GRA’
\Neste livro introduzem-se criancas e adultos pa- |
ra o mundo fascinante da ciéncia, ilustrada pelos
graficos, através da tela conectada a esta mara-

vilha eletrénica que é o microcomputador TK 90X.

-0 livro, nos seus 20 capitulos apresenta diver-
sos programas-em BASIC que permitem a vocé
obter espirais, circuitos eletronicos, visao_tridi-
mensional dos corpos, 0 seu bnorntmo um simu-
lador logico etc.

Toda a potencialidade de seu TK 90)( princi-
palmente no que se refere a parte gréflca é ilus-
trada com estes programas. |
= Vocé sabia que, entre outras coisas; 0 TK 90X
~ permite criar. o&wgggroprlos caracteres graficos?

As possnbii’ﬁades*‘a“s ‘descobertas e a alegria
sdo sem limites depois da exibicao na tela dos re-
sultados de todos os programas apresentados.
Tudo o due vocé déve fazer para atingir este
**estado de graca’’ é ter estes Ilvros eo TK 9@)( =
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APRESENTACAO

Neste livro introduzem-se criangas e adul-
tos para o mundo fascinante da ci®neia,  ilustrada
pelos graficos, através da tela conectada e eSta ma
ravilha eletrdnica que & o microcomputador TK éﬂx.

. 0 livro, nos seus 20 capitulss contim mui
tos prbgramas (31 no total) todos apreSentédos na
linguagem BASIC para o TK 9@X.

Estes pfogramas "invadem” as mais diversas
Areas como & Matemdtica, a Flsica, a Eletrdmnica, a
Quimica, o Desenho, etc.

Toda a potencialidade do seu TK 98X, prin-
cipalmente no que se refere & parte grifica @ ilus-
trada com estes programas.

Voc® verd lindas curvas (sendides, circun-
feréncias, elipses), podera saber como & o seu bio-
ritmo, aproximard ou afastari de si lindo octaedro,
brincard com todas as opoes permitidas para as por-
tas ldgicas, viverd a visao tridimensional com o
chapéu mexicano, etc.

As possibilidades, as descobertas e a ale-
gria sao sem limites depois que voce estimado(a)
leitor{(leitora) ver exibidos na tela os resultados

de todos os programas do livro.



E {itil ressaltar que neste livro a3c exis-
te a preoéupag?o de formecer explicagdo detalhada
para as instrugdes que constituem os programas.

Caso o(a) respeitado(a) leitor{leitora) te
nha divida sobre o desempenho de alguns comandos dg
ve recorrer ao livro "BASIC no TK 9PX" que 2 também
de minha autoria. '

Porém, a partir deste momento, tude o que
voc?® deve fazer para atingir um "estado de graga" &
com este livro ao lado, sentar em frente ao seu TXK

99X e comegar a teclar.
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Estou seguro que o TK 9$X ird modificar de
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Captiulo |

Execupdo de figuras

0s pequenocs programas que se seguem vao lhe
dar os primeiros indiciqs das potencialidades doseu
TK 99X na gerag2o de figuras e curvas. |
‘0 primeiro programa desenha uma série de

curvas senoidais,

10 LET y=RND*6 : PAPER r : BORDER r : INK 7

15 CLS

20 FOR j=1 TO 2

3@ FOR a = @ TO 50 STEP 1§

49 FOR x = @ TO 8 STEP 9.05

5S¢ IF j=1 THEN PLOT 2@%x + a, 38%SINx + 38 + a
6@ IF j=2 THEN PLOT OVER 1; 20%x + a, 38*SINx + 38 + a
78 NEXT x

88 NEXT a

9@ NEXT i

188 CLS



Execute e veja se sal algo do seguinte ti-

AN
AN
AN N
d‘ggi;\ix
P \x ;

~
N
™,

~

Figura la

Observaﬁﬁo Importante (0.I.)

Tente entrar no lugar do SIN x com COS x,
mude os passos nas linhas 28 e 3¢, introduza outros
valores na linha 58 (por exemplo 25 no lugar de 26
e 3% no lTugar de 38) etec..

Mexa-se e obtenha outras lindas figuras

com o programa.

0 programa que vem a seguir representa )
grafico de uma fungao depois que voce introduzir a

mesma dentro do TK 9PX.
Al vio algumas sugestoes para a f(x)

9,550, 7, J0000 X, v,

etc.

14 INPUT.INK 3; “Escreva uma fungdo de x[I"; LINE £§
2¢ LET r = RND*5: PAPER r: BORDER r: INK 6: CLS
39 pLOT ¢,i75: DRAW #5175

4% DRAW 255,

54 FOR x = § TO 255

6@ LET y = VAL £$

78 IF x >255 OR y >175 THEN GO TO 11¢

8¢ PLOT x,y.

9¢ SOUND #.#18,12

16¢ REXT x

11¢ PRINT AT 13,2; FLASH 1; "y="; £$

- Voce caro(a) leitor (leitora) tem um progra-

ma bem mais sofisticado que este com a mesma finali
dade com o nome "REPRESENTAGAO DE UMA FUNGEO" -
Capitulo 16.

0 dltimo mini-programa do' tdépico "Execugdo

3 " L] [3
de figuras" desenha circunfer@ncias com centros di-
ferentes ¢ com diferentes raios (menor e maior) com

o que se obtZm circunferencias "sobrepostas".

14 REM **Desenho de muitas circunfer@ncias
2p INPUT "Entre com a abscissa {(x)"; x

3% INPUT "Entre com a ordenada {y)"; y

43 INPUT "Qual
5¢ INPUT "Qual
6@ INPUT "Qual
7% FOR z'= rmin TO rmax

3@ CIRCLE INK e¢; x,¥,Z

99 NEXT z <
186 GOTO 26 o

o raio menor (1-25)?"; rmin

o raio maior (20-5¢}7; rmax

Y v

a cor?; ¢



Execute e veja se sai algo do tipo:

Figura 1b

0.I. - Toda vez que na listagem de um programa apa-

. -
recer o caractere "[", isto significa que e

para deixar um espago em branco.

Capitulg 2

4 0
Graficos
[ ] ‘ L]
i rigonomelricos

Inicialmente vejamos como se pode obter um

conjunto de padroes graficos descobertos ne século

"XIX pelo fisico frances Jules Lissajous que estudou

a2 composi¢do dos movimentos vibrat3rios mediante um
processo &tico.
Hoje € muito simples obter a figura de Lis

sajous indicada na Figura 2.

Figura 2 - p = 1,1



AT vai o programa que lhe permite obter if

to:

1¢ INPUT “Entre com o parametro (#.7 a 1.3)"; p: CLS
2¢ BORDER 1: INK 2: PAPER 6

3¢ LET t = @

4¢ LET t = t+. 1

50 LET x = 50 * (1+SIN(p*t))
6@ LET v = 5@ * (1+COS t)

7% PLOT x + 58, y + 58

8¢ GOTO 40 C:tl\
Qbservagao importante

Qualquer diivida que voce tiver sobre as

instrugoes deve recorrer ao livro "BASIC NO TK 9BX™

de nossa autoria obviamente...

Uma segunda ilustragdo no seu TK 9pX daqui

1o que ja lhe deu (ou lhe dar3) muito trabalhe & o

senx
. X : .
Aqui vai a simples e musical representagac

grafico da fungao
da propria

16 CLS

2¢ INK 2: PAPER 6: BORDER 1
3% FOR j=1 TO 250

4@ IF 3=125 THEN GOTO 60

5¢ LET x = (3-125}/5 e——4§(2:>
6@ LET y = 88 * SIN(x}/x .-
7¢ PLOT j,y: DRAW 1,y (X
8¢ souwp .§18, y/2

99 NEXT ]
16¢ coTO 1@

Para finalizar este pequenc compacto do
uso.das fumngoes seéeno e cosseno al vai o programa
que dd o grafico da rosdcea de quatro folhas cuja

equagao polar 8:

r = a cos 2t {¥gteg 2m, a = 56

usando-se as expressses param&tricas
lk = r sen t
{y r ¢os t
1P INK 2: PAPER 7: BORDER 1

2¢ LET I=@: LET F=2%PI

39 LET N=9¢

40 LET A=58

5¢ LET INC = (F-I)/N

68 FOR j=Y TO F STEP INC

79 LET R=A*COS{2*j)

8¢ LET X=R*SIN j

99 LET Y=R*COS j

1@ PLOT 127+x, 87+y

11¢ NEXT j
12¢ STOP




(ﬁap‘ttuln 3

Tres em um

Como existe apenas um nimero finito de pi-

xeis disponivel na tela, as linhas retas desenhadas

recem muitas vezes com "egcadinhas”.

na diagonal pa
‘ Na pr
ate pode ser convertido em uma vanta-

Ztica isto nao representa nenhum pro-

blema real e

gem como & o caso do primeiro programa deste capitu

1o no qual se desenha uma sequéncia de 9¢ belos qua

dros.
por incrivel que possa pare

de

Este programa,

cer utiliza os pequenos defeitos dos aparelhos

T.V. 4

finos.

se tendem a nao apresentar oS detalhes mais

Bem chega de papo, i vocé mesmo gque vai ng

t provoca

do pelo programa.

ar e julgar a beleza e © aspecto artistico

14 FOR g=1 TO 99

28 LET p=2 + INT(3*RND)

3@ LET c=INT(2.*RND)

4 FOR x=255 TO § STEP -p

5@ PLOT x,f: DRAW OVER cj 255 -2*x, 175
6@ NEXT x

76 FOR y=@ TO 175 STEP p

8¢ PLOT @,y: DRAW OVER ¢; 255, 175 - 2%y
9§ NEXT v \

189 NEXT q

0.I.) A vao algumas rdpidas explicagoes

1) Da linha 1§ at@ alinka 1#8|tem-se o LOOP que serve par
a

imprimir os 9% quadros.

2) Na linha 2¢ tem-se a imstrugzo que faz a escolha alea-
toria do passo para as linhas 40 e 78 sendo que o valor

do passc esta sempre entre 2 e 4 (extremos incluidos)

3) Na linha 39 tem-se a escolha aleatdria do valor de c
que pode ser @ ou 1. B
Este c¢odigo & usado nas linhas 5@ e 8@ apds a ins-
trugac DRAW. OVER para fazer com que o programa faga o
TK 9$X desenhar linhas pretas (quando c=f) ou  dese-

nhar linhas invertendo o que jd est3 na tela (ec=1)

4) 0 LOOP que vai das linhas 4@ até 60 desenha uma metade
do quadro e o que vai das linhas 78 até 99 a outra me-
tade.

Execute o programa e veja se obtém algo pa

recido com o que estd na Figura.3,
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Vocd percebeu o lindo efeito provocado pe-
1a instrugao DRAW.

Porém ela tem muito mais coisa embutida
dentro das suas possibilidades.

Ao se acrescentar um terceiro valor apds a

instrugdc DRAW ou seja escrevendo-se
DRAW x,y,2

o TK 99X desenhard um arco de circunferéncia.
Para ter uma imediata demonstragao deste

efeito tecle o seguinte programinha:

16 FOR p = -1.5*PL TO 1.5%PL STEP P1/2

2¢ PLOT 127,6¢ 99
3¢ DRAW 9,60,p N
4¢ NEXT p

Execute e veja se obtém o que estd indica-

do na Figura 4.

Figura 4

11

_ Vocd vai sentir nos diversos programas des
te livro que a instrugao DRAW & usada como parte d;
uma rotina para desenhar as mais complicadas formas
geométricas mas neste momento quero lhe dar um pou-
co de distragiao e por isto ai vai um programa no
qual se apresenta um joguinho baseado muito no ﬁo-
der da instrug;o DRAW.

A finalidade do jogo & voc® "capturar" onl
mero maximo possivel de capsulas espaciaisiégcolhen
do um campo de forga adequado em torno delas. )

0 campo de.forgé tem a forma de uma bolha
e vocé pode comtrolar o seu tamanho,

Existe apenas um pequenc problema ou seja
se voca tocar com o contornmo da bolha en alguma das
capsulas espaciais desativara o mesmo por ter provo
cado um curto-circuito. )

Neste jogo podem participar dois ou mais
contendores cada um deles sendo eliminado de jogo
quando ocorrer a destruigao do seu campo de forga.

AT vail o programa:

5 INK 3: BORDER &4: PAPER 6: CLS
18 FOR j=1 TO 17: PRINT AT 15*RND, 3@*RND; "O": NEXT j

24 PLOT 8@,1¢: DRAW @, ~1¢: DRAW 85,0 DRAW ¢,10

3@ INPUT "Entre com o tamanho da bolha (1-9}"; tamanho
40 IF tamanho< 1 OR tamanho > 9 THEN GOTO 3@

5% PLOT 8¢,1¢: DRAW OVER 1; 85,8,-(4.35+tamanho/19)

6f PRINT AT 19,5; Vai tentar outra vez? (S/N)"
7¢ IF INKEY$ = "s" OR INREY$ = "S" THEN RUN

8¢ IF INKEY$<> "n" OR INKEY$ <> "N" THEN GOTO 79

Algumas explicagoes sobre este programa

1) Linha 1§ - Imprimem-se com esta linha de instrugoes
multiplas as 17 c@psulas espaciais em posigoes alea-

toriamente escolhidas.
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2) Linha 2§ - AT estao as instrugoes que "forgam" o TK

" of% a desenhar o emissor do campo de forga.

3) Linhas 36 a 5¢ - Al & feita a escolha (por voce) do
tamanho da bolha, verifica—se a sua validade (linha
4B) e entdo desenha a "bolha'.

A fungao OVER 1 & usada na linha 50 para mostrar
que ha destruiggo do campo de forga quando ele 'toca

wuma capsula espacial.
4) Linhas 6§ a 8¢ - Neste trecho espera—se pela entrada
do proximo jogador na partida.

Ao executaxr o programa deve surgir algo do tipo

mostrado na Figura 5.

L ] —— °
/f’ ]
° f/, *2,
f - o
i 3
1.+ |
' s

Y {
vai \antar outrgf/vez?
| EE——)

Figura 5

para finalizar o Capitulo "TRES EM uM" va-

mos desenhar algumas quadricircunferﬁncias ou algumns

reticulo-circulos.

Cabe a voceé ficar com o nome due gostar

Yocé ja motou que & instrugac DRAW permite
desenhar um trecho ou seja um arco de circunferen-—
cia e faz isto calculando as coordenadas dos varios

pontos do arco e ent3c unindo os pontos por linhas

retas.

13

Comumente nao se comenta isto, mas quando
vocé tornar o terceiro parametro apds a instrugao
DRAW extremamente grande o resultado pode ser tre-
mendamente inesperado e espetacular.

Entre com o seguinte programa & atribua ao

parametro p valores altos,
1p INPUT p: PRINT p ' &, QD
2§ PLOT 127,18: DRAW @,150,p*PI iy S

ou melhor, se vocé quiser ver desenhos come os indi
cados nas Figura 6a),b),c) e d} no lugar da Iinha

2¢ entre com a nova linha 20
2¢ PLOT 127,1¢: DRAW OVER 1; @, 154, p*PI

Entre os valores "interessantes'que voc®

deve testar indico

p = 161, 119, 253, 261, 271, 383 e 9999.

2

c)




Qapttulo 4

Representngio
ampliada

Al vai um programa bem simplificado que lhe
permite obter uma versao ampliada de qualquer ca-
ractere: normal, grafico ou definido por vocé esti-
mado{a) usuirio(a).

E 3bvio que nao se permite o uso das pala-
vras-chave. '

SC € possivel dispor de quatro caracteres
por linha, podendo-se escolher a cor deles (nlmero
de 1 a 7).

£ na variavel e que se armazena o enderego

de inicio, na ROM, do conjunto de caracteres.

1@ REM *** REPRESENTAGAQ AMPLIADA *%%

2§ SOUND .1,13: SOUND .1,13: SOUND .7,13: SOUND .8,13:
SOUND .7,14

38 LET e = PEEK 236@6 + 256 * PEEK 23687

4@ INPUT "Entre com a cor da tinta O"; t: INK ¢

5@ INPUT "Escreva uma palavra (nio mais de 4 letras)"; p$

15

6p FOR v = § TO 3

78 LET £ = e + CODE p$ (vi1)*8 0.I. Note que cada
linha deve receber

83 FOR g = @ TO 7 obrigatoriamente quatro

caracteres e caso envie
menos complete a mesta
com espagos em branco,

9¢ LET h = PEEK (f+g)

16¢ FOR 3 = § TO 7

118 IF h/2<>INT(h/2) THEN PRINT AT 13+g, 8-j+(v*3);
INK 'R

115 SOUND -. @08, ¢t

12§ LET h = INT (h/2)

13f NEXT j: NEXT g: NEXT v

14 INPUT "Quer escrever algo mais?O"; r$

15¢ POKE 23692,-1

168 IF r$(1) = 78" OR r$(1) = "s" THEN PRINT?*??727%33,
GOTO 19

17¢ sTOP

Execute e veja se sai algo deste tipo,quan

do na linha 11§ veocE river o caractere grifico "K"

H
l |

=
IO
95

Figura 7



Captinlo 3

laborandos um
histograma gaussiano
¢ wartanies

Neste programa & muito importante o desem-

penho da fungao RED para produzir o histograma.

AT esta o programa

10 DIM a(l6)
28 LET esc = .1 sl A variavel "esc" € utili-

zada como um fator de es-

3¢ RAND cala. Quanto menor for o
4¢ SOUND .1,12: SOUND .2,13: seu valor, mais numeros
aleatBrios poderao ser
SOUND . 3,14 acumulados antes que o
50 LET. c = @ programa pare,porque uma

das barras ou hastes
atingiu o topo da tela.
Sugiro (e nac & nome de
. japones) que vocé estima-
89 NEXT i do(a) leitor(leitora) ten
9¢ LET dp = 2: LET media = 7.5 te outros valores e sinta

109 LET j-INT(1+(c-6)*dp+média) g: melhor veja,a d1fergn_

68 FOR i = 1 TO 12
70 LET ¢ = c+RND

17

119 IF j<1 THEN LET j=1
. . ~= Estas instrugdes imped
12¢ 1Ir j>1 THEN LET j=16 que o urogfaﬁa se Egztzm

138 LET a(j) = a(j) + esc destrua" caso sejam gerados
146 IF a(j) >21 THEN STOP valores muito extremos

15¢ PRINT AT 21-a(j), 2%j-1:;"g@g"

168 GOTO 5¢

Execute e veja se sai algo do tipo:

....nl“h.,.

Figura 8

Caso vocé queira ir anotando como vai evo-
luindo o seu crescimento ou da altura de uma planta,
como vai decrescer o poder aquisitivo do seu sala
rio com o tempo, quantos saoc os acertadores da lot;
ria esportiva em cada semana, etc. al esta. o progr;-

ma que lhe convém...

0 TK 99X desenhari os seus diagramas em
seils cores distintas de forma que pode montar uma
cor sobre a outra para mostrar de quanto foi a va-

riagao desde a Ultima vez que ocorreu a comprovagao.

0 TK 99X fara com que se mostre na tela uma
linrha vertical (perpendicular) e uma linha de b;se
(horizontal).
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Além disto o TK 9PX lhe perguntari em pri-
meiro lugar os valores que desejas utilizar é a se
guir lhe pedira para que escolha a cor (1 a 6) na
qual queres que seja impresso o diagrama.

Finalmente lhe pedird que tecles os dados
que desejas que aparecgam reﬁresentados no diagrama.

Por exemplo se voc@ quer representar a va-
riagao da temperatura maxima de algﬁhs dias consecu
tivos e se no primeiro dia a temperatura for de
35°¢ deves entrar com 35, se ‘no dia seguinte a tem-
peratura mixima for 28°C deves entrar com 28 ete,

Se em algum instante voc@ désejar sair do
programa tecle uma letra e o programa voltard a lis
ta de cores. - '

Podes veoltar a escolher outro valor para
que o mesmé contraste com a cor escolhida anterior-
mente de forma que possa ver por exemplo a compara
g¢ao das temperaturas das semanas anteriores ou até
do mesmo meés, porém no ano anterior,

Note que as cores estaoc impressas acima
das ‘teclas dos ndmeros no seu TK 9§X.

Quando quiseres parar com os dados basta
entrar com uma STRING (linha 318).

Para parar totalmente com os dados basta

teclar "n" ou "N" na linha 428,
AT vai o programa

1§ REM ** Histograma **

2¢ FOR j= TO 15

3¢ READ &

49 POKE USR "a " +i, d

5@ NEXT j

60 DATA 127, 127, 127, 127, 127, 127, 127 , 127
78 DATA 254, 254, 254, 254, 254, 254, 254 , 254

19

80 INPUT."Qual E o seu valor miximo ) (miltiplos de 20)2";m

9¢ IF m< 2@ THEN PRINT PAPER 4; INK @; AT 1¢4,9;"
Muito pequeno!": GOTO 8¢

1f@ IF m > 169 THEN PRINT PAPER 3; INK ¢; AT 1¢,9;"
Muitc alto! DOArR"; GOTO 8¢

11§ INPUT "Qual & a cor (1-6)70"; c

12¢ IF ¢ <1 OR ¢ >6 THEN GOTO 11§

139 CLS

140 LET s = INT{(m/28)

15¢ LET p=1

168 FOR k=1 TO 19

170 IF s*k>9 THEN LET p=p§

18¢ PRINT AT 26-k, p; s*k

19¢ IF k=9 THEN LET p=2¢

208 NEXT k

21§ LET coluna = 1

22¢ FOR i=L TO 14

23¢ LET coluna = coluna+2

240 PRINT AT 21, coluna; i

25¢ NEXT i

264 PLOT 18,170

27¢ DRAW @,-155: DRAW 23¢.,¢

28¢ SOUND .1,11: SOUND .2,12: SOUND .3,13

29% LET columa = 3

3¢é INPUT "Qual & o valor?["; v$

319 IF v${1) >"9" OR v§(1) <"@" THEN GOTO 414
320 LET valor = VAL v$

33¢ IF valor >m THEN LET valor = m
34 FOR j=@ TO valor / s
359 IF j=@ THEN GOTO 370
36¢ PRINT INK c; AT 20-j, coluna; "AA'
37¢ NEXT §

388 LET coluna = coluna+2

39¢ IF colupa = 31 THEN GOTO L19

entre duas vezes
. w
com A em modo grafied
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4@ GoTO 300

419 INPUT "Vai entrar com algo. mais?3"; r$
42¢ IF r$(l) = "N" OR r$(1) = "n" THEN STOP
43 INPUT " "Qual € a cor agéra?ﬂ "s ¢

44 IF ¢ <1 OR c >6 THEN GOTO 43¢

459 GOTO 299

Entre com os seus dados e veja se obtéem

algo parecido com o que se mostra na Figura 9.

.3
5
2
!
L
1

LA HEN (.2 F A H R LI (T2

145 E 78 T 1211151914

Figura 9

Capituly &
Fazendo eshogo do
tecludo 00 TRIDX

Este programa lhe permite desenhar figuras
na tela do aparelho de T.V.

Ele € muito instrutivo pois lhe permite
sentir todo o poder da instrugaoc PLOT e.lhe dara
muita experiencia com o sistema de coordenadas (x,.
).

" Nao se deve deixar de citar o lindo efeito
do INVERSE usado com a instrugao PLOT.

0 quadro ou a figura € desenhada utilizan=-
do-se as teclas 5,6,7 e 8 para mover um pequeno cur
sor "faiscante" ac redor da tela.

Como um auxilio (fundamental aliZs...)caso
voce esteja procurando um desenho de muita precisio
exibe~se no canto baixo da eséuerda e isto continua
mente a posigdo atual do cursor, isto &, as coorde-
nadas do mesmo.

0 cursor deixa uma linha preta atras de si

a medida que se desloca, a menos que voce mantenha
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a teela SHIFT agbaixada, quando entao ele desenhara
uma linha branca, permitindo-lhe apagqr desta forma

qualquer erro que tenha cometido.

Caso vocé tenha parado o programa com um

SHIFT-BREAX| e notar que algo mais poderia ser agre

gzado a sua obra prima niao entre com -RUN pois agsim
voece vai limpar tudo da tela, _

Em vez diste entrefcom o comando CONT (cont
nue)d-. _

Finalmente o programa neste caso foi estru
turado como se fosse um LOOP sem fim ﬁois o que se
deseja & uma atividade continua e a cada passo mais
ecriativa e imaginativa da sua parte.

Seria um tanto lusitano (sem mexer demais

com os queridos descobridores...) a todo momento o

programa .lhe perguntar:

Voce deseja continuar (S/N)?

16 LET x = 127: LET y = 88

20 FOR ¢ = @ TO 1: PLOT INVERSE c¢; x,¥
3% LET k = CODE INKEYS$ :
49 IF k >=53 AND k <=56 THEN PLOT x,y

5¢ IF k >=8 AND k < =11 THEN PLOT INVERSE 1;x,y
60 PRINT AT 20,9; "E="; x; "DOO"; "y=";y:" ooo”
78 IF (k=8 OR k=53) AND x >@ THEN LET x=x-1

8% IF (k=9 OR k=56) AND x <255 THEN LET xsx+l

9¢ IF (k=1@ OR k=54) AND y >@ THEN LET y=y-1

193 IF (k=11 OR k=55) AND y < 175 THEN LET y=y+]
11¢ NEXT c '

128 GOTO 29

Voce ;]:'1 sabe, pois tem o meu livro o "BASIC no TK 9¢X" que a
runq;o ou variavel INKEY$ retorna um Yo.].or STR!'.NG.

Como precisemos de um valor numerico ¢ obrigatorio ¢ uso da
instrug&o CODE para podermos lidar com o movimento do  cur-
S0T Sem _:i_ﬂ:ress;o (codigos 8,9,1$ a 11)

23

Explicacdes adicionais

Linha 1@ —= AT est2o os valores iniciais para a abscissa(x)

e para a ordenada [62]

Linha 2¢ a 11§ —~L0O0P principal para ativar e apagar o ocur-

sor "piscante"

Linha 3¢ —= 0 seu TK 98X espera que vocE aperte alguma te-
cla
Linha 4@ -—e Se¢ uma.das teclas 526?7 ou 8 for apertada ter-

se~3 marcada a posicac atual do cursor em preto

Linha 5@ —= Se a tecla SHIFT for pressionada juntamente com
ﬁma das teclas 5,6,7 ou 8 entao ter-se-3 marca-

da a posigao atual do cursor em branco

Linhas 55 e 6@ —= Imprime-se o valor atual das coordenadas
do cursor.
A linha 55 € necessaria para que na proxima vez
seja limpo o espago ocupado .pelos numeros que
Tepresentavam as coordenadas da Gltima posi
gao

Linhas 7# a 189 —= A1 sao calculadas as. novas coordenadas

Linha 12 —= Volta-se para um novo "faiscamento” do cursor

Caso vocd esteja sem imaginagao‘do que deve desew

nhar al vai uma sugestao.

Figura 1f



Capitule 7

Colocando coisas
et Ddestaque

Este @ um programa muito Gtil para apre-
sentar mensagens de divulgagao com o auxilio do ca=-
ractere grafico.

Inicialmente o programa permite criar uma
tela em alguma cor escolhida e com as teclas'"5","6",
“7" ou "8" pode-se controlar as diregdes.

A tecla "1" ordena que se desenhe e com a
tecla "2" se manda imprimir um espago em branco ou
seja interrompe-se a impressao.

Depois que tiver desenhado tude o'que qui-
ser na tela tecle um "c¢" de chega (por enquanto, pe-
lo menos...) e 21 sim escreva a mensagem que quer di
vulgar, nac esquecendo de escolher a linha onde quer
que a mesma aparega. '

Depois de ter escrito a mensagem volte ac
menid para escolher a nova opgao.

Voceé pode apertar a tecla "4" se quiser

"acabar" com o programa.

25

¢ programa pode guardar até 7 telas: dife-
rentes, por@m apenas uma mensagem devido ao compri-

mento varidwvel gque a mesma pode ter.

AT vai o programa

16 DIM £$(7,704)
26 1ET c§ = "H@"
3@ cLs X
4 POKE 23692,-1: PRINT AT 21,8; —

5¢ PRINT INK 1; "1-Criar uma teia nova"?’?? "2-ppresentar a

tela . existente" *??’ "3-Alterar a mensagem" *’?’ "4-Pa-

raﬂf

6@ INPUT k; CLS

76 IF k<1 OR k >4 THEN GOTO 60

89 IF k=4 THEN STOP

9¢ IF k=3 THEN GOTO 399

1¢¢ -INPUT INK 2; FLASH 1; "Em que tela voc® quer desenhar?
(1-713"; n

114 IF n<1 OR n>7 OR n<> INT n THEN GOTO 14§

120 INPUT “Q.ual ¢ a cor da tinta?00O0"; ¢t

138 IF k=2 THEN GOTO 398 _
14§ PRINT INK 2; "Criar a tela usando as teclas 5,6,7 ou 8

para controlar o cursor”

15§ PRINT * INK 1; "Use 1 parall, 2 para espago em branco
e C para chega"

16§ LET & = 1l: LET c=16

170 LET t$(n,1 TO 784) = "O"

189 FOR z=1 TO 599: NEXT z

19¢ PRINT AT @,8; INK t; t$(n); AT R,c; INK 1; FLASH 1; "+"

29¢ LET e$ = INKEY$ : IF INKEY$ = """ THEN GOTO 20¢

210 IF e$ = "1" THEN LET c$ = "H"

228 IF e$ = "2" THEN LET c$ = "0O"

230 LET ¢ = ¢ - (e$ = "5") + (e$ = "8™)
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240 LET ¢ = ¢ + (<@} = (e>31)

256 LET & = &~ (e$ = "7") + (e$ = "6")

26§ LET R =2+ (8<@) - (>21)

27@ LET t$ (n, 2*32+g+1).= c$

28 IF e$ = "C" OR e$ = “c" THEN GOTO 349
29¢ GOTO 199 -

= S

3¢@ INPUT INK 1; "Em que linha vece quer imprimir a mensa-
gem publicitaria? (#-21)0";44%

31¢ IFRL<# OR 22> 21 THEN GOTO 3¢9

32¢0 SOUND 1/(R& +1), %%: SOUND 1/(2% +18), Ah+2

33@ INPUT INE 1; "Qual & a cor?”;cor

34@ INPUT FLASH 1; "Yoce quer ver cintilando? (1 para sim e #
para nao) " £

358 SOUND 1/(f+2), f+4: SOUND 1/{f+4), f+8

36¢ INPUT INK 2; FLASH 1; "Entre com a Sua mensagem,.."; f$

37¢ LET'%$ = “O00DOO0CODOOOOOOSccomoonooboooon” + £3 +
paiuiniaiuialn nln|n]x:e[uininin[sie s /n]s]sintnlalzals]uinlnle i
38¢ GOTO 30

39¢ PRINT AT §,8; -INK t; t&(n)

40§ FOR j=1 TO LEN R$ - 32

41§ SOUND .918,12

42¢ PRINT AT 28 @; INK cor; FLASH f£; 2% (j TO j+31)
43@ IF INKEY$ = "c” OR INKEY$ = "C" THEN STOP

44 PAUSE 48 '

45 NEXT j

460 GOTO 3¢

Execute o programé e veja se obtém algo do

seguinte tipo:

27

I SEXO E INFORMATICA TEM ALGO EM ... I

Figura 11

MICRODlGlTAI.



Capitulo 8
Balangs

Este & um programa util principalmente pa-
ra aqueles ou melhor para aquelas que tem o h3bito
de efetuar pesagens do tipo quanto vai isto paradar
certo em uma receita (aindo acho que a maior parte
do pessoal da cozinha & constituido por pessoas de
sexo feminino...).

‘ -Na realidade o programa que vem a seguir €

um tipo de jogo no qual com o menor numero de tenta

tivas e com a ajuda de um conjunto de "pesos" wvoce
deve dizer quantos necessita para equilibrar uma
balanga.

Ao executar o jogo em uma das suas etapas

pode-se ter a situagio indicada na Figura 12.

Na tela aparece uma balanga com um peso co

locado no prato da esquerda.

0 TK 9PX lhe pedird que escolhas alguns en

tre os 6 pesos que aparecem na parte inferior da te

la.

29

TENTATIVAS: 5 PONTOS: 2

2

0 PESO A DETERMINAR E DE 375 g..

258  SPg  1Pfe 20¥s  4ffe 8%
T 1

Quer um peso de 4JF g?

Figura 12

0 TK 9#X ira passando por todos os pesos
disponiveis possibilitando-lhe escolher agueles gque
désejas usar.

Quando quiseres usar um peso tecle "S" e
em caso contrario um "N" {ou qualquer outro caractere).

Os seus pontos ficam registrados na parte

de cima da tela.

1$ REM ** O jogo da balanga ***

2 RAND 4¢;
3P LET ¢ =@f  ——s= acumula-se a contagen

4 LET t = @ = contam—-se as tentativas

5@ CLS

6@ LET k = 25

7¢ PRINT PAPER 6; INK @; AT $,2; "TENTATIVAS:"; t
8¢ PRINT PAPER 6; INK @; AT @,18; "PONTOS:"; ¢

9% FOR j=1 TO 3@ STEP 5

199 PRINT PAPER 2; INK @; AT 15, j; k; "g"

11¢ LET k=k*2
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12¢ NEXT j

13@ ©OSUB 500

148 LET tinta = INT (RND *5)+2

15¢ LET tt = ¢

1600 LET r = (INT(RND*63)+1)*25

176 PRINT PAPER 4; INK @; AT 2,@; "0 PESO A DETERMINAR E

peld "o Mg"

138§ LET £ = ¢+

19¢ PRINT AT 8,1¢; "LITIn»

20¢ LET d = @: GOSUB 7¢¢

21¢ PRINT INK tinta; AT 19,16; nE R
22¢ LET k=25

236 FOR j=1 TO 6

240 PRINT PAPER 4; INK @; AT 26,2; “Voce quer um peso de[1";

k; "g?"
25¢ LET r$ = INKEY$
26@ IF r$ = "“THEN COTO 25¢
278 IF r$ = "S" OR r$ = "s" THEN LET tt = tt+k: PRINT PAPER

3; INK @3 AT 17, (j-1)*5+2; "1"

288 IF r$<>"S" AND r$ <>"s" THEN PRINT PAPER 6;
INK @i; AT 17, (j-1)*5+2; "¢"

299 FOR z=1 TO 45: NEXT Z: LET kek*2: SOUND .918,18

31¢ NEXT j

32¢ PRINT IRK 2; AT 8,18; "mmmc"

33¢ FOR z=1 TO 45: NEXT 2

348 IF tt<r THEN GOTO 479

359 LET d=1: GOSUB 74¢

368 PRINT AT 14,1¢; "0OoO "

37¢ PRINT AT 8,18; "Doon”

33¢ IF tt >r THEN GOTO 445

39¢ LET d = @: GOSUB 55¢

498 PRINT INK tinta; AT 9,1¢; "mum"

41¢ PRINT INK 2; AT 9,15 "mman "

-42@ SOUND .5,5: SOUND .6,6

31

430 LET c=c+l
449 GOTO 480
445 LET d=@:. GOSUB 3¢¢

45 PRINT INK tinta; AT 8,10; "mmm"
463 PRINT INK 2; AT 16,18; "Onmnm"
47¢ SOUND 1,-13

48¢ FOR p=1 TO 30@: NEXT p

499 GOTO 5@

506 PLOT 95,80

510 DRAW 68,0

520 PLOT 125,8¢

53¢ DRAW @,50

54 CIRCLE 125,138,4

545 RETURN
55¢ PLOT OVER d; 94,13¢
56( DRAW OVER 4; 70,9
57 DRAW OVER d; ¢,-30
588 PLOT OVER d; 150,190
59¢ DRAW OVER d; 2¢,8
600 PLOT OVER d; 98,130
610 DRAW OVER d; 9,-3¢
620 . RETURN
7¢@ PLOT OVER d; 9¢,12¢
71¢ DRAW OVER d; 78,20
72¢) DRAW OVER d; @,-30
73@ PLOT OVER d; 158,110
749 DRAW OVER d; 20,8
758 PLOT OVER d; 9¢,9¢
760 DRAW OVER d; 0,30

77¢ RETURN

5@@ PLOT OVER d; 9¢,140

81¢ DRAW OVER d; 79,-2¢

82¢ DRAW OVER 4; 9,-30
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83¢ PLOT OVER d; 156,99
849 DRAW OVER d; 29,9

4
Capitulo g

860 DRAW QVER d; #,30 e @u{mita

87¢ RETURN

Por favor ap0s executar o programa se acharx
que o mesmo & infantil, nao lhe & permitido falar
impropérios visto que somar nao & todo mundo que
consegue hoje em dia e de cabega ou melhor com a

cabega apenas... )

Nio esquega que este livro nem passou pela
censura pois ele 50 & improprio para pesscas imprd
prias.

Tyttt .

Mas voceé & o(a) proprio(a) 'cientista loucoe”™ ("pirada") des-

~Um (uma)
cobriu um iiquido altamente perigoso o qual se nao
for misturado em proporgao correta com a agua fara
explodir o seu TK 9§X, o que estiver nas suas proxi
midades e como nao podia deixar de ser VOCEEEEEE...

Voc@ tem entretanto a possibilidade (e su-

ponho a capacidade...) de impedir que isto aconte-
¢a colocando a quantidade de Egué correta que tormne
sem efeito o poder destruidor do fluido.

Para isto basta que voc@ calcule (mental-
mente...) quanta Agua & necessaria para "desativar"
o fluido empregando a relagao que aparece na tela
onde o primeiro numero corresponde no fluido e o se
gundo a agua.

Caso a sua resposta seia correta com apro-
ximagao de até 5% do verdadeiro valor vocd estd sal
vo nesta porém se estiver fora deste intervalo ou-

viras uma explosao..
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Dizem que gato(a) tem "sete vidas"™ e neste
jogo explosivo lhe sao conferidas quatro vidas,apds
o que o jogo quimico termina.

Entre pois com a quantidade de agua  que
pensas ser a conveniente, tecle "ENTER" e note como
vai caindo 8gua dentro do recipiente e voce mem
abriu a tormeira...

Bem, tenha vida longa, viull!l

AT vai o programa:

1§ REM #** Quimico **

2@ RAND

36 LET C = @

40 LET v = 4

5@ LET f = INT(RND*5)+1
60 LET a = INT(RND*7)+2

7¢ PRINT PAPER 2; INK §; AT 6,3; "Prepare~se, pois vocd tem:”.

8¢ PRINT PAPER 3; INK §; AT 8,1; £; "[partes de fluido por
O"; a;"Opartes de agua".

9¢ PAUSE 3p¢

199 CLS .

11¢ PRINT PAPER 6; INK @; AT @,4; "vidas :00"; v;

12¢ PRINT PAPER 6; INK $; AT #,19; "pontes:[1';c

13¢ PRINT PAPER 2; INK @; AT 3,10; "A RELAGAo E DE:0O0"; f;
"ifteg

14¢ PLOT 119,9¢

15¢ DRAW §,-6(

16¢ DRAW 35,0

170 DRAW @,64

189 LET r = INT(RND*25)+1

19@ PRINT PAPER 4; INK @#; AT 6,6; "Tens O "; r; " Olitros
de fluido"

2¢@ PRINT PAPER 4; INE §; AT 8,2; "Quanta agua vocé vai

usar?"

.31 SOUND .15,k

21@¢ PRINT INK 2; AT 16,14; "mamm'’
22¢ PRINT INK 2; AT 17,14; "mman"
23¢ INPUT resposta '

249 PRINT PAPER &4; INK @; AT 20,8; resposta;

9", quatro vezes a
tecla "8" e novamen
te a tecla "9"

(JIitros de
agua"

250 LET t = (/£)*a

26f FOR j=1 TO 4

276 FOR k=1¢ TO 15

28@ PRINT INK 5; AT k,16; "m"

29¢ PAUSE 7

30@ PRINT AT k,16; "gQ"

32¢ NEXT k

33¢ ForR j=15 TO 12 STEP -1

340 PRINT INK 5; AT j,l4; "RERAR"

35 NEXT 3}

368 PAUSE 158-

370 IF resposta > t - t/2¢ AND resposta< t + t/20
THEN COTO 49¢

38¢ FOR j=6 TO ¢ STEP -1

399 PAPER j

4B@ SOUND .25, j*2: SOUND .3,j*3

419 cLs

42¢ NEXT j

43¢ PRINT INK 7: AT 6.8: '"Vocé tem agora uma vida a
menos 1"

440 PAUSE 308

459 LET v=v-1

460 PAPER 7

479 IF v=# THEN GOTO 579

489 GOTO 199

49¢ SOUND .3,7: SOUND ,5,1¢: SOUND .7,12

50¢ FOR j=12 TO 17

519 PRINT INK 3; AT k,14; "msmm"
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52¢0 NEXT j

53¢ PRINT PAPER 4; INK §; AT 28,3; "Fluido diluido correta-
mente"

540 LET ¢ = ¢+l

55@ PAUSE 35¢

560 CLS: GOTO 5@ NG

578 CLS

58¢ DPRINT PAPER 3; INK @y AT 9,3; "Perdeste todas as suas
vidas"

50§ PRINT PAPER 3; INK §; AT 12,6; "A sua pontuagao final
0" ¢

6@¢ STOP

No decorrer do jogo uma possivel tela pode
ser

vidas: 2 pontos: L

A RELAGAO EDE 3: &

Tens 12 litros de fluide
Quanta agua voce vai usar?

16 litros de agua

Figura 13

Capitule 10
Probabilidades

Neste capitulo temos um programa que impri
me uma tabela e tambem o grafice mgstrando os possi
veis resultados do langamento simult3neo de trés da
dos quanto.a soma de pontos obtides,

Alids, uma das coisas.ﬁais "elementares'ao
se iniciar um curso de teoria das probabilidades &
este tipo de discussao, visto que este modelo mate-
matico permite definir com simplicidade o que vem
a ser eventos mutuamente exclusivos, independentes,
dependentes, etec.

0 programa indica todos os casos quanto a
soma de pontos, enumera os resultados favoraveis e
impfime a probabilidade de cada um.

Além disto & apresentado na tela o grafico
da curva da distribuigao de probabilidades (veja a
Figura l4). l
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Figura 14

- - - I3
Al vai o pequeno, porém importante progra
ma.

10 LET j=RND*4+3

2¢ FOR s=3 TO 18

3¢ PRINT AT s,2@; PAPER j; “DOooooooonoo”

4@ NEXT s

5¢ DIM s(18)

64 PRINT AT 1,0; "SOMA"; TAB 5; "CASOS"; TAB 12; "PROB.";
TAB 21; “GRAFICO”

76 FOR b=1 T0 6

8¢ FOR c=1 TO 6

9% FOR d=1 TO 6

10¢ LET e=b+c+d

119 LET s(e} = s(e)+1

12¢ NEXT d: NEXT c: NEXT b

13 FOR s=3 TO 18

149 PRINT AT s,8; s; TAB 5; s(s); TAB 12; "1/"; INT
(216/s(s))

158 PLOT INK #; 2*s+185, 5@+3*s(s)

168 NEXT s

39

Depois de um "programinha" deste (serd que
existe gente que & fanidtico(a) por matemitica, mais
especificaﬁente pela teoria das probabilidades?) so
um pouce de misica cldssica para acalmar aquele(a)
que se tramnstornou... ’

h “Apesar de que a "onda" atual & enaltecer a
Mozart (vide o sucesso de "Amadeus") o ‘seu TK 90X
ir3 homenagear atraves do programa aqui apresentado
i Ludwig Von Beethoven, compositor alemao nascido
en Bonmn em 1779 e falecide em Viena em 1827,

Beethoven foi autor de trinta somatas para
piano, dezessete quartetos, nove sinfonias, cinco
conecertos para piano e um para violino.

Além disto & também o autor de aberturas
da opera Fid&lio, da Missa solemnis™(missa em r8),
obras de profundeza de sentimentos e de um poder de
axpressao artistica incompariveis.

Beethoven teve existéncia muitas wvezes di-

_ fi¢cil e foi, cedo, .atacado de surdez,

Este programa & recomendivel a todos que
gostam de misica cl@ssica e principalmente para
aqueles que‘sejam seguidores_do "ilustre surdo"”.

Além do que, nao h3 ‘quem naoc goste de ser
despertado(a) ou estar envolvido(a) por uma melo~

dia como a que se vai ouvirll!

14 DIM s(122)

2¢ FOR j=1 TO 122
3@. READ s(j)

4@ NEXT j

5% FOR j=1 TO 122
6@ SOUND .22,s(3)
78 WEXT j

84 GOTO 5@

/0
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149 DATA 16,15,16,15,16,11,14,12,@9,04,99,00,04,89,11,
04,08,84,08

118 DATA 11,12,94,09,84

120 pATA 16,15,16,15,16,11,14,12,09, @4 99 9¢,84,09,11,
94,88,04,12

130 DATA 11,$9,04,99,11,12,14,16,07,12,67,17,16,14,07,
11,97,16,14

149 DATA 12,4,9,4,14,12,11,4,8,4,3,11,16,16,15,16,15,16,

11,14,'12,9,4,9,8,4,9,11,4,8,4,8,11,12,4,9,4
15¢ DATA 16,15,16,15,16,11,14,12,9,4,9,8,4,9,11,4,8,4, ,
12,11,9,4,9

GOSTOU DA
TAMIGUINHA"

Capitule 11

Fabrenleit
X
Celsiug

Neste programa exibe-se a conversao de
graus centigrados ou Celsius para graus Fahrenheit
e vice-versa tanto analiticamente como ~graficamen~
te cabendo a voc? uma das escolhas .ou ambas.

A cada resultado numérico o seu TK 96X a-
ciona o seu sistema de "ruido" para nzo dizer os
Seus Tecursoes SONOros.

Note o recurso que lhe permite o TK 98X de
" \.' [1}

criar o caractere
nha 16@).

para indicar os graus = (li-

1¢ REM *** Fahrenheit X Celsius**#

2¢) PAPER 2: INK 5: BORDER 1

3¢ FOR j=@ TO 7: READ cddigo

4B POKE USRMa" + j, codigo: NEXT j

5¢ DATA 64,160,64,0,8,8,0,9

ﬁﬁ\REM * Para obter o caractere da linha 168 escreva "a" em

modo grafico *
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7% PRINT "Faga.a sua escolha"
8¢ PRINT: PRINT

99 PRINT "Entre com 1 para a conversazo centigrados para
Fahrenheit"

19¢ PRINT

11¢ PRINT "Entre com 2 para a conversao Fahrenheit para
centigrados"

12¢ INPUT n

13¢ IF n=1 THEN GOTO 189

135 IF n<>2 THEN GOTO 128

14@ INPUT "Entre com os graus Fahrenheit"; £

158 LET c=5*(£-32)/9

16§ PRINT £; " * Fahrenheit = "; ¢3 " *centigrados”

179 GOTO 219

18¢ INPUT "Entre com os graus centigrades”;c

199 LET f=1.8%c+32

209 PRINT c; " *centigrados = ";f3" *Fahrenheit”

21¢ PRINT: PRINT

22@ PRINT “Voce quer fazer alguma outra comnversao? (S/N)"

23¢ INPUT r$

245 IF r$ = "s" OR r§ = "s" THEN GOTO 8¢

25¢ SOUND 2,2¢: SQUND 1.5,15: SOUND 1,1#: SOUND .5,5

268 CLS

27¢ PRINT FLASH 1; "Voce agora vai apreciar uma interessante
conversao grafica com a escala Fahrenheit na vertical e
a escala Celsius na horizontal”

280 REM ** AT vai o grafico de conversac que evidentemente &
aproximado

29¢ FOR f = 30 TO 22¢ STEP 19

3¢¢ IF f <1@@ THEN PRINT "00';

319 PRINT f;

328 FOR c=1 TO 5%(f-32)/45

338 IF ¢/6-1=INT (c/6-1) THEN LET t=¢

348 LET t = t+1
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356 PRINT INK t; "O";

36 NEXT.c

37¢ LET t=0: PRINT

380 NEXT £

380 PRINT TAB 3; "192030485060783p90188"
490 FOR j=1¢ TO 2¢: SOUND .1,j

410 "SOUND 1,2@-3j: NEXT j

423 STOP

Ao executar a 2% parte do programa (linhas

280 a -41@) voce deve obter o seguinte desenho:
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SO we

SO mns

7Q@mpnn

COynsnw

SO azawms

108 » nEwa

119 gasnnnnn

129 sensnunas

120 usawuwasan
CQansanssnsssn

iSO pasumuunonvuas

160 nsasnunsunanns

179 puunudennswnaan

18C wuuwvusussuannna

192 answssusuusnaaszan

SENvNNEdEsERESN
229-51111131-------:::0

122030405R507250950100

Figura 15



Capttulo 12
Aeroplang

Vamos executar um programa que permita mo-
vimgntar o aeroplano da Figura 16 da esquerda para

a direita da ‘tela.

(36,121) (gpr122) (73,148)

{1¢¢,111)
(9¢,199
(bL5,1¢5) $299)

(12¢,19¢)

(1¢8,96) /
{116,98)

3
(3¢,19¢)

(73,98)

—~—
(5¢,8¢)

Figura 16
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Vai se desenhar a pr8xima posigio antes de
apagar a imediatamente anterior.

Ao teclar e executar © programa que vem a
seguir vocé vai se convencer de que a animagdo <con
seguida com programagac em linguagem BASIC onde se
wtiliza fundamentalmente a instrugac DRAW & bastan
te lenta para‘que_se possa dizer que temos realmen-
te um movimento.

Para que se possa "animar” figuras do tama
nho da indicada na Figura 16 a solugio adequada € o
uso de linguagem de miquina.

Alias, o meu filho Victor promete para bre

ve um livro sobre o assunto...

5 REM #*%% Movimento do aeroplano **#*
1} PAPER 7: INK 1:) BORDER 7

. 2¢ FOR j=128 TO 248 STEP 2

3¢ PLOT j, 186: GOSUB 199

43 CLS .
45 PLOT j,1@@: GOSUB 186 .
47 SOUND $.2,-3/68

50 NEXT j

53 INK 6*RND

55 FOR Z=1 TO 399: NEXT Z

6@ CLS

7% COTO 2¢

1#¢ DRAW -2 ,11

119 DRAW -18,-2

12 DRAW -4@,13

13¢ DRAW 23,-14

14@ DRAW 17,1

150 PLOT' j-47,108

16¢ DRAW -28,-3

179 DRAW -9,16
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18 DRAW -6,-21
19@ DRAW 43,-2
2¢9 DRAW -23,-18
219 DRAW 35,13
22{) DRAW 25,1
239 DRAW 18,6
24% RETURN

Se voce gostou deste programa escolha um

sistema de referéncia adequado e faga se mover de.
. .

cima para baixo e vice-versa o seguinte helicoptero

(Figura 17)}.

T - ' T

[T

Figura 17

-~ P
F natural que nao. espero que o seuw helicdp

terc seja tao "lindo" como o da Figura.

- . = trrd
Maos a obra, veja se consegue 1Sto....

Capitulo 13

Mote erondmico

Este & um programa de aplicagac comercial
no qual se pode calcular o lote econdmico a enco=
mendar para se efetuar a reposiggo de estoque ou se

ja e a‘quantidade de unidades de um certo artigo

.que tornam minimo o custo global levando-se em con-
q

ta apenras o custo de manutengao do estoque e 0 cus-
to do pedido que implica entre outras coisas em pa-
gar o transporte.

0 seu TK 9$X lhe pedira a demanda para um
periodo de planejamento, o niimero que corresponde
ao cddigo de um artigo o preg¢o unitario do mesmo, o

nome do seu fornecedor e o custo de um pedido.

- Se voce® tirar muitas diividas sobre o assunto

consulte o nosso livro Pesquisa Operacional - vol.l

ou entao Aplicagoes de Pesquisa Operacional -vol.l.
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A vai o programa:

5 PAPER 7: INK 1: BORDER 7

1# REM d = demanda para ¢ horizonte de planejamento

2 REM r = codigo do artigo

3¢ REM C = prego unitario do artigoe

40 REM f$f= nome do fornecedor

59 REM k = custo de um pedido

60 REM h = custo de estocagem de um artigo por periodo
70 REM b = .20%C {(formula adotada)

8¢ INPUT "Entre com a sua demanda";d

9¢ INPUT “Entre com o cddigo do artigo”;r

1¢¢ INPUT “Entre com o prego umitdric do artige”;C
119 INPUT "Entre com o nome do formecedor";f$

12¢ INPUT “Entre com o custq do pedide'; k

130 REM #** Calculo do lote economico®*

14% LET h = ,2*%C

15¢ LET v SQR(Z*g*d/h): LET y = INT(y+.5)

16@¢ PRINT: PRINT

17§ PRINT TAB 5; "Voceé deve pedir deD";f$

18¢ PRINT: PRINT

19¢ FOR z=1 TO 32

2¢@ PRINT '"*";

219 NEXT z

22 PRINT TAB 3; y;"[unidades do artigo#';r

23¢ FOR z=1 TO 32

24¢ PRINT "*";

25@ NEXT z

26@ LET custo=SQR{2%k*h*D): LET custo=INT{10f*custo+.5)/10¢

279 PRINT "0 custo destes pedides para o horizonte de demanda
d ="; d; "DOartigos e:"

28¢ PRINT

29¢ PRINT TAB 1#; "custo="jcusto

384 PRINT

49

31§ INPUT "Vocé quer ver a representacao grifica do seu

problema de estoque (S/N)?"; r$
326 IF r$ = "s" COR r$ = "s" THEN CLS: GOTO 340

33@ sToP

34¢ REM %% AT vai a construgdo das curvas de custo

345 LET a=l: LET b=y+3@
35¢ FOR j=2 TO b

360 PLOT 5%j,k*df6@+*j)

37¢ PLOT ! 5%j,h*j/120

380 PLOT 5%, 1/6¢%(k*d/j+h*j/2)
399 NEXT 3

499 PLOT @,175: DRAW §,~175: DRAW 255,8

41¢ FOR. k=1 7O 1
424 SOUND .2,11
43P NEXT k

448 GOTO 339

Yeste 6B & um fator
de escala que o ca-
ro{a) leitor {(leito
ra) pode mudar caso
seja necessario

Execute e veja se obtém um grifico do se-

guinte tipo:

Aplique para:

d = 30¢
c = 209
k= 3¢

Figura 18




Capitule 14
Chapfu Mmexicano

Quem @ queé nao fica fascirado guande um
micro lhe comsegue uma representagac a trés dimen~
soes?

Desconhego...

F muito simples, em certos casos,obter re-
presentagoes tridimensionais’ quando se tem as fun-
goes matemdticas.

£ o caso deste programa no qual se repre-

senta a fungao

= e-rls.cosr

onde r & a distancia do centro do plano X-Y até o
ponto que se esta desenhando.

. Embora o programa seja relativamente pe-
quenc para entrar no TK 99X esteja ciente que vai
levar quase meia hora para que voceé veja o que esta
mostrado na Figura 19.
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Figura 19

19 FOR x=4¢ TO 215

2¢ 1ET max = 999: LET min = ¢

3¢ FOR vy = 16 TQ 144 STEP 4 @oﬁ
49 LET v=3QR{(x~127)*(x~127)+(y=8@)*(y=~50))/15 ‘
5@ LET z=INT(y+9P*EXP(~r/3)%cosr)

6% IF z<max OR z>min THEN PLOT x,2

78 IF z<max THEN LET wax
8¢ IF z >min THEN LET min
99 NEXT y

160 NEXT x

z

z

41 vao algumas explicagoes:

Linhas 1# a 1@ -—= E o "LOOP" para todos os pontos
cem x variande de 4@ ate 215,

Linha 2§ As variaveis "max" e "min" siao utilizadas

para nao permitir representagoes fora dos

limites.

Linhas 3P a 9¢ -—= LOQOP com passo &4 para a variavel
y de 16 ate 144,
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Linhas 49 e 5§ -—= Calcula-se a altura na qual de-

ve-se representar o ponto.

Linha 68 —= "Desenha-se"” desde que nao se esteja fo

ra dos limites.

Linhas 7% ¢ 8¢ -» Atualizam-se os valores das "va-
riAveis" max e min ou seja dos pontos
mais alto e mais baixoe para esta coorde

nada =x.

Bem, execute agora o programa, mas tenha
bastante.paciBncia...

Ninguem & de ferro, nao &7
b4 »

a Eu sei dissoll!
£ justamente por isto vocd agora vai ter
um pouco de divers2o associada a uma interessante

représentagac grafica na tela.
Nada mais merecido para quem espera tanto
para ver um "sombrero'. Seja porém bem din3amico mno

jogo" Brincando com a cobra”,
- M

0 intuito do joge € fazer com que uma co-
bra sinuosa e sua amiga (por incrivel que possa pa-
recer...) consiga passar entre um conjunto de trianp
gulos.

Caso a cobra toque em algum destes ‘trianm-
gulos com a sua cabega receber3d um ferimento mortal
e com isto voce perde'a sua amiga e o jogo  termi-
na...

Como fazer para nac matar a sua amiga?

Bem, voceé percebera logo que a cobra se
desloca para a esquerda sem a necessidade de nenhum

comando (até parece uma cobra politieca,..) porém

- } - s
voce pode fazer com que ela va para a direita pres

sionando a tecla '"8".
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Bem divirta-se agora e espero que comsiga

marcar mais que 1000 pontos...

1¢ REM *** A cobra nos tri3ngulos *%#* k:_
2@ GOSUB 31¢: LET recorde = §
3¢ GOSUB 279

4@ PRINT AT 9, c; "O0"

5 LET ¢ = c+2*(INKEY$ = 8" AND v <29) I odo grifico
6@ IF ¢ >9 THEN LET ¢ = c-1 C'j

AT = . . . .
7% IF SCREEN${10,c) = THEN GOTO' 2@ - wodo Brafico
8@ PRINT AT 9,c; INK 6; " A"™; AT 18, c; " B" M
9¢ PRINT AT 21,0; ' —®

19¢ PRINT TAB INT{RND*31); INK 1; " C"
11@ PORE 23692,255

12§ LET p=p+1l: PRINT modo graficol
139 GOTO 4@ ()

20% PRINT AT §,8; OVER 1; PAPER 8; INK 2; a$(l)

21¢ PRINT AT 1,1f; FLASH 1; "0 jogo acabou”

22@ PRINT AT 6,5; "Voce obteve:"; p; "[] pontos"

23¢ IF p *recorde THEN LET recorde = p

243 PRINT AT 8,3; "Seu recorde até agora e:[1"; recorde;

"] pontos"

25¢ INPUT "Aperte 3"; PAPER 1; "ENTER"; PAPER §;"Lpara
jogar de movo"; LINE r$: GOTO 30

26@ STOP

27¢ BORDER @: PAPER #: INK 7: CLS: LET v=1@%: LET c=15

28¢ LET p=@: RAND:

29¢ DIM a$(1,784)

3¢ RETURN

316 FOR j= USR "a" TO USR "c" + 7

329 READ usuario: POKE j, usuario

339 NEXT j

349 RETURN
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350 DATA 255, 126, 126, 6@, 69, 24, 28, @
36¢ DATA @, 99, 119, 127, 62, 28, @, ¢
37¢ DATA 99, 119, 73, 73, 127, 62, 28, @

Gaptiunle 15

Biortimo

Este programa ilustra muito o usco de subreo
tinas quand0‘uma‘operag50 similar ou geralmente a
mesma & necessaria mais doque uma vez em um progra
ma.

Este programa se baseia na teoria de que
ss seus ciclos emotivo, fisico e intelectual seguem
um padrao regular de periodos 28, 23 e 33 dias res-
pectivamente'a partir da data. do seu nascimento,

) 0 programa "BIORITMO" permite que os -"al-
tos e baixos" dessas trés curvas (veja a Figura 20)
sejam representados para um periodo de 4 semanas
centrado em qualquer data que voc@ especificar.

Diz-se que os dias nos quais uma curva es-
t3 cruzando a linha central szo eritices.

- Pode até "pintar" para voce, que -através
de um estudo cuidadoso deste tipo de grafico algo
seja revelado sobre o seu cémportamentd ou talvez

mesmo uma forma razoavel de prognosticar o seu futu
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mesme uma forma razoldvel de prognosticar o seu futu
To... _

Como alerta para seus futuros programas co
loridos e para lhe pyupar experimentagio indtil
anote que comumente & bom ter um fundo preto e na
maior parte dos casos as cores magenta (lilas), ver
de, ciano e amarela dao desenhos melhores que com
as cores azul ou vermelha.

Também linhas diagonais muito finas podem
provocar efeitos muito esquisitos e neste programa
as curvas foram desenhadas éom 3 pixeis de largura
pata evitar este problemal!!

Quando voce estiver executando este progra
ma percebera que toda vez gue uma linha curva esti-
ver sendo desenhada perto de uma outra linha curva
desenhada anteriormente de cor diferente entio par-
te da linha curva antiga mudara para a mesma cor
que tem a linha curva nova.

Iste realmente & uma pequena limitagdo do
TK 9PX visto que ele s3 pode ter duas cores papel
(PAPER) e tinta (INK) em qualquer casela para ca-
ractere. '

Este programa se uvtiliza de duas subroti-
nas uma comegando na linha 460 e terminando na 1li~-
nha 498 e a outra comegandoe na linha 560 e terminan
do na linha 534.

A primeira (de 48P a 496) faz a anilise da
data em que voce nasceu e a outra desenha as curvas

senoidais que correspondem ao seu bioritmo.

Af vai o programa:
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19 PAPER 7: INK §: BORDER 7: INVERSE @: OVER @: FLASH @: CLS
2 PRINT AT 5,11; INK 3; "BIORITMO"

25 INPUT "Qual € o seu nome?";-LINE n$

3¢ PRINT AT 8,f; "Como vaiDD"; n$; AT 10,8; "Qual & a data

do seu nascimento?”

.49 GOSUB 4¢p@

5§ PRINT AT 11.19; d$ TET b$ = d$3 LET z=x

6@ PRINT AT 12,9;.7 '‘qual & a data de interesse?[1":COSUB 490

70 PRINT AT 13,17; "[10"; d$: LET dia = xwe

8¢ INK 3: PRINT AT 15,#; "Nesta data"

99 'PRINT "Voc& estari i’_’l"‘dla,"[ﬁldms maig velho,"

199 PRINT "terd comido [(1"; 3*dia; ") vezes”

11§ PRINT "e ter3 dormido (aproximadamente)"

{2 PRINT FLASH 13TAB 15;INT(8dia/109$);" Omilhares de horas"

13¢ INPUT “Aperte a tecla ENTER se voce quer o seu griafico O
" LINE e}

144 PAPER @: INK 6: BORDER §: CLS

15¢ PRINT TAB 5; “GRAFICO DO SEU BIORITMO"

16$ PRINT TAE 15 - LEN n$/2; n$

17¢ fRINT TAB 12 - LEN b$/2; "nascido emD"; b

18¢ FOR i=1 TO 255 STEP 9: PLOT i,73: DRAW #,3: NEXT i

19§ FOR j=1 TO 255 STEP 63: PLOT j,71: DRAW #,6: NEXT j

20¢ PLOT 127,19: DRAW #,128

21¢ PRINT AT 21,8; "-2 semanas"; TAB '22; "+2 semanas"

22¢ PRINT AT 21,16 - LEN d4$/2; d$

23§ INK 3: PRINT AT 3,§; "EMOTIVO": LET c¢=23: GOSUB 54¢

24@ INK 4: PRINT AT 3,1#; “FISICO": LET c¢=23: GOSUB 5@¢

25@ INK 5: PRINT AT 3,21; "INTELECTUAL": LET ¢ =33: GOSUB 5@¢

268 PAPER 7: INK @: BORDER 7

278 FOR j=1 TO 21 STEP 3

28¢ souND j/29,;

29¢ NEXT j T'},-‘if‘

3¢ FOR j=21 TO 1 STEP -3

319 SOUND j/28,-j
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329

NEXT j

33¢ STOP
4% DATA #,31,28,31,38,31,3¢,31,31,30,31,39,31

419

INPUT "Qﬁal € o ano?l}"; ano

415 LET x = 365%ano + INT{ano/4) - INT(ano/1@¢)
42 INPUT "Qual € o més (1-12)700"; mes '

435

43¢ RESTORE 409

449
445
450
455
460
465
479
475
488
485
499
5¢@
514
520
53¢

1)

IF mes< 1 OR mes >12 THEN GOTO 42

FOR j=1 TO mes

READ w: LET x=x+v: NEXT j

LET % =.ano — 4*INT(ano/4)

IF £ = @ AND mes >2 THEN LET x=x+1
READ v

IF % = § AND mes = 2 THEN LET v = 29
INPUT "Em que dia (I1-31)70"; dia

IF dia<1 OR dia >v THEN GOTO 478

LET x=x+d.

LET d$ = STR$ dia+"/" + STR$ mes +"/" + STR$ ano
RETURN ‘

FOR k=@ TO 253: LET p = dia — 14+k/9

PLOT k, 74+6*SIN(2*PI#*p/c): DRAW 2,0

NEXT k

RETURN

<

™
Algumas explicaiaes sobre o proﬁrama

Linhas 1¢ até 7@ —= Pede-se al a data do seu nasg
cimento e a data atual, usando a subrotina que
comega na linha 40§,

Calcula-se o nimeroc de dias (d)} entre as
duas datas e armazena-se nas STRINGs b$ e d% as
duas datas.

E interessante destacar o efeito da instru
gao LINE n$ (linha 25).

2)

3)

4)

3)

6)

7
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A instrugao LINE & usada nos comandos
INPUT ou SAVE.
Ao se usar a instrucgao LINE sao omitidas

as aspas durante a introdug¢3o da STRING porém

consideram-se as eventuais aspas do texté.
Quando sé‘usarLINE em conjunto. com SAVE

o programa é executado automaticamente a partir

da linha determinada apds. o LINE.

Linhas 80 até 120 —e 820 impressos ai algumas in
formagoes que talvez voc@ identifique como inte-

ressantes...
Linha 13§ —= AT o TK 9$X espera que vocé lhe d&
uma ordem para mostrar-lhe o grafico do seu "bio

- "
ritmo’ .

‘Linhas 14 atd 22¢ —e Com este trecho sao im-

pressos o cabegalho, um sistema de referencia,

Linhas 230 atl 25@ —wDesenham-se devido ‘a este

trecho as trés curvas usando para iste a subroti

na (586-538).

Linhas 268 até 330 —a Restaura-se as cores do
papel (PAPER), da tinta (INK) e da.borda (BORDER)
como cortesia para of{a) proximo(a) usuario(al.

Porém voce deve aguentar um pouco de ruido

Linha 485 —e AT aparece uma concatenagao efetuada
com o auxilio da instrugac STR$ que transforma

um argumento numérico em uma STRING.

Execute ¢ programa e veja se obt&m algo do

tipo mostrado na Figura 21.
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GRAFICO DO SEU BIORITMO
TUTENKAMON
nascido,. 27/09/1955

EMOTIVO FisIch INTELECTUAL

Qﬂl’las 25/12/1955 +2 semanas

Figura 29

Capitulo 16
Represeniagano de
wma fungdo

Este programa permite que o TK 9#X faca o
grafico da fungao definida por voc@ estimado(a)
usuariof(a).

Cabe a voce escolher os lim{teq entre oS
quais deseja desenhar a equagao.

" Una vez egecutado, isto & apbs o RUN,o pro
grama lhe perguntard a equagdo (come fungao de  x)
que vocé quer que aparega na tela,

Nao ha condigdo neste programa de verifi-
car se a fungao que vocé introduziu estd correta
por isto caro(a) leiter(leitora) tenha um cuidado
extremo para nao introduzir caracteres ilegais ou
incorretos, falta de par@nteses, etc.

0(A) usudrio(a) deve teclar depois os limi
tes minimo e maximo do valor de x (abscissa) que
deseja. ..

0 programa também lhe perguntard pelo va-

lor das assintotas, caso existam.
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Voce sabe o que & uma assintota?

Naol?!

Af vai a resposta!

Uma assintota € o valor de x para o qual

a fungzo toma um valor igual a +oo (infinito).

E o caso tipico da fungio y = log % para
x = P quando y vale ou melhor tende a -oo.

0 mesmo ocorre com y = %%T para x = 1,
ou ainda com

- . 37 (2k+1)7T
Yy = tg X para x = T 2 TE sene T,

Se a fungao escolhida pelo(a) wusuirio(a)
tem uma ou mais assintotas‘o programa perguntara pe
la toler3ncia no cileulo para desta forma se evitar
o cdlculo do valor da fungao péra aqueles valores
de X que estao proximos das!assTntotas, o que. ine-
vitavelmente aconteceria se a tolerancia fosse zero
(9). '

Em outras palavras, se existe uma assinto~
ta em  x?2 e a tolérﬁncié que vocé introduzir for
9,01 o prdgraﬁa nao calculari os valores da fungzo
para x no intervalo de 1,99 a 2,01,

0 programa calcula afungao -para 211 wvale-
res de x dentro do intervalo definido, ‘escolhendo
o8 limites convenientes para o desenho dos eixos
coordenados (x e y).

As subrotinas que determinam os valores
dentro de cada intervalo (linhas 588 a 71#) wutili-
zam um LOOP 5 vezes Eonsecutivas, uma vez para ca-
da intervalo.

0 valor miximo calculado no LOOP & um pou-

co maior que o maximo requerido, devido a necessida

de de que os erros acumulados devido zo arredonda-
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mento nio fagam terminar o desenho do quarto inter-
valo dentro do espago ‘do quinto intervalo.
Analise a seguinte subrotina que ilustra

-
o que ogorreria em Caso contrario

1¢ INPUT W
2¢ FOR j=@ TO N. STEP NW/4

"‘.- C
3¢ PRINT j xhjj:

40 NEXT j

Se o valor de N com o qual voce entrar for

N = 2,81 os resultados impressos no programa serdo:
¢; #,5025; 1,8@85; 1,5¢75; 2,61¢

J3 se vocé entrar com o valor de N = 2.43

entao o programa escreve:i:
¢; 0,5675; 1,8156; 1,5225

Neste segunde caso sd est3ac escritos 4 re-
sultados porque os erros de arredondamento se acumu
lém no valor deé STEP (incremento), agregando-se ao
valor da varidvel j em cada etapa. ‘

Depois &e desenhar o griafico, o programa
pede ao(3d) usudrio(a) para introduzir as "coordena
das” para o coméndo PRINT AT,utilizado para escre-
ver a expressao matematica cujo grifico vocé  esta
vendo na tela (linha 798).

Caso vocé nao esteja satisfeito com a posi
gao escolhida pode mudar a mesma simplesmente escre
vendo por c¢ima da propria através da utilizagao su-
cessiva de OVER ! (linha 828). '

Insistir em um Unico assunto durante muito
tempo pode sugerir a voce respeitado(a) leitor(lei-
tora) falta de imaginagao de nossa parte ou ‘seja

que estou o(a) considerando com poucos neuronios.
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Vamos entao direto aoc programa que o resto
das dividas serao tiradas por voc?® mesmo meu(minha)

caro(a}...

19 PRINT TAB 5; "DESENHO DE UMA FUNGAO"
2@ PRINT: PRINT

38 PRINT "Entre com a fungao"

4 INPUT £$: PRINT,, "A fungao &8:"; f$

5@ PRINT,, "Entre com os valores minimo e

maximo para poder representar a f£(x)"

60 PRINT TAB é; "xmin = f,: INPUT xi: PRINT xi

7¢ PRINT TAB @; "xmax= ",: INPUT xf: PRINT xf

85 INPUT as: IF as <@ THEN SOUND 1,13: GOTO 8§

8§ PRINT,, "Introduza o niimero de assIntotas™

99 IF as = § THEN GOTO 165

109 DIM a(as)

11¢ PRINT,, "Introduza os valores de x para cada assintota
pela ordem"

12¢ FOR j=1 TO as

130 INPUT a(j)

148 NEXT j

15¢ PRINT,, "Introduza a tolerancia permitida para a(s)
assintota(s), por exemplo ¢.¢1"

16¢ INPUT tol: IF tol<$ THEN SOUND 1,11: SOUND 1,12: SOUND
1,13: GOTO 168

165 PAPER 5+ INK 1: BORDER 1

17@ PRINT AT 21,2; FLASH 1; "Estou fazendo os caleylos!?!"

18¢ DIM x(211): DIM y(211)

19¢ LET i=1

20¢ FOR x=xi TO xf STEP (xf-xi)/219

21¢ IF as = ¢ THEN GOTO 258

220 FOR j=i TO as

239 IF 4BS(x-a(j)) < tol THEN GOTO 288

249 NEXT j

259 LET x(i) = x

65

26@ LET y(i) = VAL f£$

27¢ LET i=i+1

28 NEXT x

29¢ LET n=i-1

3P¢ LET yi = y(1)
31¢ LET y£ =-y(1)
328 FOR i=1 TO n

33¢ IF yi >y(i) THEN LET yi = y(i)
34¢ IF yf<y(i) THEN LET yf ='y(i)
35¢ NEXT i

369 LET yi = yi * .99

37¢ IET vf = yf * 1,01

386 cLs

39 PAPER 4: INK 1: BORDER 3
496 LET x=35: LET y=11

41¢) DRAW INVERSE 1; OVER 1; =x,y
429 FOR k=1 T0 &

430 DRAW 0,41

440 DRAW -3,0

45@ DRAW 3,0

46@ NEXT X'

4L7¢ DRAW ¢,-164

480 DRAW -3,0

490 DRAW 3,0

5@@ DRAW #,-3

514 DRAW §,3

52 FOR k=1 TO 4

53¢ DRAW 55,0

54¢ DRAW @,-3.

55¢ DRAW @,3

56@ NEXT k

57¢ DRAW -228,0

58¢ LET a=4
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59¢ FOR z=xi TO xf STEP (xf-xi)/4

"60¢% LET 2§ = STR$ z

61¢ IF LEN z$ >4 THEN LET z$ = z$(TO &)
620 IF a = 31 THEN LET a = 32 - LEN z$
630 PRINT AT 21,a; z$

649 LET a = a+6 + (a>9)

65@ NEXT z

66§ LET a = 2§

670 FOR t=yi T0 1.B1 * yf STEP (yf-yi)/4
680 1ET z$ = STR$ t + "[I1"

699 PRINT AT .a,0; z$(T0 4)

709 LET a = a—5

71¢ NEXT ¢ Eﬁg
72¢ FOR i = 1 TO n

730 LET % = 35 + 210 * (x(i)-xi)/(xf-xi)

748 LET y = 12 + 163 * (y{i) - yi}/(vf-yi)

756 PLOT x,y

760 NEXT i

778 INPUT "DE a posigao do tTtulo™;%;"[";e
78¢ IF £>¢ OR £>21 OR ¢ <f OR c >31 THEN SOUND 1,12:
COTO 729

785 PAPER 5
79¢ PRINT OVER 1; AT & ,c; f$

8@¢ INPUT "Esta correto? (5/N)"; x$

81¢ TF r$="S" THEN SOUND 1,22: STOP

820 IF r$ = "N" THEN PRINT OVER 1; AT %,c; f$: GOTO 779
830 IF r$x<>"8" THEN GOTO 804

Veja se entrande com a fungao iiﬂézil sai

algo do tipo do que estd mostrado na Figura 21).

e.91 SIN (2#X) /%
?.5867,
2, 24" ) ;’\*;'.
. foG '
. L/ '/\\ ‘_/
-.09] - L S :
* 'V'
-0, -‘; .'\j: T + T ¥
L 4 ? 18 i3
Figura 27

87



Capitule 17

Lspirais

"ESPIRAIS" & um programa para tornar exponen
cial a sua habilidade, o seu talento artistico e o
seu génio criativo meu(minha) caro(a) amigo(a) pro-
prietario(a) deste livro e do TK 9§X.

¥ao existe nenhum - limite para a variedade
de curvas e'espirais que podem ser desenhadas com
este programa, salve as impostas pela imaginagao do
{a) usuariofal)...

0 programa & tremendamente auto+instrutivo
ou seja totalmente tutorial fornecendo-lhe todas as
instrugoes necessarias para escolher e fazer com
que o TK 98X desenhe cada uma das seis curvas exemn
plo.

No decorrer da execugao, ¢ preograma eria
uma cadeia literal (STRING) £$, na qual as equagdes
das curvas que se quer desenhar se armazenarao de

forma permanente.
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"Em continuagao sio ‘lidos os 6 pares de equa
goes {(as que viao como exemplo dentro das instrugdes
DATA) enviando-os para um armazenamento temporario
em x$ e v§.

0 programa se transfere para as .equagdes
que estaoc em x$ e vy$, vai a subrotina de nimero de
linha 158¢, desenha a curva escolhida e continua fa
zendo isto até que o(a) usuario(a) aperte alguma te

cla quande entao se volta wo "meni" de opgoes

MENT

Introduzir uma fungao — I
Desenhar uma fungao —= D
Armazenar uma fungao -~ A

Parar o programg —-—s= P

Tabela 1

AL vao alguns comentirios sobre as curvas

exemplo.

E surpreendentemente diffcil prever o tama
nho de uma curva a partir das suas equagoes paramé-
tricas.

A circunferéncia & a curva fundamental ou
seja serve de "origem" para todas as curvas fecha-
das, elipses e espirais.

As equagoes paramétricas de uma circunfe-
réncia de raio unitario sao:

X = cos t
y = sen t

Por outro lado,caso se queira uma circunfe

réncia de raio, digamos 75 unidades,basta ter as

equagoes
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1]

75 cos t

b

A maior circunfer®ncia que vocE pode dese-
P

75 sen t

nhar na tela do aparelho de T.V. conectado ao seu
TK 9#% 8 de Taio 87.

Pode—se pensar em uma elfpsé como sendo
"aproximadamente” uma circunferéncia de circulo que
fbi alongada ou achatada.

A maior elipse que pode ser desenhada com
centro no centro da tela (x = 127, y = 87) tem como

equagoes paramétricas

[x = 127 cost

y 87 sent

Para que se possa girar uma elipse de um
certo 3angulo & necessirio "mesclar" as fumgoes tri-
gonométricas seno e cosseno nas equagoes parametyi-

cas, como por exemplo nas equagbes:

E

Efeitos extremamente interessantes saoc ob-

46 cos t + 25 sen t

4% sen t - 25 cos t

tidos quando se "misturam"” duas elipses (veja a Fi-

gura 22).

Figura 22
f o caso, quando tivermos as equagoes para-

metricas

Figura 22

x = 25 cos (12t) + 50 cos ¢t
y = 15 sen(12t) + 3@ sen t
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Outros desenhos "fantdsticoes" podem ser ob

tidos com as ‘equagces paramétricas

i

x 79 cos(t/8) cos t .
wemmpe 1 zura 23
y 5¢ sen (t/8)semn ¢t

i Q\b

TP

e e
/'Ff 4 H

— 5
e

Yoo

——

—.

Figura 23
-4

15 cos(18t) + 8@ cosé + Scos(t/4)
15 sen(1@t) + 45 sent + SSen(t/A):J
Figura 24

umtanmy
K
It 1]

Figura 24

Bem ai vai o programa "ESPIRAIS"

5 CLS: PRINT TAB 1@; "ESPIRAIS"

18 GOSUB 2¢@¢

2¢ BORDER 6: PAPER 6: INK 1

3¢ LET fant=f: LET cf = @: LET &f = 1009

48 DIM £% (4f)

S@ DATA 6

60 DATA "15%COS(1@*t) + S#*COS t + 5%COS(t/4)", "15*SIN{(1¢*t)
+ 45%SIN t + S*SIN(t/4) ™

73 DATA "78%COS(t/8)%*C0S t", "SB*SIN(t/3) * SIN ¢ "
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8@ DATA "25*COS(12%t) + 5@ *COS t'', "15%SIN(1L2*t)+3¢*SINt™

9% DATA "4@*COS t +25%SINt", "4G*SIN t - 25%COS t"

188 DATA "20*C0S t + 26 * COS(t/2) + 28 * COS (t/4)",
"15%*SIN t + 15 % SIN(t/2) + 15*%SIN (t/4)"

11f DATA "4@*SIN t + 20*SIN(4%t) + 1@*SIN (16%t) + S5*SIN(32%D)",
M324C0S t + B*COS{4*t)+ 4*COS(16*t) + 2%COS(32*t)"

12§ READ nf

13¢ FOR j=1 TO nf

14¢ READ x$, v$

15¢ 1IF LE& x$ >255 OR LEN y$ »255 THEN SOQUND .2,15: SOUND
.3,16: PRINT "A fungao na instrugao DATA tem mais que
255 caracteres'': STOP

1600 LET ¢f = cf + LEN x$ + LEN y§ + 2

17¢ IF cf > = 1¢@@ THEN SOUND .2,12: SOUND .3,13:
SOUND .4,24: PRINT,, "Nao existe espaco suficiente para
a fungao ~ aumente % £ na linha 39": STOP

180 LET £§ (fant+l TO cf) = CHR$ LEN x$ + x$+ CHRS LEN y$+y$

19¢ 1LET fant = cf

200 NEXT j
21¢ LET x$="" : LET y$="" M
22¢ 1ET n=28: CLS: PRINT TAB 1¢; "ESPIRAIS" -~

23¢ PRINT ,,,, TAB 14; "MENU"

249 PRINT,, "Introduzir uma fungao"; TAB n; "I"

25¢ PRINT,, "Desenhar uma fungao"; TAB n; "D"

269 PRINT,, "“Armazenar uma fungao"; TAE n; "a"

27¢ PRINT,, "Parar o programa"; TAB n; "P"

28¢ INPUT r$

298 IF r§<> "I" OR r$ <> "D" OR r$<> "A" OR r$ <> "p"
THEN GOTO 249

300 GOTO 3@@+38*(r$ ="I") + 13¢ * (r$ = "D") + 33Q*(r$="aA") +
418 * (x$ = "P")

31¢ INPUT "Pressione uma tecla para continuar'; z$

328 GOTO 229
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33@ PRINT,, TAB 7; "Introduza a fungao"

34 INPUT "Introduza a equagao paramdtrica x = £(t) para o
eixo O0x"; x$

35¢ IF LEN x$ >255 THEN SOUND .2,23: SOUND ,3,24: PRINT,,
"A equagaoc deve ter menos do que 255 caracteres,
Entre com outra.": GOTO 340

36@ PRINT ,,,, "4 equagao &:",, x$

37¢ INPUT "Intreduza a equagac paramétrica y = f£{(t) para o
eixo Oy"; ¥§

38¢ IF LEN y$ >255 THEN SOUND ,1,23: SOUND .2,24 :
PRINT,, "A equagao deve ter menos do que 235 caracteres.
Entre com outra.": GOTO 378

46@ PRINT,,,, "A equagac 2:",, v$

41¢ GOSUB 15¢¢

42¢ GOTO 314

43¢ PRINT,, "AL vai se desephar uma das fungoes ja existen-

* tes no programa’

440 LET £ = @: LET p = 1

45@ GOSUB 189¢

46¢ TF s > = ef THEN GOTO 529

470 PRINT,, p; TAB 6; f£$(s TO £); TAB 6;

480 GOSUR 18¢d

499 PRINT f$(s TO £)

5¢¢ LET p = p+l

51¢ GOTO 45¢

52¢ INPUT "Entre com o numero da fungaeO"';q

539 IF q>p OR q<@ THEN SOUND .2,23: SOUND .3,24: GOTO 52

549 LET £ = @: LET pel

55¢ GOSUB 1809

568 IF p=q THEN LET x$ = £$ (s TO f)

570 GOSUB 1804

589 IF p<>q THEN LET p = p+l: GOTO 550

59¢ LET y$ = £$ (s TO f)

699 GOSUB 1500
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61¢ LET x$ = "": LET y$= ""

620 GOTC 319

63¢ éRINT,,; TAB 8; "Armazenar uma fungao"

649 IF LEN x$ = @ OR LEN y$ =@ THEN SOUND .2,23: SOUND .3,23
: PRINT,, "A funcao nao estd definida": GOTO 318

65@¢ LET cf = cf + LEN x$ + LEN y$ + 2

66f) IF of > = 1@@@ THEN SOUND .3,23: SOUND ,2,24: PRINT,
"Nao existe espago suficiente para guardar a fungao':
LET of = cf - LEN x$ - LEN y$ -2: GOTO 31§

67@ LET £f$ (fant + 1 TO cf) = CHR$ LEN x$ + x$ + CHR$
LEN.y% + v$

68¢ LET fant = cf

69¢ PRINT,, "4 fungao ja est? armazenada"

769 GOTO 318

71 PRINT "Como voce ja cansou..."

728 FOR k=1 TO 18

73¢ SOUND k/1@, k+3

749 NEXT k <

75¢ FOR k=18 TO 1 STEP -1 A

768 SOUND k/1¢,-(k+3)

778 NEXT k

780 PRINT “Vamos parar este programa, viu?!?!"
794 STOP

156% CLS: PRINT TAB 9; "ESPIRAIS"

1519 PRINT,, x$: PRINT y$

152% LET t=@: LET cx = 127: LET cy = 70

1539 LET rx = VAL x$ : LET ry = VAL y$

154¢ PLOT cx + rx, Cy + ry

155¢ LET t = t+ .#25

156@ IF INKEY$ <>"" THEN GOTO 1580 = Tecle qualquex

157% GOTO 153G colsa seé quiser
parar o desenho

158 RETURN

18¢0 LET s = f+2

1810 LET £ = s + CODE £§ (s~1) - 1

1820 RETURN

75
2008 PRINT ,,,,555s50
2$1§ PRINT “Este programa permite representar na tela
lfungges que foram introduzidas de forma independente
para as coordenadas x e y "
202§ PRINT "Ambas as equagoes devem ser expressas como
fungao de t"
2@39 PRINT ,,,,,, Neste programa tem-se a possibilidade de
desenhar 6 graficos diferentes"
204@ PRINT ,,,; FLASH 1; "Aperte qualquer tecla para
comegar”
2¢5¢ IF INKEY$ = "" THEN GOTO 2050
2¢6¢ RETURN
0.I., - Se as coisas estiverem ficando "pretas" quan
to ao entendimento de algumas linhas ou quem
sabe de todo o programa nac esquega que  um
meio para nao ficar "boiando" & ter também

o meu livro "BASIC no TK 98X". Ele ¢ auxilia

'r3 muito para nao ficar nas trevas...




Capitulo 18

Perspectiva chnten

Este programa pernite ver de qualquer Engg
lo um sbdlido escolhido por voce entre os que com-
poem o "meni": cubo, prisma hexagonal, piramide ou
octaedro.

Utilizando as teclas do cursor pode-se fa-
zer osolido }rpara a esquerda(tecla "S"i para a di-
reita (tecla "8"), aproximar o solido {tecla "7")
afastar o solido (tecla "6"), subir o sdlido (tecls
"g") ou abaixar o solido (tecla "b™).

A tecla "m" permite voltar ao menil.

AT estd o "programao"

1 REM %% Perspecfiva conica **
2 BORDER 7
5 LET px = @: LET py = $: LET ang = PI: LET r = 20@:
LET ¢ = 8J: LET 4 = 5@
18 PAPER 7: INK @: BRIGHT #
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15 CLS

2¢ PRINT AT 3,6; "% PERSPECTIVA CONICA%*"

25-PRINT AT 4;4; "Escolha um corpo da lista”

3% PRINT AT 5;5; "Tecle um dos nlmeros:"

32 PRINT AT 7,8; "1 - CUBO"

34 PRINT AT 8,8; "2 - PIRAMIDR"

36 PRINT AT 9,8; "3 — PRISMA"

38 PRINT AT 1$,8; "4 - OCTAEDRO"

39 PRINT AT 12,6; "#Durante o programa:”; AT 14,1%;."7 =
aproximagac™; AT 15,1f; "6=afastamento”; AT 16,18; "5=
esquerda’; AT 17,19; "S=direita"™; AT 18,10; "s=subir";
AT 19,1#; "b=abaixar"; AT 2¢,18;"m=voltar ao meni”

4F TIF INKEY$ = "1" THEN PRINT AT 2,6; "DESPEREQ": PRINT
xr7j;">":mn01w '

5¢ IF INKEYS = "2" THEN PRINT AT 2,6; "DJESPERED™; PRINT
AT 8,73 " >": GOTO.25¢

6¢.TF INKEY$ ="3" THEN PRINT AT 2,6; " DESPEREO"; PRINT
AT 9,7; ">"; GOTO 400

79 1IF INKEY$ = "4" THEN PRIKT AT 2,6; "OESPEREO": PRINT

AT 18,7; " >"; GOTO 550
9f GOTO 4@
109 RESTORE 125: LET pt = 1@ LET lin = 198
116 DIM x(pt): FOR t=1 TO pt:115 READ x(t)

12¢ NEXT t

125 DATA -5@,-58,50,50 ,~50,~59,58,50,08,0

136 DIM y(pt): FOR t=1 TO pt

135 READ y(t)

143 NEXT t

145 DATA -58,50,58,-58,-50,58,58,-5¢,158,158

15@ DIM z(pt): FOR t=1 TO pt

155 READ z(t)

169 NEXT t C
165 DATA @,0,0,0,108,19¢,109,109,6,125

17¢ PAPER @: INK 7: BRIGHT 1
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18¢ .GOTO 19¢¢

19¢ CLS

'195 PLOT §,c: DRAW INK $; BRIGHT 9;255,8

2¢¢ RESTORE 225: FOR t=1 TO 13

218 READ v,w

215 PLOT 128+m(v)}, n(v): DRAW m(w)-m(v),n{w)-n(v)

22() NEXT ¢

225 DATA 1,2,2,3,3,4,4,1,1,5,2,6,3,7,4,8,8,5,5,6,6,7,7,
8,9,16

23¢ CIRCLE 128+m(1#),n(18)+(n(18)n(9))/10,
(n{19)-n(9))/14

24% GOTO 1108

25Q RESTORE 27@: LET pt = 9: LET 1fn=32@: LET ang=2.
7488936

255 DIM x(pt): FOR t=1 TO pt

26@ READ x(t)

265 NEXT ¢

27¢ DATA -58,-5¢,50,58,9,9,8,8,0

275 DIM y(pt): FOR t=l TO pt

28¢ READ y(t)

285 NEXT ¢t

299 DATA -50,58,5@,-50,8,158,158,178,150

255 DIM z(pt): FOR t=1 TO pt

3¢@ READ z(t)

3¢5 NEXT t

319 DATA ¢,0,0,0,100,0,58,40,39

313 PAPER @#: INK 7: BRIGHT 1

315 GOTO 19¢¢

3206 CLS

325 PLOT @,c: DRAW INK 5; BRIGHT #; 255,0

33% RESTORE 37§: FOR t=1 TO 11

340 READ v,w

35¢ PLOT 128+m(v),n(v): DRAW m{w)-m(v),n(w)-n(v)

36¢ NEXT t
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37¢ DATA 1,2,2,3,3,4,4,1,1,5,2,5,3,5,4,5,6,7,7,8,8,9

380 GOTO 1199

4P RESTORE 42@¢: LET pt = 12: 'LET 1in=475: LET ang=PI/2::
LET c=10¢

435 DIM x(pt): FOR t=1 TO pt

41¢ READ x(t)

415 NEXT t

420 DATA -100,-106,-106,-108,-100,-168,100,160,1¢9,160,100, 106

425 DIM y(pt)}: -FOR t=1 TO pt

43¢ READ y(t)

435 NEXT t

449 DATA 25,50,25,-25,-50,-25,25,58,25,-25,-50,-25

445 DIM z(pt)}: FOR t=1 TO pt

450 READ =z(t)

455 WEXT t

46 DATA $,43.3,86.6,86,6,43.3,0,8,43.3,86.6,86.6,43.3,0

465 PAPER @: INK 7: BRIGHT 1

47¢ GOTO 1099

475 CLS

488 PLOT §,c: DRAW INK 5; BRIGHT $;255,0

485 RESTORE 5@5: FOR t=1 TO 18

49¢ READ v,w _

495 PLOT 128+m{v),n(v}: DRAW m(w)-m(v),n({w)-n(v)

5@@ NEXT t

5@5 DATA 1,2,2,3,3,4,4,5,5,6,6,1,7,8,8,9,9,16,14,11,11,12,12,
7,1,7,2,8,3,9,4,10,5,11,6,12

51¢ GOTO 1169 _

55¢ RESTORE 57@#: LET pt = 1¢¥: LET 1in=625: LETc = 180

555 DIM x(pt}: FOR t=1 TO pt

568 READ x(t) 9

565 NEXT t 9\ _
579 DATA -5@,-5¢,58,5¢,0,8,-15,8,15,8

575 DIM y(pt): FOR t=1 TO pt
530 READ y(t)
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585
599
595
600
685
610
615
620
625
630
635
640
645
650
655

669
1690

1405
1607
1018

1620
1438
1858
1¢6¢
1678
1484

1898
1100

NEXT t

DATA -50,58,5¢,-50,8,0,125,15$,125,133.66
PIM 2(pt): FOR t=1 TO pt

READ z(t)

NEXT t

DATA 75,75,75,75,15¢,9,6,8,8,75
PAPER @: INK 7: BRIGHT 1

GOTG 1800

CLS

PLOT B,c: DRAW INK 5: BRIGHT 3255,
RESTORE 655: FOR t=1 TO 18

READ v,w

PLOT. 128+m(v)},n(v): DRAW m{w)-m(v),n(w)-n{v)

NEXT t

DATA 1,2,2,3,3,4,4,1,1,5,2,5,3,5,4,5,1,6,2,6,3,6,4,6,7,
8,8,9,9,7,7,16,8,14,9,168

GOTO 1164

LET a=r*COS ang: LET b=r*SIN ang: DIM m(pt): FOR t=1
TO pt

TF a=px THEN LET m(t)=d*((x(t)-a)/(y(t)~b)): GOTO 1§3p
IF a=x(t) AND x(t) <>px THEN LET r=r+2@: GOTO 1400
LET m(t)}=d*TAN (ATN ((py-b)/(px~a))-ATN

(Cy(r)-b)/ (x(£)-a)})

IF 128+m(t) >255 OR 128+m(t) £0\THEN PRINT AT 1,5;
"DEMASIADO PROXIMO": GOTO 11¢¢

NEXT t

DIM n(pt): FOR t=1 TQ pt

LET n(t)=z{t}+{{c-z{t))/SQR ({a-x(t))*(a-x{t)) +

(b-y (£) )% (b-y (£))))*(SOR ({a=x(t))*(a~x(t})+

(b=y (£) y*(b=y(£)))=SQR (m(t)*m(t)+d $2))

IF u(t) >175 OR n{t) <O THEN PRINT AT 1,5;

"DEMASIADO PROXIMO": GOTO 1104

NEXT t

GOTO lin

IF INKEY$ = "8" THEN LET ang = ang+PI/16: GOTO 14@¢
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111¢ EF INKEI$ ="5" THEN LET ang = ang-PI/16: GOTO 1¢dp

112¢ IF INKEY$ =''6" THEN LET r=r+2(:GOT0 10¢¢

.113¢ IF INKEY$ ="7" THEN LET r=r-20:G0T0 100

1140 IF INKEY$ ="s" AND e+2¢ <= 175 THEN LET c=c+20:GOTO 1404
1150 IF INKEY$="b!' AND c-2@ >= @ THEN LET c=c-2@: GOTO 10@8
116¢ IF INKEY$ ="m' THEN PAPER 7: INK @#: BRIGHT @#: GOTO 5
117¢ GO1O 1100

Execiite (RUN) o programa e a sua "primeira"

tela serid do seguinte tipo

"r #%*PERSPECTIVA CONICA%* '
Escolha um corpo da lista

Tecle um dos numeros:

- CUBO

- PIRAMIDE
- PRISMA

~ OCTAEDRQ

£ o

#Durante o programa:

7 - aproximagao

6 — afastamento

3 - esquerda

8 - direita

s - subir

b = abaixar

m = voltar ao menu ‘J

Figura 25

No decorrer do uso do programa "PERSPECTIVA

CONICA" podem surgir as seguintes situagdes na tela,

(Figuras 26 a,b,c,d,e,f) onde se pode perceber fa-
g

cilmente a aproximagao e o afastamento.
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Gapitulo 19

Wma aplicagiie pars 8
Eletronics com direilo
g umy disteagfo—tipe destrexs
no circnito

AY vai um outro "pregramio" porém agora
voltado para a Eletronical

Neste caso especifico vai se calcular a
"etapa" amplificadora de um emissor comum.

Para esta finalidade devem ser introduzi-
dos trés dados: em primeiro lugar a tensao com a
qual se deseja alimentar o circuito, em seguida a
relagao entre a tensio de entrada e de saida e fi-
nalmente a corrente do c¢oletor do transistor,a qual
depende do tipo de transistor que vai ser utilizado
sendo que valores normais para a intensidade da coz
rente sao em miliamperes (mA) ou em fragoes de am-
pere (A).

0 programa Ecomposto de quatro etapas basi
cas:

1) cizlculo das componentes

2) geragao do simbolo de resisténcia elé-

trica ou seja do ohm ()
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3) exibigio da tabela das resisténcias co~

. mumente encontradas no comércio

4) exibiggo do esquema do circuito

Espero realmente que este programa seja
um #itil modelo para que os professores de Eletroni
ca possam elaborar outros esquemas semelhantes que
permitam principalmente aos seus alunos um aprendi-

zado individual tendo como professor o TK 90X,

1§ REM ** Etapa amplificadora**
15 CLS: GOSUB. 5@@: GOSUB 6Hf
20 REM ** Cilculo de componentes sk 4]
3¢ INPUT "Tenszo Vec(V) =0"; a
4¢ INPUT "Relacao de amplificagao Av = O"; b{Entre
45 CLS: PRINT "Vee =";d; "V","Av="; b gom 3.3
5§ INPUT "Corrente do coletor Tc(a) =0"; ¢
55 PRINT "Ic="; ¢; "A"
60 PRINT "Re >"; .7/c: "Ofaca a escolha segundo a tabela”
65 GOSUB 199 '
76 INPUT “Re(A) ="; d: CLS
a9 LET e=d*b: LET f=(.7+(d*c)
85 PRINT "Re=";d*b; "DA", "Re=";d;" OA"
9@ PRINT "Rl="; INT(e*a/f);" Uﬁ'l&f’; (e/(1-(£/a))); "OA"
11¢ PRINT "C1=02=47¢ micro F/16V"*"Ce="; INT(1.59/(20*d)*
100¢0@8); "microF"
126 PRINT "Pot.Trl="; (a-(d*b+d)*c)*c*190@; ny"
122 PRINT AT 19,8;"Vee=";a;"V"; AT 19,15;"Ie=";¢;"A"
125 GOSUB 689
139 PRINT AT 21,8; "Quer novo cileulo (S/N)?':
IF INKEY$=""" THEN GOTO 139
14¢ IF INKEY$="S" OR INKEY$="'s" THEN RUN
15¢ STOP

Bater A em
odo_grafico|
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185 REM **AT vai a tabela das resistencias encontradas no

Para obter o &} vatas A

comercio** o8
-em nedo EEESLCO

19¢ RESTORE 24{)

195 PRINT AT 4,2; "O"; AT 4,5; "Q"; AT 4,9; "Q"; AT 4,12;
URQM; AT 4,16; "RQ"; AT 4,19; “KQ"; AT 4,23; "MQ"; AT
4,27; "MQ"

. 2¢% FOR & = 6 TO 17: READ g

21@ PRINT AT 2,1;g:AT £,5;2%19; AT L,8;5*18¢; AT £,12;g;
AT £,165g%193 AT 2,19;2%100; AT £,23;2

220 IF & <= 1§ THEN PRINT AT £,27;g*1¢

230 NEXT &

. 249 DATA 1,1.2,1.5,1.8,2.2,2.7,3.3,3.9,4.7,5.6,6.8,8.2

25@) RETURN

509 REM *Grafico Q%

5@5 RESTORE 51@%: FOR k=@ TO 7: READ j: POKE USR "A"+k,j:
NEXT k

514 DATA 24,36,66,129,129,66,36,231

52¢) RETURN

6@@ REN **AJ vai o desenho do circuito**

65 RESTORE 64@: PRINT "Calculos para o circuito”

610 FOR k=1 TO 49: READ p,q,w,z

62¢ PLOT p,q: DRAW w,z

630 NEXT k

648 DATA 74,74,8,7,74,81,9,8,83,84,8,-8,87,84,0,-8,37,81,27,
#,114,85,0,-8,100,81,3,0,97,39,6,8,193,39,8,8,103,97,-6,

9,97,97,8,-8

650 DATA 190,195,9,-3,180,185,55,0,10¢,89,9,-8,126,185,0,-8,
123,97,6,9,129,97,6,-8,129,99,-6,9,123,89,04,3,126,59,8,

=5

66@ DATA 126,34,-4,0,122,84,-6,-3,74,66,0,-7,74,59,79,0,104,
59,¢,7,97,66,6l¢,1ﬂ3,66,¢,8,1@3,74,—6.5,97,74,0,-8,190,

74,9,7

67¢
686
699

7¢@
716

728

7308

Figura 27
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DATA 126,59,4,6,123,66,6,0,129,66,0,8,129,74,-6,0,123,
74,$,-8,126,74,0,5,126,79,-5,8$,121,79,-6,3
126,84,1¢,0,136,87,0,-6,139,87,0,6,139,84,7,8,146,84,
#,-7,146,59,8,7

DATA 126,79,1¢,8,136,79,0,-7,133,72,6,#,133,69,6,0,136,
69,0,-10

CIRCLE 115,82,7

PRINT AT 13,5; "ENT."; AT 1#,%: "C1"; AT 7,12; "R1";
AT 13,18; "R2"; AT 13,13; “Re'; AT 13,19; "SAI."
PRINT AT 15,16; "Ce'; AT 7,15; "Re"; AT 14,17; "c2';
AT 3,2@; "+V"; AT 14,28;"-v" |

RETURN

Ao executar (RUN) este programa voce déve

ver. a seguinte sequencia:

Caleulos para o circuito

a)

Faga a escolhs segurm

ITomd, &
Re>l.4
£ N 2 RO K R MY Mg
i 19 199 1 D LQo g
T.2 22 129 1.2 If 1528 1.2 1%
1:5 15 332 &.3 43 130 2.3 ;33
.8 16 18a 1.3 13 180 i.a Ta
. §.2 32 320 2.2 22 255 2:% 38
by RyT BT QT 2.7 2T 2% 21
D3 233 330 BI3 3IA dad 304
3.2 3% I 3.3 39 32 3.4
4.7 47 47T@ 4.7 A7 ivh 4l %
5.6 08 S&d = 48 =& =AQ =&
€.5 €68 ££3 4.8 &2 A&Q &. &
S.2 B2 BAD =,2 AL PZp XD
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YECmEow Ie=@. %A

Cilculos para o circuito
Quer nove cdlculo (S/N)?

Figura 27c

Se por acaso de circuito eletronico o seu
conhecimente € nulo e o interesse pelo assunto ha
pouco apresentado foi mnenhum quero remedid-lo(a)

com uma distragao.

AL vai o jogo o "CARRO MALUCO"...

Neste jogo voce deve dirigir um carro que
"trafega' a toda velocidade num dos circuitos apre-
sentados nas Figura 28 a,b ou ¢ porém com o deta
lhe de estar sem freios.

Para conduzir o carro vocé pode utilizar
as teclas "P" e "O". A tecla "P" faz o carrc se mo-
vimentar no sentido horidrio e com a tecla "O" se

desloca o carro no sentido anti-hordrio.
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Como j& disse o jogo consta de trés circui
tos sobre os quais voce deve perﬁanecer durante 20
segundos ainda que o seu TK 9pX represente este tem
po como sendo 1 minuto.

No inicio do jogo o TK 9¥X lhe pedird oseu
nivel de destreza (ou de competencia) o qual pode
variar de 1 até 9.

Tenha muito cuidado com as derrapagens pois
quanto mais alte for o nivel escolhido por vocd

N » [l - » >
maior sera a possibilidade que .0 seu carro derrape,

Bem al vai o "programao” e esteja aten-
to(a),...

5 REM ** CARRO MALUCO **

20 REM¥#'Rotina principal %

[ 4

3¢ FOR c=1 TO 3

4§ GOSUB 8509

5¢ BRIGHT #: FLASH @: BORDER 4: PAPER 4: INK ¢: CLS

6@ GOSUB c*13¢

76 DIM a(4)

80 LET ang=1

99 LET g=1: LET w=l

16¢ FOR t=1 TO 18@: REMx TEMPO ¥

11¢ PRINT AT q,w;CHR$ (143+ang)

12¢ IF INKEY$="o" OR INKEV$="0" THEN LET ang=ang-1l: IF
ang=¢ THEN LET ang=4

130 IF INKEY$="p" OR INKEY$="P" THEN LET ang=ang+l: IF
ang=5 THEN LET ang=1

14¢ LET a(ang)=niv

15¢ LET o=q: LET p=w

16@ 1F a{l) >@ THEN LET p=p+l: LET a(l)=a(l}-1: IF
a(l) <niv-1 THEN SOUND .@#18,24: SOUND .¥18,23

176 IF a(2) >0 THEN LET o=o+l: LET a(2)=a(2)-1:

IF a(2) < niv-1 THEN SOUND .%#18,24: SOUND .$18,23
18¢ IF a(3) >0 THEN LET p=p-l: LET a(3)=a(3)-1:

IF a(3) < niv-1 THEN SOUND .#18,24: SOUND .P18,23
19¢ IF a(4) >@ THEN LET o=o-1: LET a(4)=a(4)-1:

IF a(4) <niv-1 THEN SOUND .918,24: SOUND .$18,23
2¢@ PRINT AT q,w;"'D" '
21¢ TIF ATTR (o,p)=39 THEN GOTO 74¢¢
22¢ LET g=o: LET w=p
23¢ NEXT t
24@ NEXT c
245 REM %% FINAL FELIZ %%
25@ LET c$="llllllllllllllllllllllllllnlllil"
268 FOR m=l TO 21: LET c$=c$+c$ (1 TO 32): NEXT m
27¢ FOR m=7 TO @ STEP -1
28¢ PRINT AT §,8; INK m; OVER 1; c$
299 SOUND .5,m*3: NEXT n
310 LET z$="Parabéns

Voce conseguiu domi
nar ¢ carre., Queres tentar outra

vez (8/N)? O seu nivel de destr §

eza passa a ser 1 unidade maior.

: PR
EPARA-TE*!"

32¢ BORDER §: PAPER 1: CLS: INK 6: BRIGHT 1
33% PRINT AT @,0;

35@ FOR m=1L TO 22¢

360 PRINT z$(m); FLASH i; " ";CHRS 8;

365 SOUND .§5,24: SOUND .$6,23

370 NEXT m

389 IF INKEY$="" THEN GOTO 380

39¢ IF INKEY$="S" OR INKEY$="s'" THEN GOTO 420
409 IF INKEY$="n" OR INKEY$="N" THEN GOTO 95¢¢
419 GOTO 31¢ '

[T Bata exata-
mente assim?!!?

91
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42§ FOR m=221 TO LEN z$
43@ PRINT =z$(m); FLASH 1; "_"; CHR$ 8§;
449 SOUND .$5,28: SOUND .#6,21
450 NEXT m b
46¢ LET niv=niv+l ég: R .':
470 SOUND 1,1#: SOUND 1,12 Ran ==
489 GOTO 39
10@¢ REM *#% CTIRCULTQ 1 *%
1818 PRINT AT @,8; INK 7; “00000000000000000000000000000000"
1¢26 PRINT AT 21,@; INK 7;"00000000000000000000000000000000
1$3¢ FOR a=¢ T0 21
1¢4% PRINT AT a,@; INK 7; "0"; AT a,31; INK 7;70"
1859 NEXT a
196¢ PRINT AT 6,6; INK 7; "0000000000000CO00000"
1$7¢ PRINT AT 15,6;INK 7; '00000000000000000000"
198¢% FOR a=6 TO 15
149¢ PRINT AT a,b; INK 7; "0"; AT a,25; INK 7,707
11¢¢ NEXT a
111% RETURN
20@@ REM ** CIRCUITO 2 *%
2@¢5 PRINT AT $,8; INK 7; "000000000000000G0000000000000000"
AT 21,8; "0000000000C000000000000000000000"
2%1¢ PRINT AT 1,8; INK 7; "0"; AT 1,28; "0000000";
AT 2,29; "00000"; AT 3{3@; "00'; AT 18,8; "00";
AT 18,3@: "00000"; AT 19,2%9; "0C00000";
AT 2¢,28; "0000"
202 FOR m=4 TO 17
2@3¢ PRINT AT m,@: INK 7; "0"; AT m,31; "O"
2040 IF m>4 AND m< 19 OR m>12 AND m< 17 THEN PRINT
AT m,5; INK 73 "0"; AT m,13; "0"; AT m,18; "0";
AT m,26;"0"
2050 NEXT m
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2060 PRINT AT 4,6; INK 7; "00000000"; AT 4,18; "00000000";
AT 5,63 "000"; AT 5,23; "000"; AT 6,65 "00"; AT 6,24;
"oo'; AT 7,6; "O"; AT 7,25; "O"; AT 9,5; "000000000";
AT 9,18; "000000000"

2¢7¢ PRINT AT 13,5; INK 73 "000000000"; AT 13,18;
"0Q0000000™; AT 15,63 "0"; AT 15,25; "0";. AT 16,6;
"Q0™; AT 16,243 "00"; AT 17,65 "0O0000000"; AT 17,18;
"00000000”;.AT 18,1; "O"; AT 18,3@; "00000";

AT 19,29; "0000000"; AT 2§,28; "0000"

2¢8¢ RETURN

3¢¢¢ REM %% CIRCUITO 3 **

3985 PRINT AT §,@; INK 7; "000000000C0000000000000000000000"
AT 20,28; "000000000000000000000000CACOCO000000"

391¢ FOR m=1 TO 20

32¢ PRINT AT m,@; INK 7; "o"y AT m,31; “0O"

3030 NEXT m

3040 PRINT INK 7; AT 1,12; "00000000"; AT 1,28; "0000000";
AT 2,13; "000000"; AT 2,29; "00000"; ‘AT 3,14; ."0000";
AT 3,30; "00"; AT 4,15; "00"; AT 5,6; "000"; AT 5,15;
"0O"; AT 5,23; "000"; AT 6,5; "00000"; AT 6,22;
"0000™; AT 7,5; "000000"; AT 7,215 "00TIO00";

AT 8,5; "00COOCO"; AT 8,20; "00ODOO0"; AT 9,5;
"oo0O0000"; AT 9,19; "00DCODOO00M; AT 14,5; “0o000C00";
AT 19,19; "o0000000"

3@5¢ PRINT INK 7; AT 11,5; "OOLOOmOO™; AT 11,19; "ooDONOo00";
AT 12,5; "00DOODO0"; AT 12,193 "00OOOC00"; AT 13,5;
"0 COO0OM; AT 13,28; "000ODG00"; AT 14,5; "ooOOoo";
AT 14,21; "0ODO000"; AT 15,5; "00000"; AT 15,22;
"00000"; AT 16,65 "000"; AT 16,15; "00"; AT 16,23;
"0oo"; AT 17,15; "00"; AT 18,1; "0"; AT 18,14; "0000";
AT 18,38; "00000"; AT 19,13; "000000"; AT 19,29;
"0000000"; AT 29,125 '"00000000"

3p6¢ RETURN
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7@¢¢ REM ** DESFECHO FATAL **

78¢5 PRINT AT o,p; PAPER 7; INK l; CHR$ (ang+l43):
SOUND .5,-1¢

7618 PRINT AT 21,8; INK 7; PAPER @; "Cifcuito";c;"Tempo";
INT(t/3) ‘

702¢ PRINT #££1; "Outra (S/K)?"

793¢ IF INKEY$="n" OR INKEY$="N" THEN GOTO 9#¢¢

7640 IF INKEY$="s" OR INKEY$="§" THEN RUN

7658 GOTO 7838

80P REM ** APRESENTAGAQ **

305 RESTORE 8@@@ : FOR a=1 TO 4

8¢10 READ a$

80126 FOR j=§ TO 7

8030 READ c: POXE USR a$+j,c C
-

804 NEXT j

8050 NEXT a

860 DATA "a",224,23ﬁ,255,231,231,255,23@,224,"b",255;255,
255,36,36,126,126,68,"c",7,183,255,231,231,255,193,7,
"g" 66,126,126,36,36,255,255,255 ’

8170 PAPER 2: BORDER 2: INK 7: CLS

8989 FOR a=@§ TO 21 STEP 2

8@#9¢ PRINT AT a,@; PAPER 6; INK 3; FLASH 1; "carro maluco"

8109 NEXT a :

8118 FOR a=1 TO 21 STEP 2

812¢ PRINT AT a,@; PAPER 3; INK 6; FLASH 1; "carro maluco"

813@ NEXT a

8140 PRINT AT $,15; FLASH 1; "Cuidado..."

815@ PRINT AT 2,15; "0 seu veloz carro”; AT 3,15; "esta sem
freios™; AT 4,15; “no circuito.”; AT 1#,15; "P=horario";
AT 12,15; "O"=anti-horarie" )

316@ PRINT # 1; "Escolha o nivel (1-9)"

817¢ LET m$=INKEY$

813¢ IF CODE m$ >4&8 AND CODE M$ <58 THEN GOTO 82¢4@
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8199 €OTO 8178

8206 LET niv=VAL M$

821¢ RETURN

850¢ REM *%* NOMERO DE CIRCUITO **
85@5 PAPER @: BORDER 4: CLS.

851¢ LET b$="

‘ circuito ™M

STR$ c+" "

852¢6 FOR a=1'TO 51

8530 IF A+315= 52 THEN PRINT AT 11,8; PAPER 1; INK 63
B$(A TO 51) : GOTO 8550

854¢ PRINT AT 11,0; PAPER 1; INK 6; b$(a TO A+31)

8559 SOUND .@5,a/2

856( NEXT a

857 RETURN

99@@ REM Rgkkk F]:M bS]

9¢¢5 BRIGHT @#: OVER .$: FLASH @: INVERSE @: PAPER 7: INK f:

BORDER 7 : SOUND 1,f: CLS

Ao executar o programa deve surgir a se

guinte apresentagao na tela:

carro maluce Cuidedo...

carro maluce

carro maluce o] seu veloz carre
carro maluco esta sem Treios
carro maluco no cirecuito

carre maluco
carre malugd
carro maluco
carro maluce

. .
carro maluco P = horario
carro maluce

- L
carro mgluco 0 = anti-horario

carro malugo
carpo maluco
carro maluco
carre maluco
carro maluece

Figura 29



Capttule 20

Simulador [ogico
alem de um super
1090

Chegamos ao ltimo capitulo e nele apresen
to dois interessantissimos programas (acho que nao
¢ pretensao da minha parte...).

No primeiro programa voce terd a oportuni~-

dade de "refinar" os seus conhecimentos de Eletroni

ca (uai outra vez?!?!) naquilo que os(as) "entendi-
dos"("as") chamam de portas idgicas.
Acho que o tema & bastante didatice sem

deixar de ser divertido,visto ser este um ponto que
N30 UErC eSqUecer TMUNCa...

0 programa "SIMULADOR LOGICO" ilustra ofun
cionamento das portas logicas usuais nas quais
alias se inspira’ toda a tecnologia atual, inclusive
do seu maravilhose TK 9#X.

Vocé jia esti mais interessado(a), nao &?

E & precisamente com o auxilie do TK 98X

que vocé estimado(a) leitor(leitora) aprender&\gpmo
n

97

se comportam estas portas diante da informagio de
"zeros” e "uns" (ou seja sem tensao ou com tensao)
que se aplicam as entradas. Dependendo dos valores
destes e do_tipo da porta obter-se-3 um détermina—
do valor de saida.

No programa aparecerz o esquema elétrico
equivalente @ fungao lbgica em forma de interrupto-
reé, resisténcias e‘lEmpa&as, incluindo~se o simbo-
1o eletronico que representa a porta.cém os valores
nas suas entradas e na saida.

Em cada esquema se representam as entradas
com interruptores indicando-se com "@#" quando estao
abertas e com "1" quando estac fechadas.

0Os sinais "+" e "-" representam os polos
de uma pilha e as resisténcias sao representadas
por retangulos.

0 TK 9$X lhe pedira que introduza os valo-
res que voc@ quer ter nas entradas & depois lhe exi

biri o valor na saida.
AL estd o programa "SIMULADOR LOGICO"

18 REM *%% SIMULADOR LOGICO ***
20 INK @: BORDER 7: PAPER 7

3@ OVER §: BRIGHT @: FLASH @: CLS
4@ REM GRAFICOS DEFINIDOS

" 58 LET 2=99: LET x=192: LET y=255

60 LET gq=@: LET v=28: LET w=8

79 DATA ¥,¥,%X,%,X,¥,¥,9:Y 75954, 4>¥, 7,4

80 DATA y,v,3,3,3,v,¥,q,127,127,2,2,2,2,2,2

90 DATA 2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,%,2,2,127,127

100 DATA 24,126,126,5,y,126,126,24,v,v,1,2,4,v,v,v
11¢ DATA 4,w,211,227,195,4,Q,G,V,V,W,W,W,W,V,V
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12¢ DATA q,q,195,v,195,4,9,9

13 FOR n=USR "a" TO USR "a'"+87: READ a: POKE n,aé NEXT n
14¢ REM menu principal ' '
15¢ PRINT AT 1,8; "SIMULADOR LOGICO"
16¢ PLOT 63,158: DRAW 129,0

179 PLOT 63,156: DRAW 129,¢

18@ PLOT 15,144: DRAW 225,0

199 DRAW $,-128: DRAW -225,f: DRAW ¢,128 Ty
20@ PLOT 13,146: DRAW 229,90

210 DRAW §,-132: DRAW -229,@: DRAW @,132

22¢0 PRINT AT 5,1%; "escolha a opgac”

23@ PLOT 79,126: DRAW 96,0

24@ LET a$="lO= porta tipolid'

250 PRINT AT 7,4; "A”“:;;::;;;;;;;;:f~q‘“‘““-\‘~

55¢ PLOT 108,87: DRAW @#,~12: DRAW —67,8

26@ PRINT AT 9,4; "3 Fa$+"AND" A,B,C,D,E,F

28¢0 PRINT AT 13,4; "D '+a$+"NAND"

29¢ PRINT AT 15,4;"E "+a$+"NOR"

‘3p§ PRINT AT 17,4; "¥ "+a$(T0 13) + "OR EXCLUSIVO"
318 PAUSE ¢

32¢ 'GOSUB 22198

33¢ REM *** Escolha das portas

340 LET a=PEEK 23560

35¢ IF a=65 OR a=97 THEN GOTO (G44¢

36¢ IF a=66 OR a=93 THEN GOTO @66¢

370 IF a=67 OR a=99 THEN GOTO @#95¢

380 IF a=68 OR a=1f@¢ THEN &0TO 1260

39¢ IF a=69 OR a=1§1 THEN GOTO 1568

49 TF a=70 OR a=1§2 THEN GOTO 1879

41@ PRINT AT 11,3; "I Pressione A,B,C,D,E,F": SOUND 3,13
415 SOUND 4,14: SOUND 4,15

42f) PRINT AT 11,4; a$(TO 23)

438 GOTO 220

27¢ PRINT AT 11,4; "c‘:jgiiigsﬂ.__ﬂ-__a— em modo grifico

99

44@ REM ** INVERSOR #¥#%

46§ REM **% Aqui desenha-se o esquemé &k

48 PRINT AT 18,6; "PORTA TIPO INVERSOR": GOSUB 218§

49¢ PRINT AT 16,19; —-H0o—

5@¢ CIRCLE 194,88,2: OVER 1: PLOT 193,88: PLOT 194,88:
PLOT 195,88: OVER @ '

51¢ PLOT 192,83: DRAW. -24,-16: DRAW $,32: DRAW 24,-16

S2¢ PRINT AT 38,19; "aDOO(I0 8" _

53¢ PRINT AT §,3; "+IABC": PLOT '39,108: DRAW 8,0

540 PLOT 71,108: DRAW 37,8: DRAW §,-12 ABC

em modo grafied

56¢ PLOT 91,1f3: DRAW #,-12:

576 PLOT 91,87: DRAW §,-12 _

58 PRINT AT 16,11; "mMOM"; AT 32,3;™-"

59¢ PRINT AT 11,14;"s"; AT 11,14; "a”

6f@ REM *% coﬁtrp;e inversor **

619 PRINT AT gi,ﬁ_;";!‘_‘ltecle o valor de A 1/¢ M=menu ":
PAUSE 8

620 IF INKEY$="¢'" THEN PRINT AT 1&,;3; ”p.“; AT 13,19;

T "goooom'; INK 53 AT 14,1%; "Gy SOUND .3,1¢

63¢ IF INKEY$="1" THEN PRINT AT 1@:13;;J"; AT 13,19;
*opcood; INK 1; AT 16,11;‘%;“3 ??yND .2,25

648 IF INKEY$="m" OR INKEY$="M" THEN GOSUB 221@: GOTO 158

650 GOTO 594

66@ REM Porta AND em ggio rafico |

68¢ REM ** Aqui desenha-se o esquema **

69¢ GOSUB 2178

76@ PRINT AT 9,19; "__*: AT 11,19; ".."; AT 19,2437 "
71§ PLOT 167,193: DRAW $,-3@¢: DRAW 1¢,8: DRAW #,3@,3:
DRAW -18,0 '

72¢ PRINT AT 8,3; "+00OCEODE";AT 12,3; “-"; AT 18,13;
"m"; AT 13,8; "Porta tipo AND"
73@ PLOT 39,1#8: DRAW 68,8: DRAW @,-35: DRAW -68,0
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740 PRINT AT 9,6; "afllb"; AT 16,12; "s"

75§ PRINT AT 8,19; "A"; AT 13,19; "B"; AT 9,25; "g"
760 REM ** Controle AND *##%

77¢ PRINT AT 21,1; "tecle o valor de A 1/§ (M=menu)":

PAUSE {
780 PRINT AT 16,27;"0"; AT 11,17; "O"

79¢ IF INEEY$="m" OR INREY$="M" THEN GOSUB 221¢: GOTO 15¢

‘8P@ LET a$=INKEY$ '

81¢ IF a$ <>"1" AND a$ <>¥"¢" THEN GOTO 799

820 LET a=VAL a$: PRINT AT 9,17; a: IF a=f THEN PRINT AT
8,7;"1 ": GOTO 848 '

83@ PRINT AT 8,7; " K"

84@ SOUND ,2,20

85¢ PRINT AT 21,13"Dtecle o valor de B 1/§ DODOOOOOC":
PAUSE @

860 LET b$=INKEY$

37¢ IF b$ <>'"1" AND b$ <>"¢" THEN GOTO 86§

380 LET b=VAL b$§: PRINT AT 11,17;b: IF b=} THEN PRINT AT

'8,19;"1 " GOTO 9¢¢

39§ PRINT AT 8,10; "K "

el 11] LET s=a AND b: PRINT AT 16,27;s

91@ SOUND .2,15: SOUND .3,16

92¢ IF s=@ THEN PRINT INK 1; AT 1#,13; " G": GOTO 94¢

93¢ PRINT INK 5; AT 16,13; "g"

94@ PAUSE 3: GOTO 760

95¢ REM ** Porta OR **

T,X,G
| em modo grafico

960 REM ** Aqui desenha-se o esquema *¥
98¢ GosuB 217¢

99¢ PRINT AT 9,19; " _"; AT 11,19; " "; AT 18,24;" "
1069 PLOT 167,1¢3: DRAW @,-3¢,-1,5: DRAW 1¢,¢: DRAW §,3@,
DRAW -18,0

1#1@ PRINT AT 8,19; “A"; AT 13,19; "B"; AT 9,25; "§"
1¢2¢ PRINT AT 7,95 "a"; AT 11,93 "b"; AT 11,12; "s"

1$3¢ PRINT AT 8,3; "+0O00CDCO® s AT 19,19; "E"; AT 10,1
“m "y AT 12,3; "

1048 PLOT 39,1$8: DRAW 63,0: DRAW @,~35: DRAW -68,0

1¢5¢ PLOT 75,1¢8: DRAW $,-16: DRAW 16,0: DRAW §,16

146§ PRINT AT-18,8; "PORTA TIPO OR"

1¢7¢ REM ** controle OR **

1984 PRINT AT 21,1:"Otecle o valor de A 1/ M=menu":

PAUSE @
1#9@ PRINT AT 1#,27; "O"; AT 11,17; "O"
11¢¢ IF INKEY$="m" OR INKEY$="M'" THEN GOSUB 221¢: GOTOQ 15

111§ LET a$=INKEY$
1126 IF a$ <>"1" AND a$ <>"@" THEN GOTO 1119
113f LET a=VAL a$: PRINT AT 9,17; a: IF a=@ THEN PRINT AT
G T, T ——
8,19;" I": GOTO 1158 TG

114 PRINT AT 8,10;" K" - fem modo_grafico
115¢ SOUND .2,25 7 T

116¢ PRINT AT 21 1 "tecle o valor de B 1/¢00000NDOO":

PAUSE @ ’
117¢ LET b$=INKEYS

-118@ IF b$<>"1" AND b$ <>"9)" TEEN' GOTO 1166

119¢ LET b=VAL b$ PRINT AT 11 17;b: IF b= THEN PRINT AT
16,14;" I": COTO E}lﬁ

12¢¢% PRINT AT 1¢,1¢;" X"

1219 SOUND .2,15

122¢ LET s=a OR b{PRINT AT 1@,%7;5

123@ IF s=@ THEN PRINT INK 1; AT 1§,13; " ¢": GOTO 1250

124@ PRINT INK 5; AT 14,13; " &

125¢ PAUSE 3: GOTO 1080

126 REM **.porta NAND #*

1278 REM ** Aqui desenha-se o esquema **

1299 GOSUB 2179

13¢@¢ PRINT AT 9,19; "_"; AT 11,19; " :"; AT 18,24;" "

131¢ CIRCLE 194,88,2: OVER 1: PLOT 193,88: PLOT 194,88:
PLOT 195,88: OVER §

101

3

@
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1328 PLOT 167,1P3: DRAW @,-3¢: DRAW 14,8: DRAW ¢,3¢,3: 1570 REM #% Aqui desebha-se o esquema
DRAW ~10¢,0
' "yt , 1599 GOSUB 2170
1330 PRINT AT 8,19; "A"; AT 13,19; "B"; AT 9,25; "s" 160@ PRINT AT 9,19 ' "; AT 11,19; "_"; AT 19,24; " "
134¢ PLOT 39,108: DRAW 65,0: 32 _ . s — 2235 s p243 "
| 02 DRAW §,-32: DRAW 68,0 161¢ PLOT 167,1P3: DRAW #,-3@,-1.5: DRAW 1¢,¢: DRAW §,38,3:
RLOT 84,1$8: DRAW §,-~32
' DRAW -18,¢

135¢ PRINT AT 8,3; "+"; AT 8,6; "BC"; A‘T 8,12; "m";

162¢ PRINT AT 8,19; "A"; AT 13,19; "B"; AT 9,25; "s”
? .

AT 12,123 “m"; AT 12,3; "-". , Mgmt .
1360 PRINT’A ’18 8 ," 2% AT 10,16; "m 163¢ CIRCLE 194,83,2: OVER 1: PLOT 193,88: PLOT 194,88:
T ;3 "PORTA TIPO L LT
AT 13,13 u;u, ¢ o NANDT; AT 7,13, s PLOT 195,88: OVER @
. s AT Lt ] .
* 3 H 1 ’9’ 5 ,I_,G’K A§C‘ 164@ PRINT AT 11,8; nan; AT 11’].@; "b"; AT 11’12; "S"
137@ REM ** controle NAND #®##% em modo grafico _

1658 PLOT 39,1@8: DRAW 68,0: DRAW ¢,—3g: DRAW -68,¢: PLOT
76,198: DRAW §,~32: PLOT 92,108: DRAW #,-32

166¢ PRINT AT 3,3; "+"; AT 8,6; "ABC"; AT 1¢,11; "M ";
AT 16,13; “m"; AT 12,3; "-; AT 16,9; "m"

138¢ PRINT AT 21,1;/'"Otecle o valor de A 1/§ M=menu":
PAUSE ¢ )
139¢ PRINT AT 19,27;"f\"; AT 11,17;" "

140¢ IF INKEY$="m"' OR INKEY$="M" THEN GOSUB 2216: GOTO 15§ 1678 PRINT AT 18,8; "PORTA TIEO NOR" = ABC
141¢ LET a$=INKEYS$ o : H,J

1680 REM ** controle NOR ** em modo grafico
142¢ IF a$<>"1," AND a$ <>_"‘¢"' THEN GOTO 141¢ 169@ PRINT AT zl’m;n'ﬁtecle o valor de A 1/@ ‘M=menu 1.
1430 LET a=VAL a$: PRINT AT 9,17;a: IF a=@ THEN PRINT AT PAUSE a' |

8,12:" I":G0T0 145¢

144§ PRINT AT 8,12; " g"

145¢ SOUND .2,28: SOUND .3,21

1460 PRINT AT 21,1; "tecle o walor de B 1/f0000REE0C0 *:
PAUSE @

147¢ LET b$=INKEY$

1483 IF b$ <>'"1" AND b <>"@" THEN GOTO 1460

1499 LET b=VAL b$: PRINT AT 11,17;b: IF b=@ THEN PRINT AT
12,12;" I": GOTO 1518

15@¢@ PRINT AT 12,12; " K"

1510 SOUND 2,16

152@ LET s=NOT (a AND b): PRINT AT 10,27;s

153% IF s=@ THEN PRINT INK 1; AT 18,1¢; " G": GOTO 155¢

1540 PRINT INK 5; AT 10,1¢; "g"

155¢ PAUSE 3: GOTC 1339

156@¢ REM ** Porta NOR **

17¢¢ PRINT AT 18#,27; "O"; AT 11,17;"2"

171§ IF INKEY$="m" OR INKEY$=''o" THEN GOSUB 221§: GOTO 156

172¢ LET a$=INKEY$

1730 IF a$ <>"1" AND a$ <>"@" THEN GOTO 172¢

174@ LET a=VAL a$: PRINT AT 9,17; a: IF a=@ THEN PRINT AT
1¢,9; " E": GOTO 1766 ‘

175¢ PRINT AT 14,93 "J"

176@% SOUND .2,25: SOUND .3,24

177¢% PRINT AT 21,1; "tecle o valer de B L/@0DCOOCOOMN":
PAUSE @

173¢ LET b$=INKEY$

179¢ IF b <>"1" AND b$ <>"¢" THEN GOTO 178¢

13¢@ LET b=VAL b$: PRINT AT 11,17; b: IF b= THEN PRINT
AT 16,11;" H": GOTO 1828.

1819 PRINT AT 1¢,11; "J"

182¢ SOUND .2,15: SOUND .3,16
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183@ LET s=NOT (a OR b): PRINT AT 16,27;s

1849 IF s=@ THEN PRINT INK 1; AT 1¢,13; " G": GOTO 168¢
185§ PRINT INK 5; AT 18,13; "¢ "

1868 PAUSE 3: GOTO 1680 ' G,D,E,F,H,J

) em modo grafico
1873 REM ** Porta OR exclusivo *%

189% REM #%* Aqui desenha-se o esquema

1990 GOSUB 2170

1918 PRINT AT 9,19; "_"; AT 11,19;" *; AT 1¢,24;" "

1%2¢ PLOT 167,1@3: DRAW ¢,-30,-1.5: DRAW 18,8: DRAW ©,30,3:
DRAW -1¢,8: PLOT 163,1$3: DRAW §,-38,-1.5

1936 PRINT AT 8,19; “A"; AT 13,19; "B"; AT 9,25; "s"

194@ PRINT AT 8,3; "+"; AT 12,1¢;"®"; AT 13,63 "amMOsCOR";

AT 14,3; "-"

195¢ PLOT 39,1¢8: DRAW 69,@: DRAW @#,-5@: DRAW -69,0: PLOT
6@,108: DRAW @,-58: PLOT 6§,76: DRAW 45,0

196% PRINT AT 18,4; “Porta tipo OR exclusive"

197¢) PRINT AT 9,7;"DO0OCOOOD";AT 1¢,7; "EQODOQOE"; AT
11,7; "FOCOOOF '

1938 REM ** controle exclusivo **

199¢ BRINT AT 21,8;"Mtecle o valor de A 1/§ M=menu ":
PAUSE @

2¢¢4¢ PRINT AT 10,27; "O"; AT 11,17; "o

2016 IF INKEY$="m" OR INKEY$="M" THEN GOSUB 2218: GOTO 150

2¢2¢ LET a$=INKEY$

203@ IF a$ <>"1" AND a$ <>"@§" THEN GOTO 2@2@

2040 LET a=VAL a$: PRINT AT 9,17; a: IF a=¢ THEN PRINT
AT 13,7; "H": GOTO 2060

2450 PRINT AT 13,7; "I "

2¢6@ SOUND .2,24: SOUND .3,23

2¢7¢ PRINT AT 21,1; "tecle o valor de B /9000000000 ":

2030 E%%S%$QINKEY$

209¢ IF b$ <>"1" AND b§ <>"@" THEN GOTO 2¢30

21¢% LET b=VAL b$: PRINT AT 11,17; b: IF b=@ THEN PRINT
AT 13,13; "H™: GOTO 2128
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211¢ PRINT AT 13,13; " J"

2120 SOUND .2,15: SGUND .3N
213@ 1ET s=(a OR b) AND (MOT (a AND b)): PRINT AT 1#,27;s
214@ IF s=@ THEN PRINT INK 1; AT 12,1¢; " G": GOTO 2166
215¢ PRINT INK 5; AT 12,1¢; " g" 1. J,_G!

216¢ PAUSE 3: GOTO 1998 T |modo grifico

2179 REM *** Com este trecho se divide a tela para a
épresentaggo iy

213¢ PLOT 127,128: DRAW ¢,-80

219¢ PRINT AT 5,5; "esquema"; AT 5,19; "simbolo"

22¢¢ RETURN 6"403
2219 REM ** Com esta parte se limpa a tela #% o

2226 LET a$="00CONONONONO0ANNNOOONNANOOODE * o
223f FOR n=4 T0 18: PRINT AT n,2;a$: SOUND .$72, n*2: NEXT n
2243 PRINT AT 21,2; a$+"[J": RETURN

1) N&o esguema que para obter os simbolos gra

ficos indicados na listagem acima voce de-

ve entrar em modo grafico com as seguintes

letras:
GRAFICOS
ARBCDODEFGHIJIEK
ES3nliue :rm]w
Figura 3@
2) Nao esquema evidentemente de gravar este
super programa quando ele estiver total-
mente correto ou pelo menos gquando voce
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33 tiver obtido os resultados indicados nas

Figuras 31 a,b,c.

SIMULADOR LOGICO.

gsquema ZimboLO

a)

PORTA TIPO OR EXCLUSIVO

tecle o valor A 1/¢ M = mend

STMULADOR 'LOGICO

esSqUeEma 3imbOL0

+
=TT e i
b) a{b:;} ? ;%1:}*i 2

PORTA TIFO NOR

tecle o valor A 1/§ M=menu

SIMULADOR LOGICO

2squema 3imbo Lo
a
+ A
. 1 A
L 1
e) b B
PORTA TIPO NAND

tecle o valor A 1/@ M -mend

Figura 31
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Para finalizar este livro (n3o fique tris-

.te pois j3 existem ou vao aparecer outros livroes so

bre o TK 9#X do mesmo autor...) ai vai a vers3o com
putadorizada do popular -jogo no qual se exige que
voce desloque pegas em um "grid" de 4x4 até que ob-
tenha uma sequEncia correta ou entao um quadro cer—

to como mostrado na Figura 32.

I}

)

|

i

W

Y,

-
Z
-

Figura 32

Na verdao aqui apresentada surgirid uma ca-
sa.

0 programa esta pronto para voce teclar e
em seguida usar sem evidentemente esquecer de gra-
var o mesmo depois de ter se assegurado que o mesmo
esta correto.

Ao executar o programa voce Vera algumas
instrugoes na tela e o "reticulado” no qual esta a
solugzo correta.

Depois de ter visto isto a solugio & subs-

tituida pela mensagem “CRTANDO O PROBLEMA",
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0 tempo que o seu TK 99X ird levar para es
te fim € de aproximadamente 1 minuto e por iste nao
fique aflito(a) durante este.intervalo de tempo...

Quando o problema-ji estd criado o ”érid"
€ exibido com as pegas do quebra-cabega <colocadas
em locais errades e a sua tarefa & coloca-las - nos
1ugarés certos no menor nimero possivel de movimen-

tos.
Para desleocar uma pega para umd casela vaw

zia vocg;dgve teclar a letra correspondente ac qua-
drado onde est3d a pega em questio, isto 6; as lew
tras adjacentes na horfzontal ou na vertical,

0Os quadrados nec reticulado do quebra—-cabe-
¢a sao representados pelas letras A at@ P como .estd

indicado na Tabela 2.

=z H = o
2 4 = oW

[ RIS I
L B = < B

Tabela 2

0 problema ou seja o quebra-cabeca esta re
solvido quando o quadro correto aparecer no "grid"

(sd faltava nao ser assim, nao &7).

1) 0 programa deve setr embutido no TK 9fX uti-

lizando o [CAPS LOCK| (s& letras maiisculas).
&

2) PFique atento para entrar com ¢ numerc corre

to de espagos em branco.

@ Bem, ai vai o 4ltimo programa {nao pare pa
ra se lamentar, pois tem mais livros nossos sobre o

assunto...).
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2 POXE 23658,8

5 DIM P(16,9): DIM B(16)

1$ BORDER 1: INK @: LET T=f

15.PR1NT AT $,3; "D ";:FLASH 1: PRINT "O QUEBRA-CABECA
DESLIZANTE";:FLASH 1

2@ PRINT: PRINT

24 PRINT " A IDEIA DESTE JOGO E-VOCE RECRIAR UM QUADRO EM
UM RETICULADO 4x4 DESLOCANDO AS PECAS PARA A CASELA
VAZIA,"

26 PRINT

28 PRINT "VOCE PODE CONSEGUIR ISTO TECLANDO A LETRA DA PEGA
QUE QUER DESLOCAR PARA O QUADRADO VAZIO."

3¢ PRINT: PRINT "AS PECAS NO QUADRICULADO SAO REPRESENTADAS
PELAS LETRAS:"

35 PRINT

4% FOR J=1 TO 16

45 IF J <5 THEN PRENT AT 15,12+J; CHR§ (64+J): GOTO 65

5@ IF J<9 THEN PRINT AT 16,8+J3; CHR$ (64+T): GbTo 65

55 IF J<13 THEN PRINT AT 17,4+J; CHR$ (64+J): GOTO 65

68 PRINT AT 18,3 CHR$ (64+J): GOTO 65

65 NEXT J .

7% PRINT AT 26,2; "[3"; FLASH 1: PRINT "APERTE QUALQUER
TECLA";: FLASH ¢§

75 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 75

8@ CLs

85 PAPER 5: GOSUB 14¢@: GOSUB 13§@: GOSUB 1198

9¢ PRINT AT 4,1; "ESTA BV

95 PRINT AT 5,3; "A"

1@¢ PRINT AT 6,1; "SOLUGAO"

11¢ FOR P=1 TO 16

112 LET B{P) = P

115 LET R=P

116 IF R=BRANCO THEN LET LUGAR=P: GOTO 125
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120
125
138
135
148
145
150
155
16¢
165
17¢
175

189
185
19¢
195
200
285

218
215
229
225
239
235
25
260

GOSUB 1209

NEXT P

FOR Z=1 TC 1499; NEXT Z
PAPER 5: CLS

GOSUB 1400

GOSUB 13§@: GOSUB 11¢9

FOR P=1 TC 16

LET R=B(P)

IF R=BRANCO THEN LET LUGAR=P:GOTO 170

GOSUB 1284

NEXT P

INK @: PAPER 5: PRINT AT 5,1;"NOMERO";: PRINT AT 6,1;
"DE PASSOS": PRINT AT 8,6;"g" ‘
LET B$=INKEY$: IF B$="" THEN GOTO 180

IF CODE B$ < 65 OR CODE B$ > 8§ THEN GOTO 18§

GOSUB 15¢¢: IF L= THEN GOTO 18¢

LET P=CODE (B$)-64: GOSUB 1l6@¢

LET P=LUGAR: LET R=B{CODE (B$)-64): GOSUB 12@¢

LET $=LUGAR: LET LUGAR=CODE .(B$)~64: LET Z=B(LUGAR):
LET B(LUGAR)=B(S): LET B(S)=2

LET T=T+1

INK B: PAPER 5

IF T<1@ THEN PRINT AT 8,6;T: GOTO 25¢

IF T<1¢p THEN PRINT AT 8,5;T: GOTO 258
IF T <1§@@ THEN PRINT AT 8,4;T: GOTO 250
$1TOP

GOSUB 17¢@

GOTO 138

1488 FOR J=1 TO 16

18¢5 PRINT "HOONONOEOCOSOEECO0AMNNDRE08EREN0AT "
1419 FOR I=1 TO 9

1$2¢ READ P(J,I)

1P25 IF P{J,I)=¢ THEN LET BRANCO=J: GOTO 1§49
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1#3@ NEXT I

1948 NEXT J

1458 FOR K=1 TO 6: PRINT "(0C0000CO0OONANOO0A0000O0Do00000 ™
PAUSE 6: NEXT K

1169 INK @

11¢5 FOR J=@ TO 16

111¢ PRINT AT 4,1@+J;CHR$ 143

1115 PRINT AT 8,1@+J;CHR$ 143

112¢ PRINT AT 12,1f+J;CHR$ 143

1125 PRINT AT 16,1¢+J;CHR$ 143

1130 PRINT AT 20,10+J;CHR$ 143

1135 PRINT AT 4+J,1{;CHR$ 143

1144 PRINT AT 4+J,14;CHR$ 143

1145 PRINT AT 4+J,18;CHR$ 143

115@ PRINT AT 4+J,22;CHR$ 143

1155 PRINT AT 4+J,263CHR$ 143

1166 NEXT J

1165 RETURN

1200 LET X=5+4*INT ((P-1)/4)

1245 LET Y=7+4* (P-4*INT((P-1)/4))

1219 INK 4: PAPER 6

1215 PRINT AT X,Y;CHR$ P(R,1)

122¢ PRINT AT X,Y+1;CHR$ P(R,2)

1225 PRINT AT X,¥+2;CHR$ P(R,3)

1238 PRINT AT X+1,Y;CHRS P(R,4)

1235 PRINT AT X+1,Y+1;CHR$ P(R,5)

1249 PRINT AT X+1,Y+2;CHR$ P(R,6) &

1245 PRINT AT X+2,Y;CHR$ P(R,7) ™

125¢ PRINT AT X+2,¥+1;CHR$ P(R,8)

1255 PRINT AT X+2,Y+2;CHR$ P(R,9)

126¢ RETURN

133 INK @§: PRINT AT 1,3: "0O";: FLASH 1: PRINT "0 QUEBRA-
CABEGA DESLIZANTE";: FLASH #

1318 PRINT AT 2,7;"ESTE E O QUADRICULADO"
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132¢ FOR J=1 TO 16

1325 IF J<5 THEN PRINT AT 17,2+3;CHR$ (64+J): GOTO 1348

133¢ IF J< 9 THEN PRINT AT 18,J-2;CHR$ (64+J): GOTO 134§

1334 IF J<13 TEEN PRINT AT 19,J-6;CHR$ (64+J): GOTO 1349

1337 PRINT AT 2¢,J-10;CHR$ (64+F): GOTO 1340

1340 NEXT J

135¢ RETURN

1409 INK $: PRINT AT 1¢,7; "CRIANDO O PROBLEMA"

1485 FOR J=1 TO 56

1419 LET B=1+INT (16*RND)

142¢ LET B$=CHR$ (B+64): GOSUB 15¢¢

1425 IF L=§ THEN GOTO 1419

1430 IF J< 25 TEEN PRINT AT §,3+J;"*": GOTO 1450

1435 IF J< 29 THEN PRINT AT J-16,27;"*": GOTQ 1450

1448 TIF J< 52 THEN PRINT AT 12,56-J;"#": GOTO 145§

1445 PRINT AT 64-J,4;"*"

145@ LET S=LUGAR: LET LUGAR=B: LET Z=B(LUGAR):
LET B(LUGAR)=B(S): LET B(S)=Z

1455 NEXT J

146§ CLS: RETURN

156¢ LET L=¢

151 IF CODE (B$)—64=LUGAR _THEN RETURN

15¢5 IF LUGAR=1 AND (B$="B" ORB$="E")} THEN LET L= 1: RETURN

151% IF LUGAR=2 AND (B$="A" OR B§="C" OR B$="TF")
THEN LET L=1: RETURN

1515 IF LUGAR=3 AND (B$="B" OR B$="D" OR B$="G") THEN LET
L=1: RETURN

152¢) IF LUGAR=4 AND (B$="C'" OR B$="H") THEN LET L=1: RETURN

1525 IF LUGAR=5 AND (B$="A" OR B$="F" OR B$="I") THEN LET
L=1: RETURN

1530 IF LUGAR=6 AND (B$="B" OR B$="E" OR B$="G" OR B$="J")
THEN LET L=1: RETURN

1535 IF LUGAR=7 AND (B$="C" OR B$="F" OR B$="H" OR
B$="K") THEN LET L=1: RETURN
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1549 IF LUGAR=8 AND (B$="D" OR B$="G" OR B$="L") THEN LET
L=1: RETURN

1545 IF LUGAR=9 AND (B$="E" OR B$="J" OR B$="M") THEN LET
L=1: RETURN

155¢ IF LUGAR=1® AND (B$="F" OR B$="I" OR B$="K" OR
B$="N") THEN LET L=l: RETURN

1555 IF LUGAR=11 AND (B$="G" OR B$="J" OR B$="L" OR
B$="0") THEN LET L=1: RETURN

1560 IF LUGAR=12 AND (B$="H" OR B$="K" OR B$="P") THEN LET
L=l: RETURN

1565 IF LUGAR=13 AND (B$="1" OR B$="N") THEN LET L=1:
RETURN

157¢ IF LUGAR=14 AND (B$="J" OR B$="M" OR B$="0'") THEN LET
L=1: RETURN

1575 IF LUGAR=15 AND (B$="K" OR B$=""N" OR B$="P") THEN LET
L=l: RETURN '

158§ IF LUGAR=16 AND (B$="L" OR B$="0") THEN LET L=1:
RETURN

159¢ RETURN

1609 LET X=5+4*INT ((P-1)}/&)

1614 LET Y=7+4%(P=4%INT ((P-1)/4))

162¢ PAPER 5

1625 PRINT AT X,Y;"00O0O0"

163 PRINT AT X+1,Y;"COQ "

1635 PRINT AT X+2,¥;"OCO" % i
1649 PAPER 5
1650 RETURN

170¢ FOR J=1 TO 16

171% IF B(J) <>J THEN RETURN

1720 NEXT J

1730 PAPER 6: INK 2: PRINT AT 12,2; "; FLASH 1: PRINT
"RESOLVIDOQ"; FLASH @

174@ STOP
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OUTRAS OBRAS DO AUTOR

2098 DATA ¢ - \
Cadernc de elemenios de computageo (Linguagem FORTRAN)

2695 DATA 128,128,128,128,135,128,128,133,128 Linguagem BASIC

2010 DATA 128,128,128,128,123,137,128,128,143 BASIC sem segredos

2¢15 DATA 137,128,128,128,128,128,128,128,128 IK-divertindo

‘ . TK-lembrando

2626 DATA 128,128,141,128,141,143,128,143,143 TK—caloulando

2025 DATA 143’143;143,L43,143,143’123,123,143 Conhecendo e uti}izando o TK 2000
TK-2000 na matematica

2@30 DATA 143,143,14 4 ~ ~ .

930 +143,143,1 3’163’143’143’128’128 De um APPLE & sua vida

235 DATA 142,128,128,143,142,128,143,143,128 Imprimindo marsvilhas com a GRAFIX

245 DATA 128,143,143,128,143,143,128,143,128 Brincando com o TRS-Color

. BASIC no TK 90X

2 ~ .

945 DATA 128’128’143’143’143’143’128’143’1?8. Conexac? GRAFIX-IBM PC e compativels

2054 DATA 143,128,128,143,143,143,128,143,128 graficos no TK 2000

2055 DATA 143,143,128,143,143,128,128,143,128 Jogos e Desenhos no TK 2000

2069 DATA 128,143,128,128,143,143,128,128,128
265 DATA 128,143,128,143,143,149,128,128,128
2¢7¢ DATA 128,143,128,14¢,143,143,125,128,128
2¢075 DATA 128,143,128,143,143,128,128,128,128

Agora execute e tenha a sua dltima

diversao (deste livro...)
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