









































































































































	Capa
	Índice
	Métodos e Técnicas de Programação
	Salvar os Ovos
	Jogo da Bola
	O Monstro de Loch Ness
	A Aranha e as Moscas
	Ascot
	O Comilão
	Pisar o Rasto
	Vinte e Um
	A Evasão
	Excalibur contra o Inimigo
	Entra Água pelo Telhado
	Aterragem em Marte
	Roubar o Pomar
	Salvar o Ursinho
	A Serpente entre Triângulos
	A Corrida da Morte
	Jogo das Damas
	Simão Disse
	Condutor em 3D
	Meter a Bola no Buraco
	Travessia da Auto-Estrada
	A Forca
	O Vendedor de Video
	O Bombeiro do Dique
	Como Fazer Programas Melhores
	Glossário
	Bibliografia

