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GRANDE QUANTIDADE
A SEU ALCANCE

DE INFORMACOES

A menos de 30 anos o UNIVAC |, o primeiro computa-
dor eletrénico produzido em série, custava um milhéao de
ddlares e ocupava uma sala imensa. Hoje o Timex/Sinclair
10001 é vendido por menos de US$ 100, encaixa-se em sua
pasta ou maleta e é tdo poderoso quanto o UNIVAC e
muito mais facil de ser usado — se vocé souber como.

Agora, este manual muito facil de ser entendido ira
ensinar vocé a usar o seu T/S 1000 nos negdécios ou em
casa, para seu beneficio, economia, conforto, eficiéncia,
educacgao e diversdo com seus jogos. Vocé descobrira
como ele funciona, qual a fungéo de suas diferentes par-
tes, como programé-lo e como expandir suas potenciali-
dades com os periféricos. E isso é apenas uma pequena
amostra do que vocé vai descobrir & de como se divertira
com este manual indispensavel a nova era dos computa-
dores.

' O Timex/Sinclair 1000 é mais uma das versdes do ZX-81, 0 micro-
computador revolucionario feito por Clive Sinclair e que lhe rendeu mi-
thdes de dblares e até um titulo de nobreza. Aqui no Brasil, ele é repre-
sentado pelos TKS (82-C, 83 e 85)®, CP-200® e outros caracterizados
pela denominagao de micros de l6gica Sinclair. Logo, sempre que me
referir aos T/S 1000, estarei me referindo também a todos os ‘‘Micro-
computadores de Légica Sinclair."”
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Voceé ja ouviu falar que a revolugao da era dos compu-
tadores estd a caminho. Agora ela ja chegou e o seu
T/5 1000 da a vocé a oportunidade de participar dela. Este
livro representa sua admissao no apressado mundo da
tecnologia. Até bem poucos anos atras, os computadores
eram um campo de conhecimento dos matematicos espe-
cializados que treinavam anos, antes que pudessem traba-
lhar com maquina do tamanho de um armazém. Hoje,
qualquer um que tenha tempo para ler este livro pode
aprender a usar seu computador pessoal T/S 1000, o pri-
meiro vendido por menos de US$ 100, e tdo pequeno que
vocé pode leva-lo aonde quiser.

Use o TS/1000 para controlar seu talao de cheques,
calcular seus impostos ou avaliar que banco oferecera
a vocé mais vantagens para efetuar um investimento. E
tanto uma ferramenta educacional quanto um brinquedo
divertido. Ligue-o em sua TV e divirta-se com os seus jo-
gos. Faga os seus préprios videogames — este livro mos-
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trara como. Mas, o mais importante é que o T/S 1000 vai
tazer devocé um cientista em potencial, capazde usar um
equipamento maior e mais sofisticado. O T/S 1000 usa o
BASIC, a linguagem de programagéo mais popular do
mundo. Ap6s aprender o BASIC através deste livro, vocé
estara apto para programar computadores para qualquer
proposito. Este é um computador que todos podem usar.
O Capitulo 1 explica de que sao feitos e como funcio-
nam os computadores. O Capitulo 2 inicia vocé na carreira

de programador; nele vocé aprendera o elementar dc
BASIC e como escrever e depurando programas.

No momento em que vocé terminar o Capitulo 3 e seu
primeiro programa estiver pronto, vocé podera se consi-
derarum veterano em computagao. Para aprender a arma-
zenar seu programa em fita, leia o Capitulo 5. Vocé é ou
pretende ser um jogador de videogames? Entao pule para
os Capltulos 7 e 8. Vocé planeja usar o seu computador
em casa? O Caplftulo 10 cobre seu uso no lar, desde o
controle do taldo de cheques ao célculo dos pagamentos
dos empréstimos. Talvez vocé esteja mais interessado na
melhor maneira de utilizar o seu computador no escrité-
rio; veja o Capltulo 11, para maiores detalhes.

Finalmente, existem os apéndices — guias sobre os
acessorios do computador, as partes internas e os recur-
sOs para vocé saber mais sobre ele. Ha também um glossa-
rio e outro apéndice que explica todos os mistérios do te-
clado. Um apéndice final traz uma lista dos c6digos pr6-
prios do T/S 1000.

Vocé esta cansado de ficar nas preliminares? Quer
participar do século XXI? Entao vire a pagina...
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Os computadores sao praticos, quietos e obedientes. Eles
farao exatamente o que vocé mandar, contanto que seja
fisicamente possivel e que compreendam as instrugoes
dadas por vocé. Mas primeiro vocé precisa aprender sua
linguagem especial.

Seu T/S 1000 é uma excelente ferramenta para ensi-
nar vocé como usar um computador. Por esta razéo, este
livro foi planejado para ser usado com o seu T/S 1000
diante de vocé. Para cada ponto dado, um exemplo é apre-
sentado; experimente todos eles. Usar um computador é
como andar de bicicleta, nadar, cozinhar ou jogar futebol.
Alguém pode inicid-lo dando-lhe a orientagao certa, mas
vocé realmente s6 pode aprender praticando.
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Como Instalar o seu Computador?

Desocupe uma mesa de bom tamanho e coloque sobre ela
sua televisdo. Uma televisao em-preto e branco é melhor,
mas qualquer tipo serve. Quando vocé retirar o seu
T/S 1000 novo, de dentro da caixa, vocé encontrard o se-
guinte:

O computador. Como vocé deve ter avaliado, ele é o
objeto com o teclado em sua parte superior. Possui quatro
conectores do lado esquerdo e que sao chamados TV,
EAR, MIC e 9V DC.

Uma fonte de alimentagdo. E uma caixa pequena,
quadrada, com um cabo de alimentagao ligado a ela. Li-
gue a fonte a uma tomada ou a uma extensao e o final do
cabo ao conector do computador chamado 9V DC. Nao
tenha receio de liga-lo no conector errado ou de tocé-lo
acidentalmente; nenhum dano ir4 ocorrer mas o cabo
deve ser ligado no conector certo, para que o computador.
possa funcionar.

Uma caixa de conexdo da antena. E uma pequena
caixa de metal de 3 x 2 x 1 polegadas com um fio duplo,

2 No Brasil cada fabricante constréi um computador a sua maneira, isto
é, ndo had um padrao predefinido na elaboragao de micros da logica .
Sinclair. Todos tém particularidades que s6 o manual que acompanha o
equipamento pode mostrar. Este livro apresenta um roteiro geral, mas
que sé serve especificamente para o T/S 1000, pois nos demais equipa-
mentos os p/ugs, os soquetes e outras pegas certamente nao estarao
indicados corretamente.
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curto e plano vindo de um dos lados e uma chave indi-
cando COMPUTER/TV. Posicione a chave para a posigao
COMPUTER. Agora,observe a parie de tras dasua TV. Ela
deve conter duas ou quatro conexdes para ligar as ante-
nas. Se a televisao tiver antena interna, as conexdes pro-
vavelmente estardo perto dela. A maioria das televisoes
tem dois pares de conexoes, um par para UHF e ouiro para
VHF. A conexao de VHF, usada para os canais 2 a 13, séo
regularmente o par inferior. Desaparafuse o conector de
antena VHF levemente, coloque a parte em formade U, do
final do cabo plano, abaixo da conexdo e aperte-0. Nao
importa em gual parafuso vocé vai encaixar o conectorem
formade U, contanto que encaixe em parafusos diferentes
e gue ambos sejam de VHF. Se existirem apenas dois co-
nectores, eles serdo provavelmente de VHF; logo, também
podem ser usados. Se sua televisao tiver uma chave para
antena interna/externa conectada junto aos conectores
de antena, coloque-a na posi¢ao externa.

Um cabo conector de video. E um cabo de quase 4 pés
de comprimento com um plug em cada ponta. Encaixe
gualguer plug no soquete TV, no lado esquerdo do compu-
tador, e a outra extremidade no conector da caixa de co-
nexao da antena. Vocé vera um soquete de um lado que se
projeta um pouco, para acomodar o cabo conector de vi-
deo.

Um livro. O livro pode servir como seu manual de refe-
réncia. Nao é, entretanto, um texto ideal para aprender a
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usar o seu T/S 1000. O livro que vocé esta lendo agora foi
escrito especialmente para este proposito.

Um cabo de dois pés com plugs em cada extremidade.
E usado quando conectado com o seu computador e o
gravador cassete. Coloque-o de lado, até vocé chegar ao
Capitulo 5.

Seu computador esti agora completamente instala-
do. Ligue sua televisao e espere até que apareca a ima-
gem. Coloque a sua TV no Canal 2 ou 3, ou qualquer um
que tenha uma estagao fraca em sua regiao. Diminua to-
talmente o volume.

Na parte de baixo do computador vocé achara uma
chave com as posigdesch 2ech 3. Escolha a posigao que
combine com o canal que vocé escolheu,

A tela de sua televisao deve agora ficar branca exceto
no canto inferior esquerdo onde vocé deve ver um pe-
gueno quadrado preto com um m dentro (se vocé estiver
usando uma televisao colorida, deve haver alguma cor na
imagem. Se isto nao for de seu agrado, desligue o controle
de cor). Se vocé nao vir o quadrado ou se aimagem nao es-
tiver estével, ajuste os controles de sua TV para melhora-
la. Se aimagem ainda nao estiver satisfatéria, tente mudar
para outro canal (se vocé estiver no Canal 2, tente 0 3 e
vice-versa). Aqui esta uma lista dos possiveis problemas:

1. Tenha certeza de que a caixa de conexio da antena
estad na posigao COMPUTER.
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. Se sua televisao tiver uma chave de antena inter-
na/externa, tente ambas as posigoes.

. Tente desconectar a antena normal da televisao.

. Se a tela da televisao estiver acesa, mas o nao
aparecer, tente ajustar o controle vertical e horizon-
tal de sua televisao. E possivel que o esteja es-
condido abaixo datela. Caso suaTV receba bem as
estagodes locais, elas irao funcionar com o compu-
tador.

. Se vocé tiver uma televisao a cabo, tente desconec-
tar o cabo. Televisdées assim sao algumas vezes co-
nectadas internamente; logo é possivel que vocé
tenha que utilizar uma TV que nao esteja conectada
para cabo.

. Os dois plugs no final do cabo de video estao bem
conectados em seus soquetes? Eles devem estar
suficientemente seguros para nao se soltarem aci-
dentaimente.

. O computador esta ligado? Verifique se o cabo
condutor da fonte de alimentacao esta conectado
corretamente. Tenha certeza gue a fonte esta ligada
a uma tomada que funcione.

. Finalmente, tente outra televisdo. Se vocé tiver
umade boa qualidade, pequena, em preto e branco
e portatil, esta é a melhor.

. Se nada funcionar e o computador nao funciona
com nenhuma televisao que vocé tentou, devolva-o
a loja e pega ao vendedor para ele préprio tentar.
Vocé pode ter recebido uma unidade defeituosa.
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Eu vou presumir que vocé tenha chegado a este pon-
to. Sua televisdo agora tem uma imagem nitida e estavel
como no canto inferior esquerdo. Caso o seu compu-
tador venha a necessitar de imagens diferentes, como o seu
programa favorito de TV, ajuste o brilho e o contraste para
combinar com o seu gosto.

Agora estd na hora de pdr o seu. computador para tra-
balhar!
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COMO USAR O
TIMEX/SINCLAIR 1000

0O guadrado preto em sua tela chama-se cursor. Ele in-
dica que o computador esti esperando que vocé lhe
mande um comando e também indica onde o préximo ca-
ractere serd impresso na tela. Olhe para o teclado im-
presso em seu computador. Se vocé ja tiver usado uma
maquina de escrever, a posigao das teclas lhe sera fami-
liar. Pressionando a letra P, a palavra PRINT sera impres-
sa, ao invésdo P;eo dentro do cursor muda para um
. Embora o teclado se parega com o de uma maquina
de escrever, em miniatura, as teclas tém um funciona-
mento diferente. A maioria das teclas tem palavras im-
pressas acima e abaixo de si e tem palavras ou simbolos
junto com numeros ou letras impressos sobre a tecla.
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Quando o aparece na (ltima linha datela, o compu-
tador esta pedindo a vocé que entre com uma palavra-
chave que é a parte mais importante de um comando.
Quando o computador espera uma palavra-chave, ao se
digitar uma das teclas de letras (de A a Z), ele imprimira
toda a palavra-chave escrita acima da tecla. Logo, assim
que vocé digitar a letra P, o PRINT aparece. Tente digitar
um P, agora qgue o cursor estanatela. Desta vez um P
aparece na TV. O cursor significa que o computador
espera algo além da palavra-chave. As palavras-chave
escritas acima das teclas serao impressas somente se o
cursor ({i§] estiver na tela. A propésito, o T/S 1000 foi
feito para imprimir apenas letras maitsculas.

Toda tecla tem, dentro, algo impresso em vermelho.
Quando vocé pressionar ateclaSHIFT e, simultaneamen-
te, um pouco de qualquer outra tecla, seu simbolo em
vermelho sera impresso na tela.

A palavra em vermelho da tecla do canto superior di-
reito do teclado (a tecla 0) é o DELETE. Pressione a tecla
SHIFT e ao mesmo tempo a DELETE. A tecla P que vocé
tinha digitado anteriormente desaparece. DELETE SHIFT
0 apaga a letra ou comando irediatamente a esquerda
do cursor. Pressione DELETE novamente e a palavra-
chave PRINT desaparece. Se vocé ja fez tudo isso, vocé
agora voltou para o inicio da linha e o cursor, mais uma
vez, é o .Tecle P novamente e o PRINT aparecera de
novo. O cursor agora é o A

Mantenha o SHIFT pressionando e tecle P mais uma
vez. As aspas (" ') escritas em vermelho na tecla P apa-
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recem no video. Solte o SHIFT. Digite a palavra ALO. Ob-
serve que agora, quando vocé pressiona as teclas alfabé-
ticas, as letras aparecerao. Tecle SHIFT junto com o P, de
novo. Outras aspas aparecem. A linha deve parecer as-
sim:

PRINT - “ALO”

A tecla mais a direita, na terceira coluna de cima para
baixo, chama-se ENTER.? O computador nada fara com a
sua linha até vocé teclar ENTER. Tecle ENTER. A palavra
ALO aparecera no canto superior esquerdo do video.

Vocé simplesmente forneceu ao seu computador o
comando para imprimir a palavra ALO na tela da sua tele-
visao. O computador sempre comegaraa imprimir do alto
da tela. O que vocé estiver digitando sempre aparecera
na parte inferior do video. Esta parte inferior agora, esta
mostrando 0/0." Isto € um codigo de informagéo, uma
mensagem do computador dizendo que nao houve ne-
nhum problema na execugao do comando. Um cédigo de
informagao mostrado serve também como o cursor || .

Agoradigite PRINT e ENTER. O ALO do alto da tela de-
sapareceu. Aentradade um PRINT sozinho imprime uma
linha em branco. A utilidade disto se tornara visivel mais
tarde. o

Digite PRINT “ALO” novamente. Lembre-se de digitar
P quando o cursor estiver na tela e a seguir SHIFT P

® Em alguns computadores a palavra ENTER ¢ substitufda por NEWLI-
NE.
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paraas aspas e as letras A, L, O e, depois, SHIET P paraas
Ultimas aspas. Nao tecle ENTER ainda.

As aspas na palavra ALO dizem ao compuiador que a
palavra ndo deve ser interpretada como um comando. As
aspas significam "“Aceite tudo entre aspas como um todo
@ nao examine o contelido’’ (isto &, nao tente inte‘rpretar).
Qualquer caractere pode ser colocado entre aspas. Um
grupo de caracteres enire aspas chama-se string. Exem-
plo de strings:

“MEU NOME E JORGE"

“BOM DIA MEU CARO AMIGO"
“9* S8 (/7"

“123.456"

“+1=10"

Séo todas strings, simplesmente porque estdo entre
aspas.
As teclas 5, 6, 7 e 8 na coluna mais alta do teclado do
computador tém setas vermelhas impressas. Do mesmo
- modo como vocé vai proceder com tudo em vermelho no
teclado, use aquelas setas, segurando o SHIFT e pressio-
nando simultaneamente a tecla desejada. Mantenha
SHIFT e pressione atecla s, a que tem a seta a esquerda.
Observe que o cursor moveu-se um espago para a es-
querda. Ele estara a esquerda das aspas. Se vocé pres-
tasse atengao, teria visto que na realidade as aspas move-
ram-se para adireita paradar espago parao cursor. Tente
agora pressionar o SHIFT e teclar 8. As aspas move-
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ram-se um espacgo para a esquerda e o cursor voliou
para o fim da linha. Tecle SHIFT 5 novamente. O cursor
Ioveu-se um espago para a esquerda. Agora, pressio-
nando SHIFT, tecle DELETE. A letra O desapareceu. DE-
LETE sempre apaga um caractere (ou palavra-chave)
imediatamente a esquerda do cursor. Ainda pressio-
nando a tecla SHIFT, tecle 5 duas vezes. O cursor esta
agoraentre as aspas e a letra A. A linha deve estar assim:

PRINT “

ALH

Solte 0 SHIFT e tecle L. Observe que o L foi para a posi-
¢ao do cursor, enquanto este andou um espago para a di-
reita. A linha deve estar assim:

PRINT “L [[&] AL"

Digite um U e depois um Z. A tecla no canto inferior do
teclado é chamada SPACE. A tecla proxima a esta tem
impresso um ponto e uma virgula em vermelho. Pres-
sione o SHIFT e tecle a virgula. Agora abandone o SHIFT
e tecle 0 SPACE. Apareceu um espago em branco. Digite
um R, um A e um M. A linha ficara assim:

PRINT “LUZ, RAMAL"

Agoratecle ENTER. Alinha desaparece e LUZ, RAMAL
aparecerao no canto superior esquerdo da tela no lugar
de ALO que tinha sido impresso antes. Observe que a po-
si¢ao do cursor na linha nao faz diferenga, uma vez que
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ao pressionar ENTER o cursor nunca é impresso como
partede umalinha. Observe também que as aspas nio es-
tao impressas. Repare que a tecla @ tem duas aspas ver-
melhas impressas, as quais vocé tem que usar se quiser
que fiquem dentro de uma string; elas sao conseguidas
com o SHIFT Q. Tente fazer isso:

PRINT “MARIA DISSE “'OI'" PARA MIM”

Alguma coisa curiosa aconteceu quando vocé digitou
a linha, ndo? Quando vocé alcangou o M do MIM, vocé
chegou ao fim da linha e, ao digita-lo, a linha subiu uma
posicao e o resto continuou na linha seguinte. Uma linha
natelada TV contém apenas 32 caracteres, mas no com-
putador as linhas podem ter qualquer tamanho. O com-
putador comegara uma nova linha, se vocé quiser. Tente
agora teclar ENTER pois sem isso o computador nao
executanada. Alinha seguinte aparecerano topo da tela:

MARIA DISSE “OI'"" PARA MIM

Observe que as duas aspas (SHIFT Q) foram reduzidas
aaspas normais e sao para uso exclusivo do computador
a fim de evitar confusdes sobre a posigao final da string.
Quando o computador executa o comando de imprimir a
string, ele imprimird apenas uma aspa.

ATVtem agoraumalinhaescrita no alto da tela. Vamos
fazer uma “faxina na casa’’. Para apagar a linha, envie o
comando que limpa a tela, CLS. CLS esta escrito acima
dateclaV.Umavez que o cursor esteja natela, ao te-
clar o V, o CLS sera impresso. Tente isto e depois tecle
ENTER. A teéla ficara branca.
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Letras soltas ndo podem ser digitadas quando o cursor
stiver natela. Em outras situagoes (as quais vocé vera
no decorrer do livro) ser-lhe-d permitido digitar letras,
mesmo se uma palavra-chave for necessaria. Digitar le-
tras separadamente (mesmo se elas aparentarem ser
iguais auma palavra) ndo é a mesma coisa que teclar uma
palavra-chave. E importante lembrar isto. Se sua frase
nao for aceita pelo T/S 1000, procure verificar se vocé
usou uma palavra-chave.

Palavras-chave sdo sempre digitadas com uma tecla e
podem sempre ser apagadas teclando DELETE (SHIFT 0)
uma vez. Neste livro, palavras-chave sdo escritas em
mailscula e em negrito.

NUmeros, mas nao letras, podem ser digitados no ini-
cio de uma linha. Digite este nimero:

100

Observe que o cursor é mostrado sempre. Digite a
tecla P para fazer com que a palavra PRINT aparega. O
cursor [[E] é mostrado agora. Pressionando SHIFT, tecle
P de novo, de modo que as aspas aparegam. Digite ALO,
seguido de outras aspas. A linha deve ficar assim:

100 PRINT “ALO”

Agora tecle ENTER.

A palavra ALO nao foi impressa na tela. Ao invés disso,
a linha toda 100 PRINT “ALO" saiu da Gltima linha para
reaparecer no alto da tela.

Quando um namero é digitado & frente de um coman-
do, este numero é chamado de nimero dalinha. Coman-
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dos com nlmeros de linha nao sao executados imedia-
tamente. O computador copia a linha e guarda-a.

AteclaR é chamada RUN. Tecle R. A palavra RUN apa-
recerd na parte inferior da tela. Tecle ENTER.

A palavra ALO agora aparece na primeira linha da tela.
Vocé acaba de escrever e “correr’’s sey primeiro progra-
ma. Parabéns!

Comandos com nimeros de linha chamam-se linha de
programa ou declaragées. Um grupo de linhas denomi-
na-se programa. O computador nao faz nada com linhas
de programas até vocé manda-lo “correr’’ as linhas.,

Comandos e Programas

O T/8 1000 sozinho nada mais é do que uma caixa com
circuitos eletrénicos embutidos. Para fazer o computa-
dor executar uma tarefa desejada, vocé tem que usar sua
linguagem especial para formar os comandos que lhe or-
denem o que fazer. Tente este comando novamente:

PRINT “ALO”

O computador imprime a palavra ALO na tela da TV.
Vocé s6 deu ao T/S 1000 um comando direto. A palavra
PRINT, no comando acima, é um exemplo de uma pala-
vra-chave. Uma palavra-chave diz ao computador que
tipo de agao executar; PRINT diz ao computador para
imprimir algo. O Timex/Sinclair 1000 tem 54 palavras-

“Alusao a palavra-chave RUN que em inglés quer dizer CORRER.
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chave, e no minimo uma deve ser usada toda vez que
vocé enviar um comando para a maquina.

Antes que tratemos de comandos e programas, é im-
portante entender como o computador mantém-se in-
formado e atualizado com o seu programa: como é sua
memoria.

Muitas calculadoras tém memdarias acessiveis a pessoa
que trabalha com elas; quando vocé precisar usar um
ndmero muitas vezes, vocé o guarda na memoria da cal-
culadora. Algumas calculadoras mais caras tém varias
memorias, cada uma podendo guardar um namero.

Como vocé pode suspeitar, os computadores também
tém memédria para guardar valores para nova consulta no
futuro.

As calculadoras tém um numero fixo de posigoes de
memoria, mas vocé pode criar quantas vocé quiser no
seu T/S 1000. Por exemplo, tente este comando:

LET NUM =7

O comando LET cria umacélula (ou um espago na me-
méria) chamado NUM e nele guarda o valor 7. Conse-
glientemente, o computador substitui o valor, neste espa-
¢o, pelo nome correspondente. Vocé pode usar um co-
mando PRINT para descobrir o que esta na célula NUM:

PRINT NUM

Um 7 aparece na tela.
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Vocé pode usar um comando LET também para criar
ou mudar o valor de NUM:

LET NUM = 117

Se vocé der um PRINT-NUM agora, o nimero 117 apa-
rece nateladaTV.Como os valores destas células podem
ser mudados a qualquer instante, eles sao chamados va-
ridveis. Ao contrario, nimeros dados ao computador, por
vocé (como o nimero 117 do lado direito do sinal de
igual) sao chamados de constantes. Um conjunto de ca-
racteres entre aspas é chamado de constantes strings ou
literais.

Uma variavel (a célula) usada para guardar um niimero
pode ter qualquer nome, contanto que comece por uma
letra e contenha somente letras, niimeros ou espagos.
Todos 0os nomes a seguir sao aceitos para uma variavel:

X

BANANA

QUANT

ARI

ATE LOGO MAIS

O computador “ignora” espagos, de modo que o ultimo
nome da varidvel é para o computador igual a:

ATELOGOMAIS

E a mesma coisa que:

ATE LOGO MAIS
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O sinal de igual (=) na declaragéo LET ¢ usado para
atribuir um novo valor a variavel. Eles nao tém o mesmo
significado que o sinal de ““igual” que vocé esta acostu-
rmado a usar em aritmética. Quando usado com o LET, o
sinal de “igual” significa “tem o valor’ ou “é igual ao va-
lor'” de modo que:

LET PATRICIA = 20185

Pode ser lido como “Guarde a variavel PATRICIA com o
valor 20185. Em outras palavras, o valor 20185 éatribuido
a variavel PATRICIA. Assim, qualquer declaragao que
comece com a palavra-chave LET é chamada decla-
ragéo de atribuicéao.

O comando LET pode também ser usado assim:

LET NUM = NUM + 10

Entre com este comando e depois com PRINT-NUM.
NUM agora esta com o valor 127. O computador primei-
ramente acha o valor da expressao ao lado direito do si-
nal de “igual” (neste caso NUM + 10) e entao coloca
(atribui) o valor na variavel do lado esquerdo. O valor
atual de NUM ¢é usado para calcular o novo valor da ex-
pressao. NUM + 10 significa ‘“‘Some 10 ao valor atual de
NUM e coloque o resuitado em NUM.”

Podem-se usar varidveis também para formar strings,
que no caso s&o chamadas de variaveis strings. Strings
sao simplesmente grupos de caracteres. Nao tém valor
numeérico. Vocé nao pode, por exemplo, multiplicar duas
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strings. As variaveis strings tém seus nomes formados
por uma letra seguida de um cifrao ($). Alguns nomes de
variaveis, validos, sao:

A%, Z$, 15, P$

Como existem 26 letras no alfabeto, existem 26 varia-
veis strings validas.

Criar uma variavel string dando-lhe um valor, é igual a
criarumavariavel numérica. Tente digitar este comando:

LET A$ = “MARIA FOI A PADARIA”

Agora digite este comando:

PRINT A$

O computador imprime a string.

Agora, tendo em mente o conceito de meméria e varia-
veis, podemos verificar como o computador “lembra-se”’
dos comandos. Quando uma lista de comandos diretos é
dada, cada comando é executado como vocé o digitou.

Digite a seguinte seqliéncia de comandos:

LETA =10
LETB =5
LET C =100

PRINTA+B+C

Estes comandos sao equivalentes a:

PRINT 10 + 5 + 100
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Entretanto, usando variaveis, vocé pode escrever pro-
gramas muito mais flexiveis, eficientes e Uteis, como
vocé vera adiante.

Vocé pode fazer uma lista de comandos, dando a cada
um deles um nlmero que os identifique, chamado nd-
mero de linha, e eniao dizer ao computador que fagatudo
que estd escrito na lista.

Uma lista de comandos numerados chama-se pro-
grama e os comandos em um programa sao chamados
declaragao. Digite esta declaragao:

10 PRINT 10 + 5+ 100

Quando vocé tecla ENTER, a declaragao sai da dltima
linha da TV e reaparece ao alto. Vocé agora tem um pro-
grama de uma linha na memédria de seu computador. O
computador nao faz coisa alguma com seu programa até
vocé dizer a ele para executar o programa teclando:

RUN

O computador imprime 115. Vocé pode ‘‘correr” o seu
programade uma linha quantas vezes vocé quiser, e toda
vez o computador imprimira 115.

Tente digitar este programa:

10 LET A =10
20LETB=5

30 LET C = 100
40 PRINT A+B+C
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Digitando uma nova declaragao de namero 10, apaga-
se a antiga. Agora digite RUN. Mais uma vez o computa-
dor imprimira 115 na tela.

Aqui esta, em detalhes, o que aconieceu com O NOsso
programa. O computador pegou o primeiro valor 10 e o
guardou na variavel A. Depois, guardou o segundo 5 na
varidvel B e o terceiro valor na variavel C. A Oltima linha, a
40, diz ao compuiador que ele deve somar A, B, C e impri-
mir o resultado. O computador, conseqientemente, 1& o
valor contido em cada variavel, e entdo soma todas elas,
imprimindo o total na telada TV.

Troque as linhas 10, 20, 30 digitando:

10 INPUT A
20 INPUT B

30 INPUT C

A medida que vocé entra® com as declaragées, o com-
putador acrescenta-as a lista do programa no alto da tela.
Adeclaragdo 40 PRINT-A + B + C est4d ainda na memdria;
assim, vocé ndo precisa digita-la de novo. Tecle RUN
para executar o programa.

Nada aconteceu, aparentemente. A declaragado INPUT
A significa "“Retire o valor de A pelo teclado™ (caso a va-
riavel A nao exista, o computador cria uma com este no-
me).

§ Alusdo & palavra-chave ENTER, que em inglés quer dizer ENTRAR.
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Para dar seguimento ao exemplo, digite 50 e ENTER. O
computador executa a declaragao e espera pelo valor de
B. Entre com 20. Agora ele espera por um valor para C.
Entre com 7. Finalmente, ap6s o Gltimo valor ter sido digi-
tado, o computador imprime 77, a soma A + B + C.

Este é um exemplo comum de por que um programa é
superior a uma simples lista de comandos. Este pro-
grama simplesmente somou uma lista pequena de nime-
ros; se a lista fosse longa e complexa, o computador iria
economizar um tempo enorme.

Quando vocé digita um comando direto (um comando
sem um numero de linha), o comando é executado ime-
diatamente, e a linha do comando desaparece. Conse-
guentemente, comandos diretos sdo executados em
modo imediato, também chamado de execucéo.

Quando vocé associa numeros de linha a comandos, o
computador guarda as linhas e nao as executa até que
vocé ordene. Linhas de programa sao executadas no
modo de programagdo. Com poucas excegoes, 0s CO-
mandos podem ser usados dos dois modos. No modo de
programacao, entretanto, vocé pode parar suaexecugao,
dar um RUN, edita-lo etc. Geralmente, um computador
no modo imediato é uma calculadora poderosa e de
grande maleabilidade. Ja o modo de programagao per-
mite que o computador funcione como um computador
de verdade.

Vocé ja aprendeu a instalar o seu Timex/Sinclair 1000,
aoperaro seuteclado e a interpretar o que vocé vé naTV.
Vocé recebeu o conceito de strings, variaveis e coman-
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dos. E agora sabe como colocar o seu T/S 1000 paratra-
balhar. Nos dois proximos capitulos, vocé vai escrever
seu primeiro programa que funciona de verdade: um
jogo de dados. Vocé também aprendera mais técnicas
novas de programagao para adicionar a sua ferramenta
programavel.



3

CONCEITOS
INTRODUTORIOS

Vocé deve ter notado que a parte inferior de sua tela
freqlientemente mostra dois numeros como 0/1008. Os
nimeros que aparecem aqui sdo cddigos de informacgado
e servem para informa-lo que o computador interrompeu
aexecuc¢ao do seu programa. O 0 significa que o compu-
tador executou com sucesso o que vocé lhe pediu, en-
quanto que o 100 significa que ele ficou sem linhas para
executar, apos a linha 100. Digite PRINT e ENTER para
apagar a palavra ALO.

8 Para observar este fato e outros explicados neste capitulo, repita as
operagoes apresentadas na pagina 15-16.
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Além do RUN, o computador pode ser instruido para
executar o programa com um comando GOTO. Atecla G
tem impressa, acima dela, a palavra GOTO. Agora que o
cursor |< | é mostrado de novo, tecle G. GOTO aparece
na tela. Digite 100. A linha deve ficar assim:

GOTO-100

O comando significa “Comece a execugao a partir da
linha 100", Tecle ENTER.

A palavra ALO aparece novamente. Usando RUN ou
GOTO um programa pode ser executado quantas vezes
se quiser. RUN e GOTO, entretanto, tém uma pequena di-
ferenga, que se tornaré clara mais adiante. Por enquanto,
digite a seguinte linha:

200-GOTO-100

Tecle ENTER. Esta linha e alinha 100 que vocé j& havia
digitado anteriormentie aparecem no alto da tela. Novas
linhas numeradas sao adicionadas, em ordem crescente
a listagem do programa, automaticamente. Sempre que
vocé quiser, sera possivel comegar a executar a listagern:
digite RUN e ENTER.

A parte esquerda da tela ficara repleta de ALOs.

Quando o computador executa o comando da linha
100, ALO é impresso na tela. O computador, entdo, exe-
cutadlinha 200 que diz a ele para pular paraalinha 100 e
executa-la. Este processo continua até que a tela fique
cheia. A linha inferior da tela mostra 5/100. O 5 € um c6-



CONCEITOS INTRODUTORIOS / 27

digo de erro que informa que a tela ficou cheia e 0 100
significa que o computador estava tentando executar a
linha 100 quando a tela ficou repleta. Lembre-se de que
um cddigo de informagao é um sinal de que o seu pro-
grama parou de ser executado, geralmente devido a um
erro, O T/8 1000 tem 15 cbddigos de erro no total; eles es-
tao listados no Apéndice F no final deste livro.

Aiecla Céchamadade CONT (de CONTINUE). Tecle C
¢ a palavra CONT aparece na tela. Tecle ENTER. Outra
tela cheia de ALOs aparece e a mensagem 5/100 & im-
pressa novamente. Tecle CONT e ENTER, novamente. A
tela fica repleta mais uma vez. Vocé poderia ficar fazendo
isso indefinidamente. O programa de duas linhas:

100 PRINT “ALO”
200 GOTO 100

ficard dando loops? para sempre. Este tipo de loop
chama-seloop infinito porgue ele, por si s6, nunca termi-
nara. Na verdade, este loop infinito para quando a tela
fica cheia, mas somente porque ndo tem mais linhas, €
nao porgue o loop foi “‘quebrado’. Para terminar o loop
sem desligar o computador, use a palavra-chave BREAK,
localizada na tecla SPACE. O BREAK ¢é a sua maneira de
interromper um prograrha enquanto esta sendo executa-
do.

7 |Loop: volta. D4 idéia de circulo, isto &, um circulo nunca termina. E
uma expressao muito usada em programagao BASIC.
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Para ver o seu programa, tecle a palavra-chave LIST.
Como LIST esta localizado acima da tecla K, tecle K para
fazer com que a palavra LIST aparega. Tecle ENTER. O
computador imprime a sua listagem de comandos — o
programa de duas linhas sera impresso no alto da tela.
LIST imprime o seu programa na tela.

Digite a seguinte linha;

50 PRINT "UMA TELA DE ALOS”
Tecle ENTER.

A linha 50 aparece acima das linhas 100 e 200.

Quando se “entra” com uma linha de programa, o
computador sempre a colocaem ordem numérica. Este é
um processo significativo porque programas sao execu-
tados do menor para o maior nimero de linha (exceto
quando voceé insere uma declaracao GOTO para mudaro
fluxo légico do programa).

Observe que existe uma pequena seta dentro de um
quadrado negro entre 0 50 e o PRINT. Esta seta apontaa
linha corrente do programa. Olhe as teclas 5 6,7 e 8.
Cada uma delas tem uma seta impressa. Vocé ja usou as
setas que apontam para a direita e para a esquerda para
movimentar umalinha na parte inferior da tela. Entretan-
to, as setas que apontam paracimae para baixo sao usa-
das para movimentar o cursor da linha corrente. Mante-
nhaa tecla SHIFT pressionada e tecle 6. O cursorde linha
corrente movimenta-se para baixo, para a posi¢ao da li-
nha 100.
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A palavraem vermelho natecla 1, no canto superior es-
querdo do teclado é o EDIT. Quando vocé conserta uma
frase num pedaco de papel, vocé usa um lapis e uma bor-
racha para fazer correg0es. Igualmenie, o computador
tem comandos para inserir ou retirar partes de uma linha
de programa. O processo de fazer mudangas em seu pro-
grama chama-se editar. Pressione o SHIFT e tecle EDIT.

A linha 100, PRINT “ALO" é copiada na parte inferior
datela. Vocé agora pode fazer mudangas nestalinha. Use
a seta que aponta para a direita (SHIFT 8) para mover o
cursor até o final da linha. Acrescente um ponto-e-virgula
(;) na linha pressionando SHIFT e teclando X. A linha
agora fica assim:

100 PRINT “ALO";

Tecle ENTER e a nova linha reaparece acima da origi-
nal. Agora tecle RUN e ENTER. A tela ficara repleta de
ALOs de um canto ao outro.

O ponto-e-virgula no final de uma linha PRINT significa
“Nao comece a imprimir em outra linha — continue na
mesma posigao’’. Observe que no fim de cada linha, o
ALO esta dividido. Quando uma linha esta completa, o
computador a abandona e, automaticamente, comega a
escrever no inicio da préxima. Uma linha contém 32 ca-
racteres; 22 linhas preenchem a tela e mais a 232 e a 242
linha no inferior da tela que sao usadas para imprimir cé-
digos de informagao e linhas de comandos.

Digite a seguinte linha (nao coloque o 5 entre aspas):

PRINT 5
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Tecle ENTER. Um 5. aparece no canto superior es-
querdo datela. Os nimeros nao precisam estar entre as-
pas quando vocé os imprime. Na verdade, o computador
os trata diferentemente quando eles estao entre aspas
(isto é, como qualquer outra string). Tente digitar as duas
linhas seguintes, teclando ENTER ap6s cada uma (daqui
em diante, vocé nao sera mais avisado que tem de digitar
ENTER depois de cada linha; mas se vocé nao o teclar, o
computador nao fara nada). Pense no ENTER como um
ponto final do seu comando.

PRINT “1 + 3+ 4 + 5"
PRINT1+3+4+5

Com a primeira linha, o computador s6 imprime a
string 1+ 3 + 4 + 5 na tela da TV. Com a segunda, ele im-
prime o nimero 13 na TV, desde que 13 seja a soma dos
ndmeros. Quando vocé manda uma string para o compu-
tador, ele a trata como uma unidade simples. Quando
vocé da ao computador um nimero, ele usa o valor deste
numero. Logo, quando vocé “entra’’ com alinha PRINT 1
+ 38+ 4 + 5, o computador soma todos os nimeros e os
entende como um valor.

Digite um PRINT e uma aspas novamente (PRINT )
(nao se esquega do ENTER!).

A linha fica na mesma posigao. Observe que proximo
ao cursor ha um quadrado negro com um § dentro dele.
Ele indica que o computador nao podia aceitar a linha
que foi escrita erroneamente. Da mesma forma que vocé
pode ter problemas ao entender uma frase gramatical-
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mente incorreta, o computador nao pode entender um
comando incorreto. Ele sé entende um vocabulario ex-
tremamente restrito. Se vocé nao “pronunciar’ correta-
mente uma palavra ou entrar com um comando (ou um
grupo de comandos) incorretamente, o computador néo
sabera o que vocé quer fazer. Ele rejeitaré a linha e colo-
cara um S antes da parte que ele nao entendeu.

"~ Em nosso exemplo acima, o computador ficou confuso
porque vocé deu apenas uma aspas. As aspas devem vir
sempre aos pares. Erros deste tipo sao indicados por um
S (que vemn de sintaxe).

Por um problema de abreviagao, usaremos o termo
SHIFT/nome da tecla para significar ‘'pressione SHIFT e
digite a tecla com o nome”. Por exemplo SHIFT/A signi-
fica ‘‘tecle SHIFT e a tecla A simultaneamente”.

Expressobes

Os exemplos q  vocé tem visto até agora incluem al-
gumas operagdes matematicas. Especificamente, vocé
viu esta linha:

PRINT 1+ 3+ 4-5

Um grupo de nameros ligados por sinais de adigao (+)
ou outros operadores chama-se expressdo numérica.
Vocé provavelmente esta acostumado com operagoes
matematicas comuns: adigao, subtragao, multiplicagdo e
divisdo. Quando vocé usa uma destas operagoes, esta
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criando uma expressao numérica. O T/5 1000 contém um
manipulador de expressbées que é usado toda vez que
uma expressao é encontrada em um comando. O maini-
pulador de expressoes calcula o valor final da expressao.
Jaque este manipulador é chamado quando uma expres-
sA0 é achada, vocé pode usar uma expressao numérica
em quase todo lugar que um valor numerico for usado. A
Unica excecgao é a numeragao de linhas de programas. O
seguinte comando nao pode ser aceito:

5 4+ 100 PRINT “ALO”

Vocé pode, entretanto, usar uma expressao no lugar
onde um numero de linha é necessario e usar uma decla-
racdo GOTO assim:

200 GOTO 100 + BASE

O manipulador de expressoes ird, primeiramente, achar
o valor contido na variavel BASE e entao soma 100; o
programa iré pular para a linha que contém o valor final
da expressao. E 16gico que a variavel BASE tem que ser
criada antes que o programa execute a linha 200.

Os operadores que vocé pode usar sao:

adigao +
subtragao —
multiplicagao *
exponenciagao *"
divisao /
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Estes operadores aparecem em vermelho nas teclas K,
J, B, He V. Digite-os pressionando SHIFT e as teclas cor-
respondentes.

A adicao (+) e subtragdo (—) tém seu formato usual.

A multiplicacao usa como simbolo o asterisco (*) para
evitar confusao com simbolos mais comuns da multipli-
cagao (X, .), com a letra X e com o ponto.

Na divisdo (/), o primeiro nimero é dividido pelo se-
gundo. Tente este exemplo:

PRINT 10/2

O computador divide 10 por 2 e imprime a resposta: 5.

Fracbes comuns sao escritas na forma decimal. Por
exemplo, 10 1/2 é escrito como 10.5. Vocé poderia escre-
ver 10 + 1/2, mas a forma decimal é mais simples.

Nosso Gltimo operador, aexponenciagao, pode nao ser
muito familiar. A exponenciagao é considerada como
“elevar um ndmero a uma poténcia’. E usualmente es-
crito com a poténcia como subscrita e com o digito da po-
téncia meialinhaacimado niimero dabase. Porexemplo,
2 elevado a quinta poténcia é escrito como: 28, Isto signi-
ficaque o 2 é multiplicado porele mesmo 5vezes (2*2* 2
*2* 2) e o resultado € 32. Aqui esta um exemplo que mos-
tra a utilidade de exponenciagao.

Existiam aproximadamente 100 Pilgrims no Mayflo-
wer.® O crescimento normal de uma populagao é de

8 Os Pilgrims foram os primeiros colonos puritanos que chegaram no
navio Mayflower aos EUA e fundaram, em 1620, a coldnia de Ply-
mouth.
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aproximadamente 2% ao ano, e a populagao de descen-
dentes do Mayflower dobra a cada 35 anos. Isto significa
que a populagao original de 100 ou mais Pilgrims dobrou
aproximadamente 10,3 vezes nos (ltimos 360 anos.

Se vocé digitar isto numa declaragao, vocé vera quan-
tos descendentes do Mayflower podem estar nos EUA.
Digitando dois asteriscos normais (*) juntos, o comando
nao vai funcionar. Vocé deve usar o asterisco duplo (**)
na tecla H (SHIFT/H).

PRINT 100 * 2 ** 10.3

As cinco operagbes validas que vocé pode usar em ex-
pressdes numeéricas nao sdo executadas necessaria-
mente da esquerda para a direita. Tente digitar este co-
mando:

PRINT 5 -4*3

O computador imprime — 7 (0 oposto de 7). Se o calcu-
lador de expressao fosse simplesmente executa-lada es-
querda para a direita, ele iria, primeiramente, subtrair 4 de
5, depois multiplicaria 1 por 3 e o resultado seria 3. Na
verdade o calculador de expressoes executa a operagao
4*3 em primeiro lugar e depois subtrai o resultado, 12, de
5.

O calculador de expressdo executa, primeiramente,
fungdes e exponenciagao. Apos isso, ele faz as multipli-
cagobes e divisdes seguidas das adigdes e subtragdes.

Se existir mais de uma multiplicagao ou divisao, ele as
fara da esquerda para a direita. Se existir mais de uma
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adi¢@o ou subtragao, elas também seréo executadas da
esquerda para a direita.

Qualquer coisa entre parénteses é calculada primei-
ramente, usando as prioridades ja mencionadas. Parén-
teses podem ser utilizados a qualquer hora para fazer
com que suas expressdes possam ser mais faceis de ser
visualizadas e entendidas. Qualquer coisa precedida por
um sinal de menos (que parece um sinal de subtracao
mas indica um niimero que é menor que zero) é calculada
imediatamente apds a exponenciagao.

Resumindo, a ordem de prioridade é:

conteddo dos parénteses
funcodes

exponenciagao (**)

. ndmeros negativos (—)
multiplicagao e divisao (*,/)
adigéo e subtragao (+, -)

I N N

Strings, entretanto, tém somente um operador: +. O
operador + concatena duas strings. Tente este coman-
do:

PRINT “RATO” + “GATO"

O computador imprime RATOGATO. Qualquer espago
fora das aspas é ignorado.

Variéveis strings podem ser usadas como expressdes
strings. Digite este comando:
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LET A$ = "MULA” + “VEADO"
LET = B$ = “CAVALO"
PRINT A$ + B$ + "PEIXE”

0 computador imprime MULAVEADOCAVALOPEIXE
na tela da TV.

Uma expressao string pode ser sempre usada no lugar
de uma constante string.

Existern 4 comandos que afetarn todas as variaveis do
computador: CLEAR, NEW, RUN e LOAD.

CLEAR apaga todas as variaveis.

RUN destroéi todas as variaveis e depois executa qual-
quer programa gravado no computador.

NEW limpa toda a memoria: todas as variaveis e pro-
gramas sao perdidos para sempre.

O comando LOAD destréi todas as variaveis e progra-
mas quando ele 1& outros programas do cassete. As va-
riaveis guardadas no cassete sao preservadas.

Todos os quatro comandos limpam a tela. Vocé pode
limpar a tela sem mudar varidveis ou prograrmas, usando o
comando CLS.

A medida gue sua capacidade para programar for au-
mentando, vocé descobrird que os programas se torna-
rdo mais complicados. Quando isto ocorrer, vocé, pro-
gressivamente, sentird mais dificuldade em se lembrar o
que determinadas linhas pretendem fazer em seu pro-
grama. Os programas em que vocé trabathou por muitas
horas Ihe parecerdo totalmente diferentes em poucas
semanas, e vocé serd forgado a reconstruir o pensamento
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que o conduziu a escrever as linhas. Geralmente, é mais
dificil redescobrir um pensamento do que té-lo pela pri-
meira vez! Nao seria bom se nés pudéssemos deixar ano-
tagoes para ndés mesmos, explicando o que pretendia-
mos, de modo que apds algum tempo nés (ou qualquer
outra pessoa) pudéssemos ter nossos critérios dentro do
nosso programa genial?

Felizmente, o BASIC nos deu mais uma ferramenta: a
declaragao REM (do inglés: REMARK = COMENTARIO).
Quando seu computador encontra uma linha como:

100 REM A$ = O NOME DO JOGADOR

ele simplesmente ignora tudo que segue o REM. Nenhum
codigo de erro serad gerado porque o REM assinala ao
programa que pule para a préxima linha.

Da préxima vez que vocé quiser ver o seu programa,
vocé se lembrara que A$ =0 NOME DO JOGADOR e nao
tera que calcular a variavel pelo contexto do programa.

Infelizmente o espago de memoria é tao precioso no
basic do Timex/Sinclair 1000 que nés preferimos nao in-
cluir declaragbes REM nos programas apresentados
neste livro. Mas o bom uso de declaracbes REM é geral-
mente considerado tao essencial para a pratica da boa
programagao, quanto o pensamento l6gico. Se vocé esti-
ver pretendendo adquirir, no futuro, uma extensao de
memboéria de 16K, nds recomendamos, sinceramente, que
vocé comece a guardar para vocé mesmo, estas anota-
¢Oes importantes.
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PROGRAMA DE JOGO
DE DADOS

U programa muito simples é um jogo de dados. Ele é de
uso muito limitado: seu microcomputador nunca seratao
portatil ou tao rapidamente utilizavel quanto um par de
dados. Por outro lado, um programa de dados tem a van-
tagem de usar os tipos de declaragao de programacao
mais comuns; conseqlientemente, uma vez que vocé en-
tenda como um programade dados funciona, vocé estara
capacitado a escrever seu proprio programa.

Ao receber um problema de programagao, o primeiro
passo a ser dado ¢é fazer um modelo exato daquilo que
vocé deseja que o programa execute.

Vocé poderia produzir sua propria lista, mas esta foi
usada para delinear o programa descrito neste capitulo.
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1. Descobrir quantos dados s&o usados pelo jogador.
2. Dar ao jogador a oportunidade de terminar o jogo.

3. Escolher o lado do dado.

4. Ir ao item 2 quantas vezes for necessario.

Aqui esta o programa todo. Digite-o agora e o execute
para sentir como ele funciona. Apos isto, neste capitulo,
0 programa sera examinado em detalhes. Lembre-se de
que as palavras em negrito sao as palavras-chave, que de-
vem ser inseridas com o toque de uma Gnica tecla. IN-
PUT, IF, CLS, FOR, PRINT, NEXT e GOTO (a primeira
palavra-chave em cada linha de programa) serao impres-
sas quando vocé pressionar a tecla que esta abaixo das
palavras-chave.

Vocé obtém as palavrasschave THEN, STOP e TO, que
sdo escritas em vermelho, pressionando SHIFT e as te-
clas nas quais elas estéo escritas. As palavras-chave INT
e RND sdo de novo tipo; sdo fungbes que serdo explicadas
mais tarde. Por agora, quando tiver que teclar INT, man-
tenha o SHIFT pressionado e tecle ENTER (que tem
FUNCTION escrita em vermelho). O cursor mudara de |[t|
para . Depois pressione a tecla com o INT escrito
abaixo dela e a palavra-chave INT aparece. O cursor [[:
também mudou para um . Para digitar RND, faca a
mesma coisa: digite SHIFT/ENTER e entao pressione a
tecla R, na qual o RND esta escrito a seguir.
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50 PRINT “"QUANTOS DADOS?”
100 INPUT A

200 CLS

300 wF A = 0O THEN STOP
500 PRINT INT (RND*6-+1)
600 LET A = A-1

700 GOT'D 300

Agora, rode o programa. Digite-o:
RUN

Nao se esquega de teclar ENTER. Quando vocé tiver
acabado de jogar o programa, termine-o entrando com 0
para numero de dados a rolar.

0 Passo 1 — no qual achou-se quantos dados se quis
jogar — foi facil traduzir para o programa. Vocé ja tinha
visto, antes, a declaracao INPUT e, aqui, uma é necessa-
ria.

100 INPUT A

A declaragao 200 contém o CLS (limpa a tela).? Apés
vocé entrar com o nimero de dados a serem mostrados, o
programa apaga tudo da tela para deixar um campo
branco para a nova jogada. Vocé também precisa encon-
trar um modo de terminar o programa. Se a pessoa que 0
esta usando pedir ao INPUT 0 dados, o programa detecta

9CLS é abreviagao de CLEAR SCREEN que quer dizer LIMPAR A TELA.
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0 0 e para. E necessario uma declaragao que diga “‘Se A
for igual a 0, pare o programa’’. Isto se faz com a-declara-
Gao:

300-IF-A= O-THEN-STOP
Este € um exemplo da declaragao IF ... THEN.

Adeclaracgao IF ... THEN permite ao computador tomar
decisdes. Geralmente uma declaragao IF... THEN tem a
seguinte forma:

(nimero da linha IF (condigao for verdadeira) THEN
{comando)

Vocé pode ter notado que o cursor apareceu apoés
voceé digitar a palavra-chave THEN. O comando seguinte
ao THEN pode ser qualquer comando BASIC legal. No
caso da declaragao 300, o comando é STOP, que signi-
fica “Pare o programa’.

O IF é conhecido como expressao relacional. Toda ex-
presséao relacional ou é verdadeira ou falsa. Por exemplo:
a declaragao 300 em expressao IF-A = 0. Se A for real-
mente igual a 0, o comando que vem depois do THEN &
executado. Se Anao forigual a0 entdo o STOP néo é exe-
cutado e o programa pulaimediatamente para a préxima
linha.

A relacao usada nesta expressao relacional particular é
“igual”, mas igualdade nao é a Gnica expressao relacio-
nal valida. Existem seis modos pelos quais dois valores
podem ser comparados. O primeiro valor pode ser:
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. maior que (>), )

1
2. menor que (<),

3. igual a (=)

4. ‘menor ou igual a (<=), > O segundo valor
5. maior ou igual a (>=),

6

. diferente de (<>)

Em cada caso, se aexpressao relacional for verdadeira,
0 comando ap6s o THEN é executado. Se a relagao for
falsa 0 comando imediatamente ap6s o THEN é ignorado
e 0 programa continua na execug¢ao da linha seguinte.

Aqui estdo alguns comandos que vocé pode testar
usando o IF ... THEN (digitar comandos sem ntimeros de
linha ndo afeta as declaragdes do programa que vocé ja
tinha digitado).

LET CAO =7

LET GATO = 8

IF CAO < GATO THEN PRINT “GATOS SAO MELHO-
RES”

A mensagem é impressa na TV desde que o valor de
CAOQ, 7, seja menor que o valor de GATO, 8.

O comando depois do THEN pode seroutra declaracao
IF ... THEN. Tente isto:

IF CAO<>GATO THEN IF GATO = 8THEN IFCAO =7
THEN PRINT “GATOS SAO 8”
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Desde que a expressao relacional em cada uma das
trés declaragOes IF ... THEN seja verdadeira, a mensagem
é impressa. '

Existe uma maneira mais facil de escrever declara-
¢bes compostas de IF ... THEN muito longas. Voce
pode juntar expressoes relacionais com duas palavras-
chave AND e OR (digite estas palavras-chave pressio-
nando SHIFT e 2 para obter AND e SHIFT/W para obter
OR). Cada um deles pode ser usado para conectar duas
expressoes relacionais.

Tente digitar esta declaragao:

IF CAO<>GATO AND GATO = 8 AND CAO = 7 THEN
PRINT “GATOS AINDA SAO OITO”

Esta declaragao tem exatamente o mesmo efeito dos
IFs compostos que vocé digitara antes, mas este é mais
eficiente (economiza meméria e tempo de execug@o) por-
que o computador tem menos palavras-chave para inter-
pretar e execuiar.

Se duas expressoes relacionais sdo conectadas com o
AND, as duas juntas somente sdo verdadeiras se cada
uma individualmente for verdadeira. A declaragao IF
acima pode ser traduzida para: Se CAO nao ¢ igual a
GATO e se GATO forigual a8 e CAO forigual a7 entdo im-
prima “GATOS AINDA SAO OITO.”

Quando duas expressdes relacionais sdo conectadas
com OR, as duas juntas serdo verdadeiras se pelo menos
uma das duas for verdadeira. Tente isto:
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IF CAO > GATO OR CAO < GATO THEN PRINT *‘CA-
CHORROS SAO DIFERENTES”

Amensagem é impressa porgue, mesmo que a primeira
expressao relacional (CAO>GATO) seja falsa, a segunda
(CAO <GATO) é verdadeira.

Vocé pode usar AND e OR para resumir quantas ex-
pressdes relacionais vocé quiser.

Voltando ao programa de dados. O Passo 2 do plano
deste programa era pegar um lado do dado. O préprio
programa deve pegar um nUmero representado pelo nd-
mero de pontos de um dos lados do dado.

Quando um dado é rolado, ele para com um dos lados
para cima, qual o lado que caird com aface paracima é pu-
ramente uma questdo de sorte. Em termos computacio-
nais, pode-se dizer que jogar o dado é pegar um numero
randémico (aleatério) entre 1 e 6. Randémico indica que
um numero tem tanta chance quanto qualquer outro,
cada vez que o dado é jogado. Suponha que o resultado
tenha sido 6. Se vocé pegar o dado e joga-lo de novo,
vocé tem um sexto de chance de que o resultado seja 6, 3,
1, 2, 4 ou 5. Cada vez que vocé rolar o dado, existe uma
chance igual de cada um dos lados cair com a face para
cima.

OT/S 1000 tem capacidade de gerar nimeros aleatérios
airavés do uso da funcao RND.

Fungbes sao programas especiais guardados perma-
nentemente no computador. Cada fungao produz algum
numero ou letra.
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As fungoes podem ser usadas no lugar de uma cons-
tante ou em uma expressio. Serdo tratadas com mais pro-
fundidade no proximo capitulo, mas por agora sé as veja
como programas permanentes preparados e que sao
parte das ferramentas do BASIC.

As fungbes sao sempre indicadas por palavras-chave.
Para digitar uma palavra-chave de uma fungao, mante-
nha o SHIFT pressionado e tecle ENTER, primeiramente.
Na tecla ENTER vocé vera a palavra FUNCTION em ver-
melho. Pressionando SHIFT/ENTER, vocé estd invo-
cando as facilidades das fungoes. Observe que nada foi
impresso mas o cursor madou agora para um cursor |z |
Isto indica que o computador espera pela préxima en-
trada que sera uma funcgao.

Observe que a maioria das teclas tem nomes logo
abaixo delas. Porexemplo Q, W e E tém SIN, COS e TAN.
Estas sao palavras-chave de fungao, e quando o cursor
[l5] ¢ mostrado e vocé tecla alguma delas, a palavra-chave
da fungao é impressa. (Na verdade, nem todas estas pala-
vras abaixo das teclas sdo fungdes. Algumas servem para
outros propésitos mas sao escritas abaixo das teclas por
conveniéncia. Em qualquer caso, entretanto, vocé pode
digitar as palavras-chave abaixo das teclas usando o cur-
. RND est4 abaixo da tecla T; entdo, para usar a
fungao RND, tecle SHIFT/ENTER, e depois esquega as
duas teclas e tecle T. O cursor & permanece somente

por um togue e depois é imediatamente trocado pelo cur-
sor
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RND é uma fungao facil de ser usada. Tente digitar este
comando:

PRINT RND

O computador imprime um longo nimero entre O e 1.
Tente novamente PRINT RND por muitas vezes; vocé
deve obter um numero diferente a cada tentativa. Os ni-
meros que vao sendo gerados nao sao realmente rand-
micos, mas sao ‘‘pseudo-randdémicos’’.

A seqliéncia destes nimeros foi programada para pro-
ver a aparéncia de aleatoriedade, de modo que guando
vocé entra com um programa que requer a geragao de
um ndmero aleatério (tal como o nosso programa de da-
dos), a fungao RND possa efetivamente satisfazer a esta
necessidade. Daqui em diante, quando nos referirmos a
geragao de nimeros randdmicos pelo computador, vocé
saber4 que estamos falando de nimeros pseudo-randé-
micos.

O computador sempre produz um nimero aleatério en-
ire 0 e 1; mas um dado sempre produz um entre 1 e 6.
Tente digitar o seguinte comando:

PRINT 1+6" RND

Este comando ira sempre produzir um namero entre 1
e 6. Entretanto, ele ndo é exatamente como seu dado por-
que um dado sempre produz um nGmero completo ouin-
teiro. Isto é, um dado sempreda: 1, 2, 3, 4,5 0u 6 mas nun-
ca, por exemplo, 1,5. A primeira vez que vocé digitar
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PRINT 1 + RND * 6 o computador deve dar a voce, por
exemplo, 5,7415161. A segunda vez ele pode dar
2,6150818.

Para fazer um computador agir como um dado, neces-
sitarfamos eliminar tudo a direita do ponto decimal. A
funcao INT do T/S 1000 faz exatamente isto: converte um
nimero em um inteiro retirando tudo a direita do ponto
decimal. Tente digitar o seguinte comando (lembre-se de
que para obter o INT vocé deve pressionar SHIFT/ENTER
de modo gue O cursor F aparega e, entao, pressionar a
tecla R. Como o cursor permanece com apenas um
toque, vocé tera que obté-lo novamente para digitar
RND):

PRINT INT (+ 6 * RND)
O computador imprime um ndmero inteiro eniye 1 e 6.

Os parénteses na declaragao fazem com que o INT re-
torne ao nGmero inteiro de toda a expressao dentro dos
parénteses. As fungbes geralmente operam somente
com o digito imediatamente seguinte a palavra-chave da
funcao. Sem parénteses, o INT iria retornar ao inteiro de
1, 0 que nao iria ser de muita ajuda.

Como vocé pode ver, as fungdes podem ser muito Gteis
na edigao de um programa. Existem 21 fungdes no T/S
1000; as mais usadas do Capitulo 8 até ao 11, em progra-
mas, sao as mais importantes. Dé uma olhada no manual
que acompanha o seu computador para uma descrigao
do resto das fungbes, quando vocé precisar delas.
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A forma final do nosso comando que imprime 0 nG-
mero inteiro randdmico é:

500 PRINT INT (1 + 6 * RND)

Estao completos os passos 1 e 2 de nosso plano de
programa. O passo 3 é voltar para o 2 para ver quantos
nGmeros s40 Necessarios.

A declaragao 100, INPUT-A, obtém do jogador o ni-
mero de dados a serem jogados. O programa deve, entéo,
execuiar a declaragao 500 o nimero correto de vezes
{isto €, 0o nimero de vezes ¢ igual ao valor de A).

Aqui esta o programa de novo para refrescar sua memao-
ria;

, 50 PRINT “QUANTOS DADOS?"
/ 100 INPUT A

200 CLS

300 IF A = O THEN STOP
500 PRINT INT (1 - 6 " RND)
600 LETA=A-1

700 GOTO 300

Escrevendo o programa usando LET-A = A-1 e
=0TO-300 toda vez que um nimero for impresso, 1 é sub-
traido de A. Quando A é igual a 0, a frase condicional na
cdeclaracao IF na linha 300 sera verdadeira e o programa
ird parar.



PROGRAMA DE JOGO DE DADOS / 48

Isto completa nosso plano inicial para o programa do
jogo de dados. Vocé ja percorreu um longo caminho e
aprendeu muitos conceitos novos. Se nada ficou claro
para vocé até este ponto, reveja tudo, até que vocé se
sinta seguro; entao, leia o préximo capitulo que grava o
seu programa de dados no cassete para um uso poste-
rior.

Nés nao terminamos nosso programa de dados; entre-
tanto, no Capftulo 7 adicionaremos novas “incrementa-
¢Hes” para que os dados aparegam realmente natela! Se
vocé estiver realmente ansioso para continuar com mais
programagao, pule direto para o Capitulo 6.



5

GRAVANDO
PROGRAMAS EM FITA

Ao contrario de muitas pessoas, os computadores nao se
importam em repetir indefinidamente tarefas mondto-
nas. Se fosse necessario digitar um programa toda vez
que vocé quisesse jogar algo, fazer um balango do seu ta-
lao de cheques ou simplesmente editar um programa,
vocé logo ficaria chateado e frustrado. Com a ajuda de
um gravador cassete comum, o seu computador é capaz
de salva-lo do tédio.

Como Gravar em Cassete

Depois de trabalhar exaustivamente digitando um pro-
grama, € uma pena que todo seu trabalho desaparega
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guando o T/S 1000 for desligado. Felizmente, com um
gravador cassete barato, vocé podera guardar facilmente
seus programas em fitas cassetes. Podera também pas-
sar programas de outros cassetes para o seu computa-
dor. Nos préximos paragrafos discutiremos os tipos de
gravadores e fitas que daréo o melhor resultado.

O Gravador Cassete

O melhor tipo de gravador cassete é aquele que é barato &
monaural (ndo é estéreo). Um tape-deck que é parte de
um sistema estéreo grande, definitivamente néao é reco-
mendado.

O gravador deve ter um microfone externo (MIC) e uma
saida audio (EAR). Junto com o seu computador Timex
existe um fio curto duplo com dois plugs em cada exire-
midade e se encaixam nos soquetes EAR e MIC do grava-
dor (gravadores mais baratos tém mais chances de ter
este tipo de soquetes). Se o seu gravador cassete estiver
equipado com uma saida de audio simples, ele tem
grande chance de ser compativel com o computador.

Um contador no gravador pode ser muito Gtil; este dis-
positivo conta quantas rotagoes a fitada. Use os numeros
que sdo mostrados para localizar programas em fitas de
longa duragéo. Entretanto, frequentemente os contado-
res N&o sdo muito precisos, e assim use o contador so
mente para determinar a posi¢ao aproximada do pro-
grama.
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A Fita Cassete

Vocé pode usar qualquer tipo de fita, embora deva evitar
as muito baratas se der valor aos programas que estiver
guardando. As fitas destinadas a computadores (C-10 ou
C-12) funcionam melhor.

Use 0s menores cassetes possiveis. Comparada com a
memoria do seu T/S 1000, a fita guarda muita informa-
¢a@o. Uma vez que toda a meméria do seu computador
leva menos de um minuto para ser escrita no cassete, 0s
seus programas serdo achados mais facilmente se hou-
ver apenas um programa em cada lado da fita.

Cassetes de duragao muito curta (5 minutos de cada
lado) podem ser conseguidos em lojas de aparelhos ele-
trbnicos ou revendedoras de computadores.

Vocé tera muito menos problemas se usar fitas novas.
Muitos gravadores nao apagam a fita muito bem e o baru-
lho deixado pelas gravagdés anteriores podem causar
problemas.

Como seguranga para o caso de uma fita ser estragada
ou acidentalmente apagada, é uma boa idéia ter cépias
de programas importantes. Uma das préximas sec¢oes
deste livro trata de copias de fitas. Uma vez o seu
programa gravado, tenha muito cuidado com a fita.
Mantenha-a afastada de campos magnéticos, de imas e
de sua TV.

Programas Prontos

Os predecessores do Timex/Sinclair 1000, o Sinclair ZX-
80 e ZX-81, foram os computadores mais vendidos no
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mundo. Conseqlientemente, grande variedade de pro-
gramas foi desenvolvida para o T/S 1000. Existem pro-
gramas financeiros, educacionais, graficos e, evidenie-
mente, jogos destinados ao computador.

Existem grupos de usuarios do Sinclair pelos Estados
Unidos e por todo o0 mundo. Uma vez langado no merca-
do, o computador Timex em pouco tempo formou grupos
de usuarios em quase todas as cidades. Estes grupos
constituiram-se em clubes que existem para trocar in-
formagoes sobre computadores. Além da troca de infor-
magbes, sugestbes de programagées e outros tipos de
conhecimentos, os membros sao incentivados a trocar
programas. Muitas organizagdes comerciais (incluindo
Timex e Sinclair) vendem programas; em qualquer caso,
as fitas gravadas anteriormente sao largamente difundi-
das.

Algumas revistas existem somente para os usuarios
dos computadores Timex e Sinclair. Elas, freqlente-
mente, analisam os programas comerciais. Infelizmente,
como existem muitos programas e poucas revistas, mui-
tos dos bons programas néo sao analisados.

Se vocé comprar programas ou os obtiver de alguen,
procure assegurar-se de que o programa foi escrito parz
o Timex/Sinclair 1000 ou para o ZX-81. Cada compuiador
fem as suas proprias peculiaridades;logo, programas escri-
tos para outros computadores nao rodarao no T/5 1000
— 0 BASIC de cada empresa é Unico. Mesmo 0s progra-
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mas escritos para o Sinclair ZX-80 (0 modelo primitivo do
ZX-81) podem nao rodar no Timex/Sinclair.

A capacidade de memdria de programas ¢ uma consi-
derag@o importante na compra de software. O seu Ti-
mex/Sinclair 1000 contém uma memaoria usavel de pouco
mais de 2000 bytes. Um byte é uma unidade basica de in-
formagao (com a leira A). Em termos computacionais,
2000 bytes de membdria livre sdo denominados de 2K de
RAM (random access memory) (meméria de acesso ran-
doémico). O Sinclair ZX-81 vem com um 1K de RAM ou
seja, somente um pouco mais da metade da meméria do
T/8 1000. Conseqientemente, os programas escritos
paraum Sinclair ZX-81 comum funcionam no seu compu-
tador Timex. Entretanto, muitos programas sdo escritos
especialmente para o ZX-81 ou para o Timex/Sinclair
com memoriaextra. A extensao de memaria mais comum
aumenta a memoria para 16K; isto significa que os pro-
gramas maiores podem ser usados no computador. Os
programas escritos para 16K de memoria nao funcionam
em seu computador Timex sem a expansao de memaria
(veja o Apéndice A, para maiores informagbes). Se vocé
comprar programas em fita, em uma loja ou pelo correio,
0 anlncio ou o “‘pacote’” deve estipular a quantidade de
memoria necessaria. Se um anlncio nao estiver claro e
se vocé nao possuir uma expansao de memoria, tenha
cuidado ao comprar o programa. Se vocé estiver rece-
bendo o software de um amigo ou de um grupo de usua-
rios, economizara muito tempo se antes souber se o pro-
grama € compativel com seu computador.
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Uma vez que vocé tenha a fita com o programa,
coloca-la no computador é como reproduzir qualquer
outro programa do gravador. Veja a se¢ao ‘Reproducgao
de Programas da Fita”, ainda neste capitulo, para vocé
saber como proceder.

Vocé deve sempre fazer uma copia de qualquer pro-
grama que comprar e depois guardar a fita original longe
de equipamentos eletrOnicos e campos magnéticos. Veja
a segédo "“Como Copiar uma Fita"”, ainda neste capltulo.

Como Guardar Programas

Digite um programa em seu computador (para isto, use
um pequeno programa); por exemplo, experimente o
programa calculado no Capitulo 11). Uma vez reproduzi-
do, LISTE o programa para ter certeza de que ele real-
mente esta ali. Agora, volte a fita ao inicio. Coloque o gra-
vador em RECORD. Entao, usando o microfone, grave o
nome do programa na fita. Gravando o nome do pro-
grama na fita vocé estara apto a achar o programa, mais
tarde.

Vocé recebeu, com seu computador, um cabo curto
com dois plugs na extremidade. Os quatro plugs tém
duas cores diferentes. Encaixe qualquer plug no soquete
MIC de seu gravador e aoutra extremidade de mesma cor
no soquete MIC do computador. Estes soquetes estao
préximos do plug da alimentagao. Nao encaixe ainda a
outra parte do cabo nos soquetes EAR.
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Ajuste o volume do gravador em trés quartos do maxi-
mo. Se o seu gravador tiver controle de volume automati-
€0, nao se preocupe com o velume. Se o gravador tiver
controles de graves e agudos, coloque o grave na posi-
¢ao mais baixa e 0 agudo na posigao mais alta.

Agora vocé esta pronto para guardar o seu programa
na fita.

Digite o seguinte comando no computador (mas nao
tecle ENTER, ainda):

SAVE — "“‘nome do programa”

A palavra-chave SAVE é gerada teclando S quando o
cursor estd na tela. Use qualquer nome, mas escolha
um que diga o proposito do programa. Por exemplo, se
vocé estiver usando o programa A Melhor Calculadora,
do Capitulo 11, use ““Calculadora” como nome do pro-
grama. O nome pode conter espagos. Nao use caracteres
em modo inverso, no nome.

Agora coloque seu gravador em RECORD; se vocé esta
no inicio da fita, deixe-a correr por 5 segundos, antes que
vocé digite ENTER. Esta demora permitira que a fita em
branco, no final, (chamada condutor) passe. Entao, pres-
sione ENTER, A tela da TV ficara em branco por alguns
segundos, e depois ficard coberia por listras brancas e
pretas. Apos alguns segundos, a tela ficard branca nova-
mente e o cddigo de informagao 0/0 aparecera no canto
inferior esquerdo, indicando que tudo correu bem. Desli-
gue o gravador. Digite este comando (mas néo pressione
ENTER ainda):
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SAVE “‘nome do programa”

Use o mesmo nome. Ligue novamenie o gravador e te-
cle ENTER. Quando o 0/0 aparecer, repita o processo
uma terceira vez. E uma boa idéia fazer duas ou trés cé-
pias. Ocasionalmente, devido a um acidente ou defeito
na fita, uma ou duas delas podem ficar estragadas. O
computador ndo tem capacidade de ler fitas com defei-
tos, mesmo que eles sejam apenas parciais; logo, ha-
vendo trés copias, vocé deixara de ter muitos problemas.

As fitas tém travas atras de suas caixas, perto dos can-
tos. Se elas forem removidas, nada pode ser gravado na
fita. Isto & uma forma de protecao permanenie de seus
programas, contra apagamentos acidentais de seu gra-
vador. Se vocé mais tarde decidir regravar a fita, sim-
plesmente coloque fita adesiva por cima dos buracos
onde as travas estavam.

Leitura de Programas da Fita

Volte a fita, desconecte o cabo do soquete do MIC, e en-
t&o cologque-o no soquete EAR (ou MONITOR) do grava-
dor, e o outro plug de mesma cor no soquete do compu-
tador. Vocé nao deve ligar o cabo nos soquetes EAR e
MIC, ao mesmo tempo. Muitos gravadores nao funcio-
nam bem com o computador, se ambos 0s soquetes EAR
e MIC estiverem conectados.

Digite o seguinte comando (mas nao tecle ENTER ain-
da):
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LOAD “nome do programa”

O nome que vocé der tem que ser exatamente 0 mesmo
que usou quando gravou o programa. Se o nome original
contiver espagos, este devera té-los também.

Agora coloque o volume do gravador em trés quartos
do total e tecle ENTER.

A tela mostrara linhas diagonais por poucos segundos
e a seguir aparecerdo, por alguns segundos, linhas hori-
zontais que sao provocadas pela versao gravada do pro-
grama.

Quando as linhas horizontais desaparecem, a tela da
TV deve voltar a ficar limpa, exceto pelo 0/0 no canto infe-
rior esquerdo. Se as linhas diagonais voltarem, o compu-
tador nao foi capaz de ler a cdpia da fita. Deixe a fita con-
tinuar a rodar, para ver se a segunda ou terceira copias
serao lidas.

Se nenhuma das trés copias funcionarem ou se as li-
nhas horizontais nunca aparecerem, tecle BREAK (a te-
cla do SPACE) para impedir que o computador figue es-
perando, desnecessariamente, a leitura.

Se 0/0 apareceu, tudo correu bem. Agora tecle LIST
para ver se o programa &, de fato, o que vocé quer. Se
afirmativo, pule o resto desta segao.

Se, entretanto, o computador ndo conseguiu obter o
programa da fita, pouco vocé pode fazer. Aqui estdo os
possiveis problemas e solugbes:

e O volume pode ndo estar alto o bastante. Tente
aumenta-lo. Se isto nao funcionar, ele pode estar
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muito alto e vocé deve tentar diminui-lo (entretanto, é
pouco provavel que ele esteja muito alto).

Cheque os controles de tonalidade (se estes existi-
rem) para ver se o agudo esta no maximo e o grave esta
no minimo. Se houver s6 um conirole, deixe-o no ma-
Ximo.

Os plugs podem néo estar firmes ou podem estar nos
soquetes errados. Paraconseguir um programada fita,
o cabo deve estar no soquete EAR de ambos, no do
gravador e no do computador. A mesma cor deve estar
ligada em cada um. Esteja certo de que os plugs estao
realmente ligados. Se o plug estiver solto ou muito
apertado, o soquete EAR de seu gravador casseie
pode precisar de um plug de tamanho diferente.

Encontram-se adaptadores em lojas de eletrbnica.

O gravador pode ser estereofdnico. Os monofdnicos
trabalham com maior eficiéncia na leitura e gravagao
das fitas.

Vocé pode ter usado todos os quatro plugs durante a
gravacgao. Isto pode causar interferéncias nafita. Tente
regrava-la.

Se vocé esta usando uma fita que ja tenha sido grava-
da, ela pode ter sido feita para computadores diferen-
tes. A fita deve ser feita para o Timex/Sinclair, con-
tendo uma extensao de memoria. A menos que vocé
tenha urma extensao de memdaria, somente prograrmas
destinados ao Timex/Sinclair 1000 ou ZX-81 podem ser
usados sem ela. As especificagdes do programa devem
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dizer qual a memoéria necessaria. Se vocé néo tiver
uma extensdo de memodria, 0 seu computador pode
aceitar apenas 1 ou 2K em programas.

e A fita pode ter sido gravada incorretamente. Alguns
problemas podem ser detectados, se vocé escutar a fi-
ta. Desconecte o cabo do gravador e volte a ela. Abaixe
o volume e escute. Vocé deve escutar a voz anun-
ciando o nome do programa (se vocé o gravou) e de-
pois um zumbido leve. Apds isto, se seguirao cinco se-
gundos de siléncio. O siléncio significa que o compu-
tador espera o programa. O gravador pode estar ge-
rando muito barulho, ou a prépria fita pode ter muito
chiado. Vocé pode tentar reproduzir a fita com o vo-
lume um pouco mais baixo. Depois do siléncio vém al-
guns segundos em um tom alto, desagradavel e estri-
dente. Isto é o programa, depois do qual o ruido suave
deve voltar a ser escutado. Se vocé nao conseguiu esta
sequénciade sons, o programa provavelmente nao foi
gravado. Cuidadosamente, grave novamente o pro-
grama. Se ele ndo funcionar ainda, os soquetes do
computador podem estar com defeito. Tente outro
gravador. Se vocé nao conseguir fazer nenhum grava-
dor funcionar, ha grande probabilidade de algo estar
errado com o seu computador ou com o cabo. Exa-
mine o cabo, por precaugao.

Se vocé colocou um programa na fita mas nao ouviu a
seqUéncia certa, de sons, quando o escutou, volte a fitae
tente outra copia.
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o Se vocé estiver perto de um radio amador ou uma an-
tena comercial de radio (o que pode estar criando in-
terferéncia), tente mudar seu computador para outra
parte da casa.

e Alguns gravadores cassetes captam zumbidos da
rede elétrica. Tente, se possivel, usar pilhas ou baterias
em seu gravador.

e A fita pode ter algum barultho que o gravador néo
consegue apagar. Tente usar fitas novas.

o As travas podem ter sido removidas da fita tornando a
gravagao impossivel. Se isto tiver acontecido, coloque
fita adesiva cobrindo os furos que as travas deixaram.

e Vocé pode néo ter deixado a fita correr os 5 segundos
do condutor. Regrave o programa, tomando cuidado
para deixar o condutor passar, antes que a gravagao
comece.

Como Copiar uma Fita

E muito facil copiar um programa, de uma fita para outra.
Primeiro carregue o programa para o computador (vejaa
secao anterior, para saber como se faz). Coloque entao
uma fita nova no gravador e grave nela o programa. Vocé
nao pode copiar uma fita inteira de uma s6 vez; sé se
pode copiar um programa de cada vez.

Como hé possibilidade de que um trecho da superficie
da fita nao funcione bem, é boa idéia fazer varias cépias
do programa na fita nova.
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Programas Auto-Executaveis

A declaragdo RUN limpa todas as variaveis da memobria,
antes de rodar o programa. Esta pode ser uma agao de-
sagradavel. Por exemplo, se um programa for planejado
para manter um arquivo, ou se ele contiver informacoes
que nao sao realmente escritas como parte do programa
(mas previamente guardadas em variaveis), vocé pode
executa-lo digitando GOTO - 0 (ou outro nimero de li-
nha). Isto executa o programa sem afetar as variaveis.
Alternativamente, vocé pode fazer com que o pro-
grama grave a si préprio — variaveis e tudo —em cassete.
A capacidade de salvar os valores contidos nas variaveis
é um recurso de grande importancia, do T/S 1000.
Veja aqui como fazer com que o SAVE possa ser usado
como linha de programa. Quando esta linha for executa-
da, o programa grava-se na fita (é claro que vocé deve ter
conectado o cabo, preparado o gravador e comegado a
gravar). Vocé poderia usar declaracdées como esta:

100 SAVE “"PROGRAMA"
200 GOTO O

O comando SAVE serd executado e depois 0 GOTO
também; e o programa continuara correndo; gravado na
fita desta maneira, ele comegara a ser executado imedia-
tamente apds a declaragao SAVE. Quando vocé ler o
programa da fita, a declaragao GOTO serd executada
imediatamente e o0 programa comecara de novo. A decla-
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racao apos o SAVE nao precisa ser o GOTO-0; pode ser
qualgquer declaragao executavel.

Como Tornar suas Fitas mais Simpaticas

Se vocé quiser facilitar o seu trabalho, é possivel criar
programas que automatizam o processo de leitura de
programas. Por exemplo, vocé podia escrever um pe-
queno programa como este:

ﬁo

300
400
500
600

PRINT “ENTRE COM O NUMERO ﬂ
PROGRAMA”

PRINT “1 “JOGOS-DE-DADOS”
PRINT “2 “CHEQUES”

PRINT “3 RECEITAS”

PRINT “4 ARQUIVOS”

INPUT A

700 GOTO A*1000

1000
2000
3000
4000

LOAD “JOGO DE DADOS”
LOAD “CHEQUES”
LOAD "RECEITAS”
LOAD “ARQUIVOS”

Este “menu”’ poderia ser o primeiro de uma fita que
também contenha os programas JOGOS DE DADOS,
CHEQUES, RECEITAS e ARQUIVOS. Vocé leria 0 menu
(com o comando LOAD - “MENU"), o executaria, faria
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com que o gravador continuasse a rodar e entraria com o
namero do programa desejado. O computador iria ler a
fita até que encontrasse o programa que vocé especifi-
cou.

Usando a técnica dos "Programas Auto-executaveis”
(veja a segao anterior) e um controlador de cassete que
pode ser comprado em algumas lojas de computadores,
vocé pode criar uma fita que ficaria automatizada com-
pletamente. Deixe a fita correndo e digite primeiramente
LOAD- “MENU". Quando o menu for lido, ele comecga a ser
executado e espera que vocé escolha um programa.
Cada programa na fita termina com a declaragao
“LOAD-MENU", que recomega o ciclo. A menos que use
um controlador de cassete, vocé teria de parar, iniciar e
voltar com o gravador no momento apropriado.

Infelizmente, nédo existe um modo facil de passar infor-
mag¢bes de um programa a outro.
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DICAS UTEIS PARA
PROGRAMACAO

Este capitulo consiste de pequenos programas que nao
fazem nada realmente Gtil, mas cada um ilustra um ponto
importante da programagao BASIC. Muitos topicos
abordados superficialmente nos capitulos anteriores se-
rao tratados em detalhes aqui; e muitos outros novos, se-
rao introduzidos. Tudo neste capitulo nao sera de muita
valia, caso vocé pretehda seguir as explicagdes dos qua-
tro capitulos de programagao que virao a seguir. Consi-
dere as idéias deste capitulo como um “embelezamento”’
necessario para aprimorar suas habilidades em progra-
magao.
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Modo SLOW e FAST

O T/5 1000 pode trabalhar em duas velocidades: FAST e
SLOW.0 Assim que voce liga, ele estd em modo SLOW.
No modo SLOW, a telada TV esta constantemente atuali-
zada: as informagoes novas que 0 programa escreve na
tela aparecem imediatamente. No modo FAST, a tela é
ignorada a nao ser que o computador nada tenha para fa-
zer.

Os programas que fazem muitos célculos mas nao im-
primem muita coisa, funcionarao quatro vezes mais ra-
pido em modo FAST que em modo SLOW. Por outro lado,
apertando-se uma tecla em modo FAST, ela pisca. Além
do mais, as informagoes da tela serdao mostradas so-
mente enquanto o programa estiver esperando uma
entrada ou enquanto uma PAUSE estiver sendo efetu-
ada.

O modo que vocé escolhe é, em geral, somente uma
questao de gosto. Quando o programa necessitar de um
modo ou de outro, nés o avisaremos.

Observe que se vocé esta entrando ou examinando um
programa que tem muitas declaragbes, pode querer tra-
balharem modo FAST. No modo FAST, a imagem da tela
é toda construida primeiro, e depois mostrada de uma
vez s6. No modo SLOW, a tela é mostrada & medida que

19 Significam RAPIDO e LENTO, respectivamente.
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estiver sendo construida. A espera pode ser incOmoda
para algumas pessoas; l10go, use o modo que preferir.

Tudo Sobre “PRINT”

Até aqui, a declaracao PRINT lhe deve ser familiar. Esta
‘'se¢ao discute os modos em que vocé pode usar itens na
declaragao PRINT para controlar o modo de como a tela
& mostrada.

Vocé javiu como as virgulas e os pontos-e-virgulas mu-
dam o modo de impresséo. Para lembrar, guando um
item do PRINT é seguido de um ponto-e-virgula, o pré6-
Ximo item impresso aparece na mesma linha e imediata-
mente ap6s o primeiro item.

Tente digitar e rodar este programa:

[(O FOR X =1TO 10 \
20 PRINT “A";

30 NEXT X

Todos As aparecem lado a lado em uma mesma linha.
Tente mudar o ponto-e-virgula. Execute o programa de
novo. Desta vez os As aparecem em duas colunas.
Quando um item é seguido de uma virgula, o préximo
item a ser impresso aparecera na outra metade da tela.
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TAB e AT podem ser usados para mudar a posi¢ao onde o
PRINT mostra seus itens.

Estes dois itens sdo muito parecidos. O TAB especifica
uma colunada linha corrente. O AT especificaalinhaea
coluna da tela.

Em ambos 0s casos, a coluna é contada a partir da es-
querda e é uma posigao absoluta. Por exemplo, TAB 31
sempre se refere & coluna mais a direita da tela.

Quando seguidos por um ponto-e-virgula, o TAB e 0 AT
imprimem o préoximo item do PRINT imediatamenie apds
a posi¢ao especificada por eles.

A impressao, normalmente, ocorre de linha para linha
quando a linha fica cheia. A posicao do PRINT move-se
para baixo datelaquando um item é impresso. O TAB nao
muda a diregao da posi¢ao do PRINT para avancgar trans-
versalmente, ou para baixo da tela: ele s6 pode movimen-
tar para frente a posicao do PRINT. Se a posi¢céo do
PRINT estiver na coluna 15 e vocé der um comando
PRINT TAB 5, a posicao do PRINT se movera para a co-
luna 5 da préxima linha. O PRINT AT, entretanto, pode
movimentar a posi¢ao da impressao para qualquer lugar
datela (o PLOT e 0 UNPLOT também podem mudar a po-
sigao de impressao para qualquer lugar da tela).

Oscomandos CLS, CLEAR, NEW, CONT e RUN movem
a posi¢ao de impresséo para o canto superior esquerdo
da tela. Também, quando qualquer programa ou co-
mando direto acaba de ser executado, a posi¢ao de im-
pressao volta ao canto superior esquerdo.
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Tente digitar este programa:

[100 FOR X = 20 TO 1 STEP -2
110 LET Z = 0

120 FOR Y = 30 TO 1 STEP -2
130 PRINT AT X, Y; "AT";

140 LETZ =2+ 1

150 PRINT TAB Z; "'T”

160 NEXT Y

170 NEXT X

Rode este programa algumas vezes (ele deve ser ro-
dado em modo SLOW). Observe que os Ts (impressos
pela declaragao com o TAB) comegam a ser impressos
nas linhas seguintes aos ATs. Quando o nimero do TAB
e menordo que o nimeroda colunado AT, o T éimpresso
na coluna da linha que se segue a posigdo de impressao.
Entretanto, quando os ATs e 0os Ts se cruzam, a posigao
de impressao tem um numero de coluna menor que o
dado no comando TAB; deste modo, os Ts sd0 impressos
na mesma linha que os ATs. Observe o programa com
cuidado até que vocé possa ver isto.

Um comando adicional muda o display: o comando
SCROLL. O comando SCROLL limpa a linha superior da
tela e move toda a tela uma linha para cima.

Adicione esta linha ao programa (a palavra-chave
SCROLL esta embaixo da tecla B):

155-SCROLL
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Agora rodé o programa. Os Ts e os ATs correm em li-
nhas diagonais subindo a tela, porque os valores do AT
referem-se as posigoes absolutas da tela. Em outras pa-
lavras, ap0s cada AT que for impresso, todas as linhas se
movem para cima, mas o AT ainda fica impresso na
mesma linha. Uma vez que o item anterior daquela linha
seja movimentado para cima, forma-se um desenho em
diagonal.

PLOT, UNPLOT e GRAPHICS

Quando vocé olhou os caracteres na Gltima se¢ao, deve
ter notado que existiam algumas figuras cinzas e negras.
Sao caracteres graficos. Vocé os vera impressos em 20
teclas. Vocé também deve ter notado que cada um dos
outros caracteres (exceto as palavras-chave) apareceram
em duas formas: o caractere normal, negro, em fundo
branco, e o inverso de um caractere branco, em fundo
negro (o espago inverso é um quadrado negro). Os curso-
res s80 exemplos de caracteres inversos quando o com-
putador esta em modo grafico.

Atecla 9tem o rétulo GRAPHICS em vermelho. Mante-
nha a tecla SHIFT pressionada e tecle 9. A palavra GRA-
PHICS nao aparece;ao invésdisto, o cursor muda para
O cursor . Este indica que o computador estd em
modo grafico. Agora, digite qualquer caractere; ele apa-
receraem branco com fundo negro, tal como o cursor. Se
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voceé digitar G, vera uma duplicata do cursor | . Tente
digitar G, K e L. Estes caracteres sdo iguais aos trés cur-
sores. Se vocé digitar um S, ele se parecera com um mar-
cador de erro de sintaxe. Pressione a tecla SPACE. Um
quadrado negro aparece. Estes sao os caracteres inver-
sos, sendo eles opostos aos caracteres que geralmente
aparecem.

Agora mantenha o SHIFT pressionado e tecle todas
elas. Quando o computador estd em modo gréfico (isto é,
0 cursor esta ativo), pressionando-se SHIFT e digi-
tando-se uma das teclas com caractere grafico faz-se com
que este aparega na tela. Se qualquer um dos caracteres
for digitado sem a tecla SHIFT, o caractere inverso da te-
cla pressionada aparece. Se vocé pressionar SHIFT e
pressionar qualquer tecla que nao tenha caractere grafi-
co, o inverso do caractere em vermelho é impresso. Tente
digitar a virgula, com o SHIFT acionado, por exemplo.

Para deixar o modo grafico, digite SHIFT/9; o cursor
retorna. Tecle SHIFT/P para fechar as aspas. Agora
tente teclar ENTER. A string de caracteres graficos (aque
vocé digitou) serd impressa no alto da tela, tal como vocé
digitou dentro das aspas. ‘

Vocé pode usar caracteres graficos em declaragoes
PRINT ou em strings, mas nao em nome de varidveis.

Um par de declaragdes importantes para a criagao de
imagens graficas em sua TV: 0o PLOT e o UNPLOT. Digite
este comando:

PLOT 10,10
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Um pequeno quadrado, com um quarto do tamanho do
caractere normal aparece na TV. O PLOT mostra sim-
plesmente um destes quadrados na posigao 10 por 10",
O UNPLOT imprime um quadrado branco, apagando as-
sim qualquer quadrado preto localizado na posi¢ao que
vocé deu. Tecle NEW para limpar a memoria e entrar com
este programa (ele deve ser rodado em modo SLOW).

Fw PLOT 20,20 “\\
20 UNPLOT 20,20

30 GOTO 10

Rode este programa (com o RUN). Ele produz um
ponto brilhante na tela. Para parar o programa, tecle
BREAK.

Para ouiro exemplo, entre com este programa:

ﬁo PRINT “ENTRE COM UMA COLUNA" \

20 INPUT X

30 CLS

40 PRINT “ENTRE COM UMA LINHA"
50 INPUT Y

55 CLS

60 PLOT X,Y

70 GOTO 10
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Rode este programa e tente entrar com alguns nume-
ros. Se vocé entrar com um nimero maior que 64 para a
coluna e 43 para a linha, o programa para porque estes
nameros estardo fora da tela. Observe que os numeros
vao do canto inferior esquerdo que € 0 0,0 até o canto su-
perior direito que é 0 64, 43. E muito diferente das posi-
¢Oes usadas no PRINT-AT, onde 0,0 é o canio superior
esquerdo (além disso 0s nimeros sao duas vezes maio-
res, pois cada posigao de um caractere pode conter gua-
tro PLOTs — dois na horizontal e dois na veriical).

Observe também que tudo que for impresso imediata-
menie apds o PLOT comega a ser impresso apés a posi-
¢ao do PLOT; isto se deve ao fato de que a posi¢cao do
PRINT & movida pelo PLOT.

O programa Desenhando, no Capitulo 8, usa o PLOT e
0 UNPLOT de um modo bem interessante.

Agui estd mais um programa usando PLOT. Ele deve
estar em modo SLOW:

10 PLOT 63" RND, 43" RND
20 GOTO 10

Este ird continuar até que vocé o pare. Use a tecla
BREAK, quando ja estiver cansado.
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Loops FOR/NEXT '

Freglientemente, um grupo de declaragbes pode ser re-
petido um numero especifico de vezes. O BASIC executa
isto com as declaracbes FOR... NEXT.

Vamos supor que vocé queira imprimir seu nome dez
vezes. Poderia fazer isto com as seguintes declaragbes:

10 LET A =1

20 IF A> 10 THEN GOTO 60
30 PRINT A, “MARIA”

40 LETA=A+1

50 GOTO 20

60 STOP

Este programa, primeiramente, checa se A é maior que
10; se nao for, imprime o valor de A e 0 seu nome pulando
entao para a linha 20. Este processo continuara até a li-
nha 20, onde A é maior que 10. O programa, entao, para
porque A é igual a 11.

Um loop FOR/NEXT funciona da mesma maneira que
estas declaragdes (nao se esqueca de que o TO é uma
palavra-chave que vocé digita teclando SHIFT/4).

" LOOP: Sempre que hos referimos a um "'loop’’, estaremos nos refe-
rindo a um lago FOR/NEXT. Lembre-se do looping de um aviao. Veja
péag. 27.
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10 FOR A =1TO 10
20

40 NEXT A
50

O 20 e 050 foram digitados sozinhos para eliminar as
linhas de mesmo nGmero do programa anterior; a linha
30 permaneceu como estava. Agora, dé RUN.

Os resultados sdo exatamente os mesmos da primeira
versao deste programa.

Vamos voltar a primeira versao para ilustrar mais os lo-
ops FOR/NEXT. Digite estas declaragoes:

10 LET A = 10

20 IF A <1 THEN GOTO 60
40 LET A = A1

50 GOTO 20

Observe que desta vez o contador do loop comegou em
10, e o seu valor diminuiu 1 de cada vez. Quando o valor
de A fica menor que um, o programa termina.

Anies de olharum loop FOR/NEXT equivalente, vamos
experimentar mais um exemplo:

10 LETA=20
20 IF A <1 THEN GOTO 60
40 LETA=A+ 2
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Deixe o resto igual e rode esta versao do programa.
Desta vez, o contador do loop comegaem Oe cresce de .2
até alcangar 1. O seu nome é impresso seis vezes.

Ovalor.2do exemplo (-1 no exemplo anteriore 1 no an-
terior a este) é chamado deincremento do loop. Durante
cada passo (ou cada incremento) dado pelo loop, o con-
tador de loop € incrementado até que seu valor sejamaior
que o valor final definido na declaragao IF.

A menos que vocé declare de outra maneira, o incre-
mento numadeclaragaoc FOR é 1. Vocé também pode de-
finir os valores inicial e final para serem os que quiser.

A forma comum de uma declaragao FOR é:

FOR nome de umavariavel = valor inicial TO valor final
[STEP INCREMENTO]

A parte entre colchetes, a palavra-chave STEP e o incre-
mento sao opcionais. Se vocé nao os der, o valor 1 sera
sempre usado. Se o valor do STEP for negativo, o valor
inicial do contador do loop deve ser maior do que o valor
final. Um incremento negativo requer que o valor inicial
seja maior do que o valor final. Deste modo, vocé pode
escrever programas que ‘‘contam para tras’,

Os Comandos IF ... THEN e as Expressées Relacionais

Todas as declaragoes IF ... THEN tém a mesma forma.
Se alguma expressao matematica for verdadeira EN-
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TAO execute este comando. Se a expressao matematica
for falsa, execute a proxima instrugao do programa.

Existern seis relagoes que podem ser testadas em uma
declaragao IF ... THEN. Sao elas:

EXPRESSAO simBoLO
maior que
menor que

igual a

maior ou igual a
menor ou igual a
diferente de

I

ANV ITEAYV
I

Vocé pode unir expressoes, usando as palavras-chave
AND e OR (SHIFT/2 e SHIFT/W).
Examine a seguinte declaragao:

F IF (NUMERO> TENTATIVA AND NUM;F}R\
10< = TENTATIVA)

OR NUMERO< TENTATIVA AND NUMERO +
10> =TENTATIVA)
THEN PRINT “MAS VOCE ESTA PERTO”

A declaragao 65 é feita de etapas de expressoes rela-
cionais. Cada etapa das expressodes €, por sua vez, for-
mada por duas expressoes separadas. Quando o compu-
tador executa a declaragao 65, seu primeiro teste € ver se
NUMERO é maior que TENTATIVA. Se for, o computador
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checa se NUMERO diminuido de 10 é ainda maior
(NUMERO-10< = TENTATIVA). Como as duas relagbes
estao ligadas por um AND, as duas juntas serao verdadei-
ras somente se ambas forem verdadeiras.

Igualmente, o segundo conjunto é verdadeiro somente
se ambas as paries forem verdadeiras. Contudo, o pri-
meiro conjunto esta ligado ao segundo pela palavra-
chave OR; logo, se um dos conjuntos for verdadeiro, a
declaragao IF é verdadeira e o comando apds o THEN ¢
executado.

Em termos gerais, quando o AND une duas expres-
soes, ambas devem ser verdadeiras para que as duas
juntas possam ser verdadeiras. Quando o OR conecta
duas expressoes relacionais, se uma das duas for verda-
deira (ou se ambas forem), entao as duas juntas ser@o
verdadeiras.

As condicionais podem também ser aplicadas a
strings:

IF “JON” > “JOAQ” THEN PRINT "JON”

O computador imprime JON porque o cddigo interno
para JON é um numero maior do que o codigo interno de
JOAO. O computador compara os nomes, letra por letra.
As duas primeiras letras, J e O, séo iguais em ambos os
nomes. A terceira letra de JON é o N e a terceira letra de
JOAO ¢ A. O cédigo do N é 51, enquanto o cédigo de A &
38. Logo, JON é maior do que JOAO.

As strings podem ser comparadas, da mesma maneira
que os numeros. Em todos os casos, a primeira letra (da
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esquerda), onde as duas strings diferem, € o fator deter-
minante.

Nos ja falamos sobre como o computador reconhece o
conceito de ‘‘verdadeiro” e “falso’’. Na verdade, o com-
putador usa nimeros para representar estes conceitos.
Tente digitar este comando:

PRINT 15> 9

O computador imprime um 1 no alto da tela.

Tente este comando:
PRINT 1.6 < .9

O computador imprime um 0 na tela.

Quando uma expressao for verdadeira, o computador
assume o valor 1 no lugar da expressao relacional.
Quando uma expressao for falsa, o computador assume
o valor 0 para a expressao.

Vocé pode usar este artificio de varias maneiras. Por
exemplo, tente digitar as seguintes declaragoes:

/ 50 GOTO-60+10"(NUMERO> TENTATIVA:\
60 PRINT “"MUITO ALTO”

65 GOTO 20
70 PRINT “"MUITO BAIXO”
75 GOTO 20
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Rode este programa para ver que ele funciona da
mesma maneira que o programa original (a linha que diz
se vocé esta perto foi omitida para fazer com que o exem-
plo fique mais simples).

O que faz o programa funcionar agora é a linha 50, a
declaragado GOTO. Se NUMERO for maior que TENTATI-
VA, a expressao NUMERO > TENTATIVA fica valendo 1.
Como 60 + (10*1) = 70, o programa pula para a linha 70.
Se NUMERO for menor que TENTATIVA a expressao
NUMERO > TENTATIVA seraiguala0e60+ (10" 0) =60
de modo que o programa pula para a linha 60.

A medida que vocé for escrevendo mais programas,
comegara a descobrir que a pequena quantidade de me-
moériado T/S 1000 é a grande limitagao para que 0s seus
programas possam funcionar. Técnicas como esta redu-
zem o tamanho de um programa e auxiliam vocé a fazer
muito mais coisas em seu computador.

Fungoes

Algumas operagdes em um programa devem ser usadas
freqientemente. Ao invés de fazé-las a cada programa,
para que este funcione, o T/S 1000 tem rotinas predefi-
nidas chamadas fungées, que executam estas operagoes.

Com uma excegao, 0 RND, todas as fungbes pegam um
valor e retornam um outro que depende do primeiro. O
primeiro valor é chamado argumento da funcao. Por
exemplo, considere este comando:
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PRINT INT A

Aqui a variavel A é o argumento da fungao INT.

O argumento de uma fungao pode ser uma variavel,
uma constante ou uma expressao. Entretanto, como as
fungoes sao calculadas antes dos operadores matemati-
cos (+, -, %,/ e ™), vocé deve colocar a expressao enire
parénteses. Por exemplo, tenie digitar estes dois coman-
dos:

PRINT INT (1 + .34)
PRINT INT 1 + .34

Na primeira, o computadorsoma i e .34 e, enido, obtém
o INT de 1.34. No segundo comando, o computador pega
primeirooINTde 1 e, entdo, adiciona o resultado a .34, re-
sultando 1.34.

Muitas fungdes requerem argumentos strings. Estas
fungdes sao CODEVAL e LEN; todas produzem resulta-
dos numéricos. O VAL examina o conteQido da string
como se fosse uma expressao numérica. Por exemplo,
digite as seguintes declaragbes (primeiramente tecle
NEW para limpar a meméria):

10 PRINT “COLOQUE UMA EXPRESSAO?\
20 INPUT A$

30 PRINT VAL A$

40 GOTO 20
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Rode o programa, entrando com qualquer expressio
numérica valida. A expressao que vocé deu é guardada
na varidvel alfanumérica (string) A$. O VAL de A$ é en-
tao impresso. Devido aos resultados, vocé pode imaginar
que o VAL remove as aspas da expressao. Observe, entre-
tanto, que o VAL n&o pode calcular uma string que néao é
valida como expressao numérica. As seguintes declara-
¢oes, por exemplo, ndo iriam funcionar.

10 LET A$ = "ALO”
20 PRINT VAL A$

Para finalizar o programa, apague as aspas da esquerdae
tecle o comando $STOP.

A fungao LEN retorna o tamanho da string. Quando
aplicado a uma string, o LEN retorna o nGmero de carac-
teres da string.

O CODE retorna o nimero que é usado internamente
pelo computador para representar o primeiro caractere
de uma string. Todos os caracteres usados pelo compu-
tador sdo numerados de acordo com um sistemna interno
de cédigos, indo de 0 a 255. O A, por exemplo, é 38. O B
tem cddigo 39. O caractere 1 tem o cddigo 29. Estes ¢odi-
gos sao listados em um encarte do manual gue vem junto
com o computador. Experimente este programa. (Tecle
NEW primeiramente para apagar a memoéria):

10 INPUT A$
20 PRINT CODE A$

30 GOTO 10
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Vocé pode descobrir o codigo de qualquer caractere,
com este programa. Observe que se vocé der mais de um
caractere, todos os caracteres apds o primeiro sao igno-
rados. Para finalizar o programa, apague as aspas da es-
querda e dé um comando STOP.

O oposto do CODE é a fungao CHRS$. Digite este pro-
grama:

10 FOR X = 0 TO 255
20 PRINT CHRS$ X;

30 NEXT X

Este programa imprime todo o conjunto de caracteres
usados pelo T/S 1000. Os espagos ocupados pelo ponto
de interrogagao sao caracteres nao imprimiveis (ENTER,
por exemplo) ou n@o usados. Observe que pela medida
de conservagao de memdria, todas as palavras-chave sao
guardadas internamente com caracteres simples.

Talvez a fungao mais estranha seja o INKEY$. Esta
fungao retorna um caractere normal que é a tecla que
esta sendo pressionada no teclado quando o INKEY$ es-
tiver funcionando. Se nenhuma tecla for pressionada, o
INKEY$ retorna uma string vazia. Veja o programa dese-
nhando no Capitulo 8 como um bom exemplo do uso do
INKEYS$.

7 (P} € uma constante, ndo uma fungao, mas é men-
cionada aqui. Entre com o seguinte comando:

PRINT PI
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Observe que quando vocé digita a tecla que tem o 7
(SHIFT/ENTER para conseguir o cursor . e entdo a
tecla M), Pl € mostrado na tela. O valor impresso é sim-
plesmente o valor de 7, uma constante muito importante
em matematica. Por exemplo, o proximo programa im-
prime o comprimento de uma circunferéncia. Vocé deve
entrar com o raio do circulo (o raio é a distancia entre o
centroe abordado circulo, isto é, ametade do didmetro):

10 PRINT “DE O RAIO”
20 INPUT RAIO

30 PRINT 2"PI"RAIO

Duas outras fungoes sao muito Gteis: ABS e SGN. ABS
retorna o valor absoluto do argumento. Isto significa que
se um. argumento for positivo, é dado o mesmo nimero.
Se o'argumento for negativo, o sinal negativo sai e o resto
do ndmero é o resultado. SGN simplesmente diz se um
numero é negativo, positivo ou nulo. Se o resultado for 1,
o namero é positivo; se for -1 o nimero é negativo; e 0, se
for nulo.

As outras fungdes ser@o muito Uteis na ocasiao propi-
cia. Apds vocé usar este livro, pode dar uma olhada na
descrigao das fung¢des no manual que acompanha seu
computador para saber o que todas elas fazem.

Notacao Cientifica
Ocasionalmente, vocé pode ver um ndmero como este:
2.432902E + 18
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Este nGmero pode parecer estranho. Esta escrito em
uma versao do computador, de notagdo cientifica, que é
um modo abreviado de escrever niUmeros muito grandes.
O E no meio do namero significa '‘vezes 10 elevado & po-
téncia de”; assim, o nGmero € igual a:

2.432902 * 10 ""18

Se vocé se sentir mais a vontade com a forma comum
de exponenciagao, aqui estd o mesmo namero, de novo:

2.432902 " 10'8

Ja que vocé pode converter para a notagao simples,
movendo o ponto decimal 18 casas para a direita, esta é
uma abreviagdo conveniente para escrever numeros
imensos.

O ndmero acima é igual a 2.432.902.000.000.000.000,
um numero suficientemente grande para ser compreen-
dido facilmente. Quando lidamos com nUmeros desse
tamanho, ao vé-los em notagéao cientifica eles ficam mais
faceis de serem entendidos. Além disso, economizam
memoria. :

Esse tipo de notagao é também usado quando um ni-
mero é muito, muito pequeno. Observe no numero E,
acima, que o expoente é precedido de um sinal mais (+).
Se ele fosse precedido por um sinal de menos (—), entao
vocé moveria o ponto decimal para a esquerda do nu-
mero indicado. Por exemplo, entre com este comando:

PRINT 2** - 20
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A resposta que o computador imprime é:

9.6367432E - 7

O que equivale a 0.0000095367432 que é um numero
muito pequeno.

Na verséo de notagao cientifica do computador, 5E-10
e igual a5 * 1/10E10.



Como Melhorar o Programa de Jogo de Dados

70 PRINT “QUANTOS DADOS?” ‘%\
100 INPUT A

200 CLS

300 IF A = 0 THEN-STOP

500 PRINT INT (1 + 6 * RND)

600 LET A = A-1

700 GOTO 300

Nosso velho amigo, o programa dos dados do Capitulo
4, nao é ruim para o que vocé pretende usar. Vocé pode-
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ria usa-lo para jogar dados, por exemplo. Porém, os seus
amigos provavelmente nao ficarao impressionados. Afi-
nal, atelada TV mostra apenas um par de nimeros. Seria
uma demonstra¢ao muito melhor se o programa exibisse
a imagem dos proprios dados.

Nao é necessario comegar a fazer tudo de novo. Seu
programa de jogo de dados tem uma boa rotina central a
qual podemos acrescentar muita coisa. Vamos reescre-
ver nosso plano de trés pontos, adicionando alguns pon-
tos novos para realgar o programa.

1. Descobrir quantos dados o jogador quer ‘“‘rolar’”.
Se o jogador entrar o zero isto indica o fim do pro-
grama.

2. O programa escolhe um lado do dado, aleatoria-
mente.

3. Repete 0 passo 2 o namero de vezes indicado pelo
jogador, no passo 1.

4. Mostra graficamente os lados do dado, na tela.

5. Retorna ao passo 1.

Ja realizamos o0s trés primeiros objetivos de nosso
plano no Capitulo 4. Ao adicionar 0s novos objetivos, va-
mos aplicar uma nova técnica de programagao: o loop
FOR ... NEXT. Algumas explicagbes serdo dadas aqui,
mas o aperfeicoamento sera mais facilmente entendido
se voceé ja tiver lido o capitulo anterior.

A maneira mais 6bvia de melhorar o programa é reco-
locaralinha 600 com o eficiente loop FOR ... NEXT. Como
vocé vera, isto também permite satisfazer o ponto 5 do
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nosso plano. Uma declaragao FOR diz: “Execute as se-
guintes declaragdes um certo numero de vezes”. O NEXT
define o fim do loop.

Aqui estao as declaragdes no programa:

400 FOR X = 1 TO A
600 NEXT X
700 GOTO 70

A declaragao FOR cria o loop. A variavel X, chama-se
contador do loop. Vocé pode selecionar qualquer letra
simples, como contadora do loop. Quando o computador
executa adeclaragao FOR pela primeiravez, elacriaava-
riavel X (se uma jaexistir, é destruida), e entao coloca seu
valor igual ao numero, apos o sinal de igual (neste caso 1).
Este é o valor inicial do contador do loop. O computador
entdo executa o resto do programa até alcangar o
NEXT-X. Neste ponto o computador adiciona 1 ao valor
de X e verifica se o X alcangou um valor maior que A. Se X
nao for maior que A, o programa continua o loop.

Os contadores do loop sdo um tanto diferentes de ou-
tras variaveis. Eles sempre devem ter um nome com ape-
nas uma letra. Vocé pode usar seus valores no meio do
loop (na verdade, esta é uma das coisas mais poderosas
dos loops FOR ... NEXT), mas vocé nao deve mudar seus
valores.

A simples adigao destas trés linhas nos permite execu-
tar o ponto 5. Agora, a'execugao do programa vai, auto-
maticamente, para a linha 700, e depois desta o jogador
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entra mais uma vez com um nimero e também da-se a
oportunidade de terminar o programa teclando 0.

Agora é hora de atacar o problema da apresentagao
gréfica. Primeiro, entretanto, devemos parar para apren-
der sobre uma parte muito importante da programagao:
matrizes.

Uma matriz'? é simplesmente um grupo de variaveis,
todas conhecidas por um mesmo nome. A declaragao:

DIM - D$ (6,9)
cria uma matriz contendo seis variaveis strings: D$ (1),
D$ (2), D$ (3), D$ (4), D$ (5) e D$ (6). Cada variavel na ma-
triz charma-se elemento da matriz. O segundo nimero da
deciaracao DIM, 9, é o tamanho de cada elemento da ma-
triz.

Um elemento de uma matriz string é exatamente igual a
qualquer variavel string dentro dela. Entretanto, quando
vocé define uma varidvel string ou uma matriz com uma
declaragao DIM, a variavel ou elemento da matriz perma-
nece com o mesmo tamanho. Se vocé colocar uma string
muito longa no elemento, este ira aceitar somente o que
ele puder conter — o resto da string é perdido.

Vocé pode usar uma declaragao DIM para dar um ta-
manho fixo a sua varidvel simples. Neste caso, vocé usa
um comando como DIM-A$ (5). Apos isto, o A$ sempre
contera somente cinco caracteres.

As matrizes numéricas sao diferentes das matrizes
strings, na medida em que vocé nunca define um ‘“tama-
nho’ para uma matriz numérica. Matrizes numéricas sao

2 Pode-se usar o nome array para designar uma matriz.
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exatamente como variaveis numéricas comuns, exceto
que elas t&ém, como nome, somente uma letra simples.

DIM-D$ (6,9) define uma matriz string com 6 elemen-
tos. Cada elemento pode conter 9 caracteres (por compa-
ragao DIM X (6) define uma matriz numérica chamada X
com 6 elementos. Como sempre, cada elemento pode
conter um nimero, embora este numero possa sermuito
grande).

Aqui estao as linhas para criar nosso grafico:

5 DIM D$ (6,9)

10 LET D$ (1) = H****o****”
20 LET D$ (2) —_ H***O*O***H
30 LET D$ (3) = “0*"*0***0”"
40 LET D$ (4) = “0*0***0"0"
50 LET D$ (5) = “0*0"0"0*0"
60 LET D$ (6) = 0"0000*0"

Alinha 5 cria uma matriz alfanumérica com 6 elemen-
tos, cada um podendo conter 9 caracteres. As seis atri-
buigdes no programa formam strings para representar os
dados. Observe atentamente as strings. Se trés caracte-
res sao pegos de uma vez e colocados um em cimado ou-
tro, cria-se uma imagem e parece-se com a face de um
dado: isto é o que a string na linha 30 parece ‘‘cortadas e
encaixadas’’:

0** < os primeiros trés caracteres de D$ (3)
*0*=— 0s caracteres do meio de D$ (3)
**0<—0s 3 (ltimos caracteres de D$ (3)
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Mas vocé nao digitou nada no programa para imprimir
o dado. Se vocé acrescentar as seguintes declaracdes, o
programa funcionara. (Tecle a palavra-chave STEP com
SHIFT/E. Tecle a palavra-chave TO com SHIFT/4.)

500 LET B = INT (1 + 6 * RND)
510 FORY = 1TO 9STEP 3
520 PRINTD$ (B, YTO Y + 2)
530 NEXT Y

540 PRINT

Adeclaragao 500 é quase igual & vetha, exceto que o va-
lor aleatdrio é salvo em uma nova variavel, B, ao invés de
ser impresso diretamente.

A declaragao 510 é parecida com o loop FOR que ja ti-
nha visto. A diferenga é a palavra-chave STEP. Com o
STEP, a declaragao NEXT adiciona a variavel do loop o
numero seguinte ao STEP.

A declaragédo 520, o PRINT, é a declaracao-chave nesta
nova versao do programa. Aqui esta ela novamente:

520 PRINTD$ (B, YTO Y + 2)

O B é o valor rand6mico entre 1 e 6, escolhido na linha
500. No loop inteiro, a declaragao PRINT imprimira o con-
tetido do elemento da matriz nas linhas 510-530. Se vocé
prestar atengao a declaragao FOR, vera que ele dara trés
“voltas”. A primeira variavel do loop serd igual a 1. A se-
gunda, avariavel do loop, seraigual a 4; e a terceira volta,
oY, tera o valor 7.
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Conseqtientemente, quando o PRINT for executado
usara os seguintes valores:

PRINT D$ (B, 1 TO 3)
PRINT D$ (B, 4 TO 6)
PRINT D$ (B, 7 TO 9)

Se vocé dividir mentalmente as strings em irés partes
paraver como elas se unem para formar as faces do dado,
a expressdo “NUMERO-TO-NUMERO” na declaragao
PRINT pega as divisoes da string. Esta técnica de divisao
pode ser usada até mesmo do lado esquerdo do sinal de
igual, de uma declaragéo LET.

Por exemplo, digite isto:

fmm A$ (12) ‘\
LET A$ (1 TO 2) = “TU”

LET A$ (3TO 5) = “DO”
LET A$ (6 TO 9) = “BELE”
LET A$ (10 TO 12) = “ZA?"
PRINT A$

A mensagem TUDQO BELEZA? é escrita na TV.

Adeclaracao 540, onde tem um PRINT sozinho € usada
para deixar um espago em branco entre as faces de dois
dados.

Vamos fazer um desafio de programagao para voceé:
tentar melhorar o programa de dados, fazendo com que
eles aparegam em uma posigao aleatéria na tela.



Palavras Cruzadas:
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Se vocé gosta de resolver palavras cruzadas, provavel-
mente ha dias em que ndo consegue encaixar uma letra
para completar a palavra. Este pode ser o programa de que
voceé vai precisar naqueles dias.

Entre com uma palavra colocando um hifen onde esta a
letra desconhecida. O programa, entao, randomica-
mente adiciona letras e imprime os resultados na tela. Isto
se repetird até que a tela fique cheia. Se vocé quiser con-
tinuar, tecle CONT e vai obter, entao, outra tela repletade
palavras.

Execuie 0 programa em modo SLOW. Ele funciona re-
lativamente rapido e vocé estara vendo, com clareza, a
palavra que deseja, se vocé estiver olhando enquanto o
computador imprime as palavras. Se examinar cuidado-
samente cada vez que atela ficar cheia, vocé achara, com
cerieza, a palavra de que precisa.

Se a sua palavra tem apenas uma letra desconhecida,
entdo vocé terd 26 combinagoes e o programa correra
bem; e se forem 2 letras, existem 676 combinacdes. Se
houver 3 letras desconhecidas, existem 17.576 combina-
¢oes e nao ha muita chance de ver qual a que vocé preci-
sa. Vamos sugerir uma modificag@o para contornar este
problema; primeiramente, vamos ver o programa Basic:

ﬂo PRINT “PALAVRA?"
110 INPUT A$

120 LET B$ = A$

130 FOR X = 2 TO LEN A$
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1401F-B$ (X) = * — " — THEN LET-B$(X) = CHR$ INT
(CODE “A” + RND"26)

150 NEXT X

160 PRINT B$ + **

170 GOTO 120

O programa guarda a palavra original em B$ e depois
altera a cépia de B$ no loop FOR/NEXT. Quando um hi-
fen (-) é achado em B$, ele sera trocado por uma letra es-
colhida aleatoriamente. Este processo de escolha é o co-
ragao do programa e tem de ser analisado com mais

atengao. A expressao:

CHRS$ INT (CODE “A” + RND * 26)

é usada para escolher uma das 26 letras do alfabeto. A
expressao entre parénteses seleciona um nimero entre
38 (que é cbdigo interno de A) e 63 (o cédigo interno de
Z). Como o RND produz sempre um nimero entre 0e 1 (o
valorpode ser as vezes igual a 0, mas sempre é menor que
1); multiplicando o BND por 26, teremos um valor entre 0
e 26 e pode ser algumas vezes 0, mas sempre serd menor
que 26. Adicionando o resultado ao valor do CODE “‘A”,
gue é 38, produz-se um numero entre 38 e 63.99999999
(usando o CODE “A”, ao invés do n{iimero 38, salva um
pouco de espago e faz com que o objetivo da expressao
figue claro). Obtendo o INT do resultado, teremos um
namero entre 38 e 63, inclusive. A fungao CHR$ nos da o
caractere com o c6digo contido no argumento de CHRS$.
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Consegiientemente, a expressao nos da uma letra esco-
lhida ao acaso.

A linha 160 imprime as palavras obtidas, adicionando
espagos em branco entre as expressoes.

Como tinhamos dito anteriormente, este programa é
prético se a palavra tiver uma so letradesconhecidaou se
vocé nao tiver amenor idéia de qual é a palavra. Ele pode
entao obter a palavra, ou pelo menos dar algumas idéias.

Se vocé reduzir o nimero de escolhas para as letras
desconhecidas, aumenta as chances de o programa
achar a palavra.

Vocé pode adicionar estas linhas ao programa:

/ 115 PRINT “LETRAS?" \
116 INPUT L$

1401FA$ (X)="“—"THENLETB$ = L$ (INT(1+ RND "~
LEN L$)

A nova linha 140 é como a antiga, eéxceto pelo modo
como a letra é escolhida. Aqui, um nimero randémico é
escolhido entre 1 e o tamanho da string que vocé digitou
(a fungao LEN retorna o tamanho de uma string). Logo, a
expressaob L$ (INT (1 + RND * LEN L$)) escolhe uma das
letras que vocé digitou na linha 116. Escrever 0 programa
desta maneira seria vantajoso especialmente se, por
exemplo, vocé soubesse que a palavra s6 tem as vogais
desconhecidas.
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Adivinhe o Nimero:

Quando um computador parecer tao inteligente que vocé
seria capaz de jurar que ele é inteligente, precavenha-se:
aaparente “inteligéncia” é sé o resultado de inteligentes
declaragoes IF ... THEN.

Estas declaragdes e outras que também usam expres-
sbes relacionais, permitem ao computador formar deci-
sbes. Elas sao chamadas expressées condicionais e sé
dizem isto: “Se uma coisa for verdadeira, entao facga is-
t0."”

Digite este programa. O INT e 0o RND sao fungdes. Vocé
deve pressionar SHIFT/ENTER para obter o cursor e
para poder digita-las. Apés digitar um THEN (SHIFT/3), 0
cursor [[§] € impresso e vocé pode digitar os comandos
GOTO ou PRINT. Cadadeclaragao IF vai ultrapassar mais
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de uma linha. Nao se preocupe com isto; o computador
nao se preocupa com o tamanho de cada linha: ele sim-
plesmenie comecgara a imprimir uma segunda linha,
quando vocé completar a primeira:

ﬂ(LET NUMERO = INT (RND * 100) \w\
20 PRINT “SUA TENTATIVA?”

30 INPUT TENTATIVA

40 IF NUMERO = TENTATIVA THEN GOTO 80

50 IF NUMERO > TENTATIVA THEN PRINT “MUITO
PEQUENO”

60 IF NUMERO < TENTATIVA THEN PRINT “MUITO
GRANDE"

65 IF NUMERO > TENTATIVA AND NUMERO 10 < =
TENTATIVA) OR (NUMERO < TENTATIVAAND NUMERO
+ 10 > = TENTATIVA) THEN PRINT “MAS VOCE ESTA
PERTO"”

70 GOTO 20

80 PRINT "VOCE VENCEU"

Tente executar isto. O programa escolhe um numero
inteiro aleatério entre 0 e 100. O jogador tera que adivi-
nhar este niGmero. Se o namero nao foi adivinhado antes
que a tela ficasse cheia (o programa para com o cédigo
de erro 5/20), dé um comando CONT (tecle C) para limpar
a tela, e o programa vai continuar.
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O Paradoxo de Zenéo

O paradoxo ldgico de Zenao é feito de modo que, ao an-
dar pela sala, vocé deve, primeiramente, andar a metade
do caminho, a seguir, mais a metade do caminho restante,
e mais a metade do caminho restante, e assim por diante.

Teoricamente, se vocé continuar andando somente
metade da distancia, nunca chegara ao final!

Este programa calcula o tempo necessario para cami-
nhar 100 pés com 1 passada de 1/4 de polegada. Para
simplificar o problema, vamos considerar gue se demora
um segundo para atravessar cada metade da distancia:

10LETA=100"12" 4
20LETB =0

30LET A= A/2

ALETB=B-+1

50 IF A > 2 THEN GOTO 30

60 PRINT “DEMORA”’; “B;” SEGUNDOS”
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A linha 100 calcula quantos quartos de polegada exis-
tem em 100 pés. As linhas 30 e 50 formam um loop que di-
vide a distdncia ao meio, adiciona um segundo ao tempo
e depois verifica se esta é menor que um quarto de pole-
gada (como adistancia foi convertida para quartos de po-
legada, 1 € um quarto de polegada).

Nao leva muito tempo. Ele acha que um quarto de po-
legada é suficientemente perto.

O menor nGmero gue o T/S 1000 pode trabalhar € um
pouco menor que 1 E — 38. A letra E significa “vezes 10
elevado a poténcia de”’; logo, este numero é igual a 1 ve-
zes 10 -3¢ ou:00000000000000000000000000000000000001,
um namero bem pequeno, realmente.

Mude a linha 50 para:

50 IF A > 1E-38 THEN GOTO 30

Agora, execute o programa para ver quanto tempo ele
feva para chegar ao término.

Monstro do Espaco!
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Bem-vindo & frota espacial! Vocé recebeu uma ardua mis-
sa0, perto do centro da galaxia, patrulhando um pequeno
setor.

Este setor remoto é habitado por um monstro que vai
engolir sua nave em um instante, se vocé deixar. Feliz-
mente, vocé tem uma mina com a qual pode destruir o
monstro. Infelizmente, o monstro é imortal. Quando vocé
acha que destruiu o monstro, ele aparece novamente em
algum lugar, em seu setor.

Como um problema a mais, a mina nao coopera muito.
Sua nave é muito pequena para carregéa-la e entao ela é
teleportada para sua base, um asterdide em um canto do
seu setor. O espago tem um comportamento estranho
nesta parte da galaxia: a mina ndo fica parada, e sim vol-
tando a base. No inicio de sua patrulha, a mina volta a
base quase que imediatamente. A medida que o tempo
vai passando, a mina passa a cooperar mais e permanece
por mais tempo em sua nave.

Vocé pode usar a mina para evitar o monstro, por al-
gum tempo (se vocé for inteligente e com bastante sorte)
mas sua Unica esperanga é voltar a base onde a minaira
sempre proteger vocé. Entretanto, cuidado. O espago
perto de sua base é curvo: se vocé tocar na borda do se-
tor, vocé pode néo estar onde supde e seus controles po-
derao agir estranhamente.

Aqui esta o programa:

jrm DIM X (2)
20 DIM V (2)
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30 DIM S (2)

AOLETX(1)=5

50 LET X (2) = 1

60 LET V (1) = 20

70LETV (2) = V (1)

80 LET PLACAR = 0

90 LET TEMPO = 0

100 LET SEGURO = 0

200 CLS

210 PRINT AT X(1), X(2);" X"

220 PRINT AT V(1), V(2);"V”

230 1IF V(1) = X(1) AND V(2) = X(2) THEN GOTO 1000

240 LET M$ = INKEY$

250 1F M$ = 5" OR M$ = “8” THEN LET V(2) = V(2) +
SGN(VAL M$ - 7)

260IF M$="6"ORMS$="7"THENLET V(1) = V(1) -2
*VAL M$ + 13

270 IF M$<>"S” THEN GOTO 300

280 LET S(1) = V(1)

290 LET S(2) = V(2)

300 IF INT(TEMPO/10)<>INT (RND * TEMPO/10)
THEN GOTO 330

310 LET S(1) = 0

320 LET S(2) = 0

330 LET TEMPO = TEMPO + 1

340 PRINT AT S(1), S(2); "S”

350 IF V(1) = 0 AND V(2) = 0 THEN LET SEGURO =

SEGURO + 1
360 IF SEGURO >= 10 THEN GOTO 1000
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370 LET X(1) = X(1) + SGN(V(1)-X(1))

380 LET X(2) = X(2) + SGN (V(2)-X(2))

390 IF X(1)<>S8(1) OR X(2)<>8(2) THEN GOTO 200
400 LET PLACAR + 1

410 LET X(1) = INT (RND ™ 22)

420 LET X(2) = INT (RND * 32)

430 GOTO 200

1000 PRINT “PLACAR”; PLACAR + SEGURO

Dé RUN no programa, em modo SLOW, usando as te-
clas com as setas para mover sua nave espacial (sua nave
é o V). Nao pressione SHIFT para usar as teclas das setas,
como vocé faz normalmente; tecle as setas sozinhas. Sua
base esta no canto superior esquerdo e vocé pode ver a
mina ali: € aquele simbolo grafico. Paraobtera mina para

-a prote¢ao de sua nave, tecle S. Vocé nao pode se mover
e recuperaraminaao mesmo tempo; logo, deve deixarde
aperiar as setas enquanto pressionar o S. A mina vira
para sua posicao e ali permanecerd (mesmo que movi-
mente a nave) por um periodo de tempo que é muito pe-
queno no inicio do jogo, mas que fica maior a8 medida que
vocé for jogando.

O monstro (o X) caga vocé. A velocidade dele é maior
do que a sua quando ele se move em diagonal, mas é a
mesma quando se move vertical ou horizontalmente.
Vocé nao tem muita chance de se manter afastado da
criatura; tem que usar a mina para se proteger. Quando o
monstro vai de encontro a mina, ele desaparece e reapa-
rece em outro ponto datela. Vocé faz um ponto cada vez
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que o monstro bate na mina. Se fizer isto na base, o jogo
lhe da dez pontos e entao termina. Vocé consegue dez
pontos se terminar o jogo sem ser comido.

Aquiesta o funcionamento do programa. Trés matrizes
X, V e 8§ guardam as posigoes do monstro, de sua nave e
da mina, respectivamente. As linhas antes da 200 iniciam
as variaveis usadas no programa. TEMPO registra a du-
racao do jogo. SEGURO regisira o tempo em que vocé
estd seguro em sua base.

Atela é redesenhadaa cada movimento para atualizar as
posigoes. As linhas 210 e 220 imprimem vocé e 0 mons-
tro. Se vocés estiverem na mesma posi¢éo, o monstro co-
meu vocé, e a linha 230 pula para o fim do programa.

A linha 240 obtém seu rmovimento, usando a fungao
INKEYS$. Esta fungao reconhece qualquer tecla pressio-
nada no teclado.

A linha 250 vé se as teclas 5 ou 8 estao pressionadas.
Estas sdo as teclas com as setas da direita e da esquerda.
Se uma das duas for pressionada enquanto a linha 250
estiver sendo executada, a expressao SGN (VAL M$ —7)
é usada para determinar a nova posigao. SGN retorna o
valor — 1, se 0 argumento da funcao for negativo,e 1se o
argumento da fungao for positivo. O VAL converte uma
string em um nUmero com 0s mesmos caracteres e assim
converte a string ““5” no nimero 5, e a string “8” no nu-
mero 8. Subtraindo 7 destes numeros, o resultado sera
um numero negativo se a tecla pressionada for 5 (seta
esquerda) ou um nimero positivo se a tecla for 8 (seta di-
reita). Se a seta pressionada for a da esquerda, subtrai-
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mos 1da coluna; e se a seta for a da direita, adicio-
namos.

Alinha 260 atua de modo semelhante, com as teclas de
setas para cima e para baixo, embora use um modo dife-
rente. Como a seta paracimaé o 7 e a seta para baixo é o
6, 0o valordateclaédobrado e mudado de sinal, e soma-se
13 ao resultado. O 6 (seta para baixo) retorna um + 1 que
éadicionado acoluna. O 7 (seta paracima) retornaum —1
gue também é adicionado a coluna.

Alinha 270 verifica se a tecla pressionada foi 0 S. Se foi,
a mina € movida para a posigdo atual da sua nave, colo-
cando-se S(1) igual a V(1) e S(2) igual a V(2).

A linha 300 compara um nimero aleatério com o INT
(TEMPO/10); se forem iguais, a mina volta & base. Ap6s
isto, 1 é adicionado a TEMP. A mina é impressa na linha
340.

A linha 350 verifica se sua nave esta na base. Se estiver;
entao soma-se 1 a varidvel SEGURO. Se SEGURO for
igual a 10, a linha 360 termina o programa.

As linhas 370 e 380 fazem com que o monstro persiga
sua nave. A posi¢ao da nave é subtralda da posi¢ao do
monstro, e a fungdo SGN é aplicada ao resultado. O
monstro, entdo, movimenta-se uma coluna e uma linha,
em sua dire¢ao.

Alinha 390 verifica se o monstro foi de encontro a mina.
Se foi, vocé ganha um ponto e a posi¢ao do monstro é
restabelecida randomicamente nas linhas 410 e 420.

A linha 430 volta para efetuar outro movimento.

Finalmente, a linha 1000 ¢ a finalizagdo do programa.
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Ela imprime seu placar com o total de vezes que 0 monstro
foi destruido pela mina e a quantidade de tempo que vocé
ficou na base.

Uma . observagao: os movimentos ficam estranhos
quando vocé bate no canto esquerdo e no alto da tela
porque a “‘posigao” da nave torna-se negativa. O PRINT
AT usa o valor absoluto da posigao dada; logo, se vocé
der uma coordenada negativa, ela ficara positiva e as di-
recoes se inverterdo. Se vocé for muito para baixo ou
para a direita, o programa vai parar.

Cara ou Coroa?

A funcado RND (nUmero randdmico) no T/8 1000, como
em todos os computadores, produz, na verdade, um nu-
mero pseudo-randdmico. “‘Pseudo-randémicos’’, ao in-
vés de randdmico, indica que é uma mera simulagao de
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um numero randdémico. O computador usa uma férmula
baseada geralmente no tempo que o compuiador fica li-
gado. Os nimeros produzidos sao aleatérios o bastante
para a maioria de seus propbsitos, mas podem nao ser
tao randdmicos como alguns eventos fisicos, como o de
jogar uma moeda.

Quando vocé joga uma moeda, espera que saiam caras
e coroas com a mesma frequéncia. Isto ndo significa que
sempre saird a mesma quantidade de caras e coroas;
tanio que, se jogar a moeda bastante vezes, vocé podera
esperar um numero aproximadamente igual de caras e
coroas. Digite este programa:

fm FAST \

20 DIM B(2)

30 FOR X = 1 TO 10

40 LET A = 1 + RND

50 LET B(A) = + 1

60 NEXT X

70 PRINT B(1), B(2)

80 PRINT ABS (B(1) — B(2)) * 100/(B(2)+B(1));
“POR CENTO”

O RND produz um numero enire 0 e 1. Conseqlente-
mente, o nOmero deve estar entre 0 e 0.5 na metade do
tempo, e entre .5 e 1 na metade do mesmo periodo. Adi-
cionando 1 ao RND na linha 40, temos como resultado
um namero entre 1 e 1.5 nametadedotempoeentre 1.5¢e
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2 na outra metade. Observe que a fungao INT nao esta
aplicada ao RND, neste programa. Quando o computa-
dor espera um inteiro e obtém um numero real, ele arre-
donda o nGimero para o inteiro mais proximo. Isto é dife-
rente de INT que remove a parte decimal e sempre nosda
um ndmero menor que o original. Quando o computador
arredonda um ndmero, se a parte decimal for maior que
.5 0 computador repde o menor inteiro maior que o na-
mero original. Se a parte decimal é menor que .5 entao o
computador retorna o maior inteiro menor que o nimero
original, como INT faria.

A funcao ABS, usada na linha 80, retorna o valor abso-
luto de B(1)—B(2). Se o resultado for positivo, o ABS nao
faz nada, mas se o resuitado for negativo, o ABS o trans-
forma em positivo. A linha 80 da a percentagem de dife-
renca entre os dois nimeros. Execute este programa al-
gumas vezes.

Vocé tera nimeroscomo 5e 5,6 e 4, 7 e 3. Adiferenga
entre estes numeros é 0%, 20%, e 40%. Observe que a
percentagem de diferenga pode ser muito grande. Se
vocé jogasse uma moeda s6 10 vezes, nao iria esperar
gue desse 5 caras e § coroas. Vamos tentar a mesma
coisa com cem tentativas. Mude a linha 30. Vocé pode re-
digita-la ou usar o comando EDIT para trocar 10 por 100.

A linha deve ficar assim:

30 FOR X = 17TO 100

Tecle ENTER e novalinha30trocarade lugar com a an-
tiga.
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Rode o programa. Levara alguns segundos. Obtivemos
56 e 44 (12%) na primeira vez, 50 e 50 (0%) na segunda, 57
e 43 (14%) na terceira, 55 e 45 (10%) na quarta e 54 e 46
{8%) na quinta vez. Estes nimeros estdo muito préximos,
mas pode ser interessante tentar este programa com 100
tentativas. Tecle EDIT para colocar a linha 30 na linha do
INPUT (o cursor do EDIT permanece na ultima linha que
foi adicionada, neste caso 30, a menos que tenha feito
algo diferente).

Agora rode o programa novamente (leva 25 segundos
para fazer 1000 tentativas; logo, seja paciente). Obtive-
mos 487 e 513 (2,2%) na primeira tentativa e 477 e 523
(4,6%) na segunda. Na terceira, obtivemos 511 e 489
(2,2%) e 517 e 483 (3,4%) na quarta.

Veja gue, embora os nimeros nunca sejam iguais, eles
vao ficando mais proximos, a medida que aumentamos o
numero de tentativas. Isto € um bom sinal. Os nimeros
randdmicos da vida real (moedas, dados, roletas) tam-
bém tém esta flutuagao. Dai o porqué de vocé poder acer-
tar ocasionalmente um numero na roleta de cassino. En-
tretanto, as probabilidades sdo poucas, de modo que o
cassino leva vantagem sobre vocé. Se quiser, mude a li-
nha 30 para:

30LET A =1.1+ RND

As chances serdo no sentido de fazer com que o se-
gundo nUmero saia mais freqientemente. E assim que os
cassinos permanecem funcionando. Podem perder oca-
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sionalmente, mas em 365 dias de 10 giradas de roleta e
jogadas de dados, tudo fica a favor deles.

Se vocé quiser demonstrar que estes nimeros ficam
mais préximos um do outro & medida que as tentativas
aumeniam, tenie mudar o ndmero de tentativas para 10000
tentativas; obtivemos 5028 e 4972 que diferem somente
0,56%. Amedida que o nimero de tentativas crescer, cer-
tamente 0s nUmeros ficardo mais préoximos.

Desenhos

Este programa é uma imitagdo de um brinquedo onde
vocé pode desenhar em um painel branco, manipulando
dois botdes.
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Nesta versao, vocé usa as quatro setas nas teclas 5, 6,7
e 8 para indicar a diregao. S6 digite as teclas, nao use o
SHIFT.

Como um melhoramenio do brinquedo, vocé pode apa-
gar as linhas, do mesmo modo que as desenhou. O pro-
gramacomegaem modo de desenho. Paraapagar linhas,
digite a tecla do UNPLOT. Vocé apaga depois com as te-
clas de diregdo, do mesmo modo que desenhou (porém,
vocé sO pode ver sua posigao quando estiver atraves-
sando uma linha PLOTADA).

Aqui esta o programa:

10 SLOW
200LT X =25
B0LETY =X

40 LET DESENHA = 1000
50 LET APAGA = 2000
60 LET C = DESENHA
70 PLOT XY
100 LET A$ = INKEY$
1101F A$ = "Q” THEN LET C = DESENHA
120 IF A$ = “W” THEN LET C = APAGA
1301IF A$ > = "5 AND A$ < = “8"” THEN GOTO 100 *
(VAL A$)
140 GOTO 100
500 LET X = X-1
510 GOTO C
600 LET Y = Y-1
610 GOTO C
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7TOOLET Y =Y + 1
710 GOTO C
8OO LET X = X + 1
810 GOTO C
1000 PLOT XY
1010 GOT 100
2000 UNPLOT XY
2010 GOTO 100

As declaragbes precedentes a linha 100 iniciam o pro-
grama, isto é, definem os valores iniciais das variaveis do
programa. Um pixel (um quadrado com um quarto do ta-
manho do caractere) é impresso na posigao 25. As varia-
veis DESENHA e APAGA sao usadas para elucidar o pro-
grama. Estes valores sao usados depois como acionado-
res dos modos DESENHA e APAGA. Avariavel C que esta
com o valor DRAW, diz se o programa estad em modo DE-
SENHA (PLOT) ou modo APAGA (UNPLOT). O programa
é colocado em SLOW na linha 10 porque, simplesmente,
nao funcionara em modo FAST.

O loop formado pelas declaragdes 100 a 140 é o cora-
¢do do programa. A funcgao INKEY$ retorna um caracte-
re, se qualquer tecla estiver pressionada. Se nenhuma te-
cla tiver sido pressionada, INKEY$ retorna um caractere
nula. As linhas 110, 120 e 130 sé fazem alguma coisa se
um Q, W, 5, 6, 7 ou 8 estiverem pressionadas. Q é a tecla
do PLOT; W é ado UNPLOT. Quando Q é teclado, a varia-
vel C fica com o valor da variavel DESENHA (que é tam-
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bém o valor inicial de C). Quando W é pressionado, C as-
sume o valor da variavel APAGA. A linha 130 verifica se o
valor de INKEY$ (A$) é igual a 5, 6, 7 ou 8, e entao pula
para uma linha baseada no valor de A$. A declaragao que
faz com que ele pule é determinada pela expressao:

100 " VAL A$

VAL retornha um valor numérico equivalente a string A$
(veéja o Capitulo 6 para uma discussao detalhada). Se A$
contém um “5”, VAL A$ retorna o valor numérico 5. Con-
seqlientemente, o comando GOTO 100 * VAL A$ pula
para a linha 500 se a tecla 5 (seta esquerda) for pressio-
nada, e assim por diante.

Cada linha 500, 600, 700 e 800 adiciona ou subtrai um
dosvaloresde Xou Y, como for necessario. As linhas 510,
610, 710 e 810 pulam paraa linha representada pelo valor
de C. C pode ser igual a 1000 ou 2000 (DESENHA ou
APAGA); logo, dependendo do modo, estas linhas pulam
paraas linhas 1000 ou 2000. A linha 1000 plotao pontoea
linha 2000 UNPLOT (APAGA) o ponto. As linhas 1010 e
2010 entao, voltam para a linha 200 onde o loop continua
até que outra tecla seja pressionada.

Observe que o programa poderia facilmente ser escrito
com a linha 100 LET A$ = INKEY$ trocada por um co-
mando INPUT. Entretanto, a pessoa que estivesse
usando o programa teria que teclar ENTER cada vez que
desenhasse ou apagasse um ponto.
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Figuras

Este programatoma um nimero dado porvocé e com ele
cria figuras. Vocé deve entrar com um ndmero de dois di-
gitos para rodar o programa corretamente.

Aqui esta o programa:

Fo PRINT "DE UM NUMERO" *\
20 INPUT N

30 PRINT N

4A0FORK=1TON

50 LET R = 22 * K/N

60LET A =PIl 100 * K/N

70PLOT 32+ R*COS A, 22+ R*SIN A
80 NEXT K

90 GOTO 20
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A “funcao” Pl na linha 50 produz o valor 3.1415927.
Vocé digita Pi teclando SHIFT/ENTER para conseguir o
cursor fl2|, e depois, digitando a tecla M, que tem o sfm-
bolo do Pl, # embaixo dela.

O programa pede seu numero e a seguir usa-o para
construir uma figura com base na combinagao de fun-
¢oes trigonométricas. Uma vez a figura desenhada, 0
programa serve para outros dois numeros. A fim de parar
o programa, entre com uma letra ou qualquer outro valor
ilegal,enquantooprogramaestiverconstruindoafigura.

Este programa funciona melhor em modo FAST.




PROGRAMAS
EDUCACIONAIS

Exercieios de Aritmética

Este programa escolhe dois nimeros entre O e 10, mostra
um dos operadores aritméticos (+, —, *ou/), pergunta ao
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usuario qual a resposta e entao verifica se a resposta esta
certa. Se a resposta estiver errada, o usudrio tem outra
chance. Se estiver certa, sera parabenizado.

O programa aqui apresentado é basico. Ele pode ser al-
terado, por exemplo, para numeros maiores que 10, usar
exponenciagao ou operacgdes mais complicadas. Tam-
bém pode informar se a resposta esta correta, apoés al-
gumas tentativas.

O segredo deste programa é a fungao VAL. VAL pro-
cessa uma string como uma expressao numérica. O pro-
grama cria a string gerando dois nimeros e usa o opera-
dor '+ para construir uma equacao, usando dois nime-
ros e um operador escolhido randomicamente. Tudo isto
é feito na linha 200. Observe o programa:

50 DIM D$ (4,1)

55 LET D$ (1) = “+”

60 LET D$ (2) = “—"

65 LET D$ = "

70 LET D$ (4) = /"

80 LET CERTO = 1000

90 FAST

100 LET A$ STR$ INT (RND * 10)

150 LET B$ = STR$ INT (1 + RND * 10)

200 LET E$ = A$ + D$ (INT (1 + RND * 4)) + B$
250 IF INT VAL E$ < > VAL E$ THEN-GOTO-100
300 CLS

350 SLOW

400 PRINT E$; “=7"
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450 INPUT-A

500 IF A = VAL E$ THEN GOTO CERTO
650 PRINT “"ERRADO. TENTE DE NOVO”
700 PAUSE 60

750 GOTO 400

1000 FOR X =1TO 5

1050 SCROLL.

1100 PRINT AT 21,0; "™ PARABENS ™"
1150 NEXT X

1200 FOR X =1TO 20

1250 SCROLL

1300 NEXT X

1350 GOTO 90

A linha 80 parece estranha. A variavel certa é usada para
guardar o nimero:da linha em que a mensagem de para-
benizagao comega. A Unica razao para guardar um né-
mero de linha numa variavel é tornar o comando {F na li-
nha 500 mais claro. Vocé pode usar uma variavel, uma
expressao ou uma constante nos comandos GOTO e
GOSsuB.

As duas linhas que escolhem os nimeros sao diferen-
tes. A primeiraescolhe um niimero entre 0e 9e asegunda
um nimero entre 1 e 10. Isto se faz para que o segundo
nGmero nunca seja 0. Caso contrario, poderia haver uma
divisao por 0, 0 que provocaria erro.

A linha 250 verifica se a resposta € um namero inteiro.
Isto é arbitrario, uma vez que se pode ter respostas fra-
cionarias. Por outro lado, um problema cuja resposta é
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1/3 pode ter a resposta correta recusada pelo computa-
dor, por ser uma dizima.

Uma desvantagem deste programa é que ndo usa os
sinais comuns para divisao e multiplicagao. Outra des-
vantagem é que o usuario pode digitar a equagao original
e o computador dara como certa a resposta. £ possivel
restringir a resposta a um numero de dois digitos, com
essas modificagdes.

450 INPUT G$
460 IF LEN G$ > 2 THEN LET G$ = 999"
500 IF VAL G$ = VAL E$ THEN GOTO CERTO

Esta limitagao funciona, pois o maior resultado que se
pode ter tem dois digitos. Caso a resposta tenha mais de
dois digitos, o computador dara a resposta como errada.

Outro ponto neste programa é o uso dos modos SLOW
e FAST. Os calculos sao feitos no modo FAST (aproxima-
damente 4 vezes mais rapido). As respostas sao mostra-
das no modo SLOW, para melhor visualizagao.

Se vocé quiser modificar os limites das equagdes gera-
das pelo programa, tudo o que precisa fazer € mudar al-
gumas linhas. Porexemplo, paraque o programa formule
gquestdes de apenas somas e subtragoes, adicione as se-
guintes linhas:

50 DIM D$ (2,1)
65
70
200 LET B$ = STR$ INT (1 + RND * 2))+B$
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(Digitando as linhas 65 e 70, sem nada, elas s&o retiradas
do programa).

Se vocé quiser incluir a exponenciagao no programa,
basta aumentar o nimero de elementos em D$ para 5,
mudando o 4 na linha 50 para 5, incluir ura linha para co-
locar (**)em D$ (5) e mudar 1 + RND * 4 na linha 200 para
1 + RND *5.

Se vocé quiser mudar os limites escolhidos, mude os
10s nas linhas 100 e 150 para qualquer nimero. Se vocé
quiser colocar outras restricdes, pode incluir comandos
IF. Por exemplo, se quiser que os resultados sejam sem-
pre positivos, inclua:

275 IF VAL E$<0 THEN GOTO 100

Vocabulario

Ha uma técnica de ensino de linguas que consiste em es-
colher um texto, retirar algumas palavras e pedir para os
alunos completarem as lacunas.
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Este programa se encarrega de remover as palavras.

[ 10 LETC = 1 *\\
20 PRINT “REMOVER QUANTAS PALAVRAS?"

30 INPUT A
40 PRINT “DIGITE O PARAGRAFO”
50 INPUT A$
60 CLS
70 FOR X = TO LEN A$
80 IF A$ (X) <>" " THEN GOTO 100
90 LETC = C +1

100 IF C>A THEN LET C = 1

110 IF C<A OR A$ (X) = “ " THEN GOTO 130
120 LET A$ (X) = 7"

130 NEXT X

140 PRINT A$

Como a variavel string A$ nao esta dimensionada, seu
paragrafo pode ter qualquer tamanho. Vocé nao deve di-
gitar ENTER ao final das linhas do texto, ou o computa-
dor entendera que ja deve comegar o trabalho. Se isto
“cortar’” o seu trabalho, vocé pode, inclusive, incluir mais
espagos; mas isto enganara o computador, fazendo com
que a contagem das palavras seja incorreta.

A linha 80 procura espagos. Cada vez que ela acha um,
o programa sabe que passou por uma palavra € o conta-
dor (variave! C) € aumentado em uma unidade. Quando o
contador se iguala ao valor das palavras a serem retira-
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das, o programa procura a proxima letra e iroca-a por um
ponio de interrogacao. O programa faz isto até encon-
trar outro espacgo em branco indicando o final da palavra.
Quando a linha 80 acha o espaco no-final da palavra, C é
incrementado de 1. Quando a linha 100 descobre que C
(contador de palavras) € maior que A (niimero de palavras
a serem retiradas), o programa rejeita o valor de C para 1,
de novo, pois supde-se que a contagem das palayras ird
recomegar. A linha 110 verifica se C é menor que Ae pula
a linha 120.

Vocé pode notar que a linha 120 seria pulada de qual-
quer maneira se a instrugdo OR A$ (X) = " nalinha 110
levasse a execugao do comando GOTO. A clausula OR &
necessaria para conter os espacos duplos. Se ela nao es-
tivesse al, o segundo espacgo seria substituido por um
ponto de interrogagao.

Soletrando
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Este programa & até 10 palavras digitadas e entao vocé
diz quantas letras devem ser retiradas (a palavra deve ter,
no maximo, 10 letras). O computador, entdo, substitui as
letras ao acaso e 0 usuario deve descobrir quais as letras
que foram retiradas. Porexemplo: vocé digita "estavel” e
pede que duas letras sejam substituidas. Uma possivel
saida pode ser: EST? VE? O usuério deve descobrir qual
é a palavra. Embora o programa dé ao usuario tantas
chances quantas forem necessarias, a adivinhagao pros-
segue indefinidamente. Se o usuario desistir, 0 programa
imprime a resposta certa. Se ele acertar, hA uma mensa-
.gem de parabéns.

Como este programa é razoavelmente grande, ele esta
listado em secgdes, com diferentes fungodes, cada. Eis af a
primeira parte:

/ 1 LETT = 10 \
5 SLOW
10 DIM C$ (10)
15 DIM A$ (T, 10)
20 LET RT = 0
25 LET WR = RT
30 PRINT “ENTRE COM PALAVRAS”
40 FORX=1TOT
50 INPUT A$ (X)
60 IE A$(X) < “A” THEN GOTO 90
70 PRINT A$ (X)
80 NEXT X
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90 CLS
100 PRINT “TIRAR QUANTAS LETRAS?”
110 INPUT R

O display parece melhor no modo SLOW; na verdade, a
mensagem de parabéns nao trabalha no modo FAST. A
linha 5 d& o valor 10 a variavel T. Esta variavel é usada
paradefinir o nimero maximo de palavras que podem ser
usadas pelo programa. Note que ela também é usada
para definir a matriz A$ (que guarda as palavras) e tam-
bém na linha 40 onde ela define o valor para o término do
loop. Também sera usada adiante. Em cada caso ela esta
relacionada com o nimero maximo de palavras que o
programa pode usar. Isto faz com que o trabalho de modi-
ficar o programa fique mais facil. Se vocé quiser aumen-
tar o nimero maximo de palavras, basta alterar o valor de
variavel T na linha 5.

Alinha 15 DIM A$ (T, 10) limita o tamanho das palavras
em 10. O segundo valor nao é dado a variaveis e, por isso,
é mais dificil modificar o tamanho das palavras do que
seu nimero maximo. Como sempre, ha uma preocupa-
¢ao em manter o programa pequeno, simples e facil de
ser alterado e consertado.

A linha 10 dimensiona a variavel C$ em um tamanho
fixo de 10. C$ é usada para receber as tentativas do usua-
rio para soletrar corretamente as palavras. O valor de C$
é, entdo, comparado a palavra original. Os elementos de
uma matriz sempre tém um tamanho fixo. Se algumas das
palavras tiverem menos de 10 caracteres, o restante sera
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preenchido com espagos em branco. Se a resposta do
aluno fosse guardada numa variavel string comum (nao
dimensionada), a varidvel guardaria apenas a palavra
sem 0s espagos em branco. Quando o programa testou se
a palavra original e a do estudante eram iguais, elas nao
seriam, pois o computador considera os espacos em
branco como parte da palavra.

Definindo o valor de C$ como 10, faz com que a res-
posta seja sempre preenchida em um tamanho-padréo de
10.

As duas variaveis definidas nas linhas 20 e 25 guardam
o escore do usuério. RT guarda o nimero de respostas
corretas e WR, o de erradas.

Essas linhas de inicializagao sdo seguidas de um loop
de entradas de dados que preenche o array com as pala-
vras. Tao logo uma palavra “nula” seja lida, (isto é,
quando vocé teclar ENTER) o programa entende que
acabaram-se as entradas de dados. Vocé sempre pode
entrar com um numero de palavras inferior ao maximo. A
palavra vazia é detectada na linha 60 que verifica se o va-
lor digitado é menor do que um A.

Quando vocé usa qualquer um dos operadores rela-
cionais (<, >, < =, >=, =, <>)com valores alfanuméri-
cos (strings), o computador compara o cédigo do pri-
meiro caractere. A linha 60 do programa procura saber se
o usuario digitou uma palavra feita de espagos em bran-
co. Se isto acontecer o computador entende que o usua-
rio nao quer entrar com mais dados.

A segunda parte do programa é a segao operacional:
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200
210
220

230
240

250°

260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
420

CLS
IF RT + WR> = 20 THEN GOTO 1000

LETW = INT (+ RND * T)

IF A$ (W) < “A” THEN GOTO 220
LET B$ = A$ (W)

FOR X =1TOR

LET N = INT (1 + RND * 10)

IF B$ (N) < “A” THEN GOTO 260
LET B$ (N) = “?”

NEXT X

PRINT B$

INPUT C$

PRINT C$

IF A$ (W) = C$ THEN GOTO 500
PRINT “ERROU. OUTRA TENTATIVA?”
INPUT C$

IF C$ (1) <> “N” THEN GOTO 300
LET WR = WR + 1

PRINT A$(W); “E A RESPOSTA”
LET A$(W) =" "

PAUSE 120

GOTO 200

Alinha 210decide se o exercicio ja se prolongou o bas-
tante. E permitido tentar 20 palavras, estando elas certas
ou erradas. Se vocé quiser que o programa dure mais, ou
menos tempo, basta mudar o 20.

A linha 220 escolhe a palavra. Note que a variavel T, a
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que guarda o tamanho da array A$ , é usada para deter-
minar a faixa dos nameros randdmicos.

A linha 230 trata do caso de palavras em branco na array.
Se ela, escolhida randomicamente, for vazia (o que signi-
fica que o seu codigo é menor que o cédigo de A) o pro-
grama escolhe outro ndmero randdmico.

A linha 240 transfere a palavra para outra variavel. A
copia da palavra em B$ sera alterada. A palavra original
permanece intacta e pode ser usada outra vez.

O loop FOR/NEXT contido nas linhas 250/290 € o cora-
¢do do programa. Essas linhas escolhem, randomica-
mente, posi¢des de caracteres na palavra e colocam pon-
tos de interrogagao nessas posigdes. A linha 269 escolhe
nameros entre 1 a 10. A linha 270 verifica se hd uma letra
neste espago. Note-se que o espago pode ser em branco,
ter um ponto de interrogag¢ao ou um caractere. Ambos
— espago em branco e ponto de interrogagao — tém co-
digos menores do que o cédigo de A; logo, em qualquer
caso o programa voltaria e escolheria outro niimero.

A linha 280 simplesmente coloca um ponto de interro-
gacao na posigao escolhida.

O loop se repete por R vezes. R é o nimero de caracte-
res a serem substituidos. Este nimero é escolhido pela
pessoa que digitou a palavra a ser soletrada.

O exercicio comega na linha 300, onde a palavra (com
algumas letras substituidas por pontos de interrogagéo)
é impressa na tela. O usuério digitou uma resposta que é
comparada a palavra original. Se forem iguais, o usuario
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estd certo e € mosirada uma mensagem de parabéns
através do comando GOTO 500; caso contrario, o
programa diz que sua resposta estd errada e convida o
usuario a tertar de novo. Se o usuario digitar qualquer
coisa que comega com N (o programa olha apenas o pri-
meiro caractere — veja C$(1) na linha 360), soma-se 1 ao
escore de erros e o programa soletra corretamente a pala-
vra durante dois segundos (PAUSE120). Retira-se a pala-
vra da lista e outra é escolhida.

Se o usuario digitar qualquer outra coisa em resposta a
pergunta, o programa volia e imprime a mesma palavra
de novo. Em todos os casos, as tentativas do usuario séao
impressas proximo a palavra-teste, e todas as tentativas
s&0 mostradas até que se escolha outra palavra.

A Gltima segéo do programa controla a mensagem de
parabéns e também mostra o escore quando o exercicio
acaba. Aqui estao as linhas:

FOR X =1TO 10

LET N = INT (1 + RND*20)
520 LET W = INT (1 + RND * 30)
530 PRINT AT N, W, ""VOCE ESTA CERTO™

535 PAUSE 10

540 PRINT ATN, W

550 NEXT X

560 LET RT = RT + 1

570 GOTO 200

1000 PRINT “ACERTOS = "; RT, "ERROS="; WR




130 / MICROS DE LOGICA SINCLAIR

A tela dada quando o usudrio responde corretamente
esta nas linhas 500 e 550. Neste loop, dois nimeros sao
escolhidos: um entre 1 e 20 e outro entre 1 e 30. Eles sdo
usados no comando PRINT nas locagdes AT (os valores
20 e 30 servem para manter a mensagem na tela. A tela
tem 21 linhas e 31 colunas). Esses nimeros sao usados
para escrever **VOCE ESTA CERTO"" na tela. Imediata-
mente ap6s ter sido escrita a mensagem, outro comando
PRINT AT cobre a mensagem com caracteres em branco.
Isto acontece 10 vezes, dando a impressao de que a men-
sagem pisca e passeia pela tela.

Uma vez terminada a mensagem, o escore do Usudrio é
aumentado de 1, e o programa escolhe outra palavra.

Quando o programa termina, ele vai para a linha 1000,
imprime os escores e termina.

Se vocé quiser executar o programa de novo, sem co-
locar novas palav.as, digite os seguintes comandos:

LETRT =0
LETWR =0
GOTO 200

Se o computador estiver no modo FAST, vocé deve
colocé-lo no modo SLOW.

Usando GOTO 200'em vez de RUN, as varidveis perma-
necem intactas. Se vocé usasse RUN, o conteGdo de A$
seria destruido.
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Anagrama

Este programa o ajudara a decifrar anagramas, isto €, um
grupo de letras misturadas que formam uma palavra. Ele
l& as letras digitadas e imprime todas as combinagdes
possiveis até que se pare o programa. Eis o programa:

[10 PRINT “PALAVRA?” \
20 INPUT B$

30 LET L = LEN B$

40 LET N = 1 + INT (RND * (L - 1))

50 LET C$ = B$ (L)

60 LET B$ (L) = B$ (N)

70 LET B$ (N) = C$

80 PRINT B$ + “';

90 GOTO 30

Em resposta a pergunta “PALAVRA?", vocé digita um
grupo de letras. Depois que vocé teclar ENTER, o pro-
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grama guarda o nomero de caracieres da palavra (LEN
B$) na variavel L. e gera um numero entre 1 e o tamanho
da palavra, menos 1. O programa, entao, guarda o (itimo
caractere da palavra em C$, coloca o Ultimo caractere
numa posi¢ao randomicamente escolhida, e coloca o ca-
ractere desta posigao no final da palavra. Em resumo: o
programa troca o ultimo caraciere da palavra por outra
qualquer. Depois disso, ele modifica a palavra colocando
um espago no final dela, cria um espago entre uma pala-
vra e ouira e iroca 0s pedacgos de posi¢ao. Parece confu-
50?7 Execute o programa algumas vezes e ele parecera
mais simples.

Este programatorna-se mais interessante quando a pa-
lavra € pequena. Por exemplo, quando ha apenas 4 letras
na palavra, ha apenas 24 combinagbes possiveis. Com 5
letras ha 120 combinagdes. Com 10 letras ha 3628800 ar-
ranjos diferenies para as letras.

Como Tragar o Grafico da Funcao Seno
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A funcao SIN calcula o seno de um dngulo dado. Este an-
gulo deve estar em radianos. Vocé deve estar acostu-
mado a medir Angulos em graus — héa 360 graus em um
circulo ou 2 7 radianos. Aqui esta o programa:

/:)FOR X=0TO2"P|ISTEP 0.1 \\
20 PLOT 10 * X, 20 + (10 * SIN X)

30 NEXT X

Um loop FOR/NEXT ¢ definido por dois comandos se-
parados: FOR... TO... STEP e NEXT.

FOR inicia uma variavel chamada contador do loop e
lhe d4 um valor inicial que é o primeiro apés o sinal de
igual. Na linha 10, o valor inicial é 0 (zero). O comando
FOR inicia também um valor TO e STEP. Todos trés valo-
res podem ser expressodes, como vocé vé na linha 10. As
expressoes sao resolvidas ao executar-se o comando
FOR.

Depois que o FOR é executado, o programa segue
normalmente sua seqliéncia. Neste caso, o programa
executa a linha 20 e prossegue até achar um comando
NEXT. O valor de STEP é somado ao valor inicial do con-
tador de loop e o computador verifica se o valor da varia-
vel do contador é maior que o valor final do loop. Se néo
for, o programa vai para o comando, imediatamente de-
pois do FOR.

Este processo se repete até que o contador seja maior
ou igual ao valor final do loop. O loop acaba, e apds o
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NEXT, é executada a proxima instrugao. No exemplo an-
terior, terminando o loop FOR/NEXT o programa acaba.

Se vocé nao usar STEP, considera-se o incremento
como 1. Se o valor de STEP for negativo, o valor de TO
tem que sermenor do que o valor inicial. Quando o valor
de STEP for positivo e o valor inicial for maior ou igual ao
valor de TO, o loop sera ignorado.

Crescimento Populacional

Este programa é um exercicio de célculos. De acordo
com pesquisas, a populagao crescera aumataxade 1.8%
ao ano nos proximos vinte anos.

O programa calcula a populagao futura, estimando a
populag¢ao atual em 4.5 bilhdes e a taxa de 1.8% ao ano.

Este programa prossegue indefinidamente. Quando
vocé se cansar, tecle BREAK:



PROGRAMAS EDUCACIONAIS / 135

10 LET B = 4500000000 ‘\
20 LET Y = 1982

30 LETY = Y+1

40 LETB =B+.018" B

50 IF Y/100 = INT (Y/100) THEN PRINT
Y, B/1000000000; “BILHOES
60 GOTO 30
Fatoriais:

Uma das ferramentas basicas da probabilidade ¢ o fato-
rial. Em uma série de eventos interligados, a probabili-
dade que cada evento tem de ocorrer é dada pelo fatorial
do ntmero total de elementos. O fatorial é o produto de
todos os nimeros usados paracontar o nimero em ques-
tao. Por exemplo: o fatorial de 10 seria 10*9*8*7"6" 5"
4*3*2*1 ou 3628800.
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Por exemplo, suponhamos que vocé queira saber
quantas combinagdes das letras M, E e U existem. Se
vocé for colocar as letras, hatrés posigoes que a primeira
pode ocupar, duas para a segunda e uma para a terceira.
Logo, ha43* 2" 1 ou 6 combinagdes possiveis. Aqui estao
as combinacgoes:

MEU MUE UEM UME EUM EMU

Este programa acha o fatorial de um nimero:

5 PRINT “DIGITE UM NUMERO”
10 INPUT A

20 FOX X =A1TO 2 STEP 1
30 LETA=A"X

40 NEXT X

50 PRINT A

O loop FOR/NEXT, que comega na linha 20, usa como
contador a variavel X que vai de uma unidade a menos
que o numero, até 2. Um loop FOR/NEXT pode variar de
qualquer valor e até fragdes. Basta incluir um STEP. X
comegaem a-1 pois é sempre multiplicado por A e vai até
2, j4 que nao é necessario multiplicar o nimero por 1.

A variavel A guarda o total. Uma vez lido seu valor ini-
cial, o loop nao precisa iniciar com seu valor.

Apdés o processamento a resposta é impressa na tela.
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Balango do Taldao de Cheques

Este programa o ajudarg a fazer o balango do seu talao de
cheques.
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Como falamos antes, quando vocé decide fazer um
programa, deve planejar primeiro o que o programa deve
fazer. Entdo, é hora de escolher os comandos, em BASIC,
necessarios para a tarefa.

A primeira informagao que o seu computador pre-
cisa saber ¢ o infcio do seu balan¢o. A seguir, vocé vai en-
trar com o valor de cada cheque ou depésito. Finalmente,
o computador deve calculare mostrar o saldo atualizado.

Eis uma lista daguilo que o programa deve fazer:

Ler o saldo anterior.

Ler o valor de um cheque.

Ha mais cheques? Se houver, volte para 2.

Se nao houver mais cheques, imprima novo saldo.
Finalizar.

oL

Vocé ja viu as instrugdes PRINT e INPUT. Usando IN-
PUT, seu programa lé os dados do usuario para o balan-
¢o. Entretanto, se vocé usar apenas um comando INPUT,
o usuario ndo sabera qual o dado que o computador es-
pera. Logo, é necessario usar o comando PRINT antes de
um comando INPUT, para dizer ao usuario o que fazer.

100 PRINT “BALANGO”
150 INPUT BAL

BAL é a variavel usada para guardar os valores do sal-
do. Vocé poderia chamar a variavel de BALANCO ou
SALDOQO, porém nomes maiores ocupam maior espago na
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memoria. Vocé descobrird que o espago na memoria é
um grande problema e, entdo, querera-minimizar os seus
programas o.maximo possivel; vocé sempre tera que sacri-
ficar certo grau de clareza para ganhar um espago extra
na memoéria. Vocé poderia mandar o computador impri-
mir mensagens maiores como “"POR FAVOR, DIGITE O
SALDO ANTERIOR SEM O CIFRAO”, mas isto usaria
mais espago gue o necessario. O uso de mensagens cur-
tas é perfeitamente aceitavel, especiaimente se vocé foro
principal usudario de seus programas.

Agora vocé precisa entrar com o valor do primeiro che-
que. Tente digitar estas trés linhas:

200 PRINT “VALOR”
250 INPUT VA
300 LET BAL = BAL-VA

Apo6s a linha 300, BAL guarda o novo saldo.

O terceiro passo do plano requer que o programa des-
cubra se ha mais cheques para serem lidos. Devemos es-
tabelecer uma regra, para que quando o usuario digitar o
valor 0, indicando que nao ha mais cheques, 0 programa
termine; isto termina com o terceiro passo.

350 IF VA = 0 THEN GOTO 500
400 GOTO 200
500 PRINT “SALDO ATUAL: CR$"; BAL

Qualquer nimero de itens pode aparecer em um co-
mando PRINT. Cada um deles deve ser separado poruma
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virgula [,] ou por um ponto-e-virgula; o valor da variavel
BAL ¢ impresso imediatamente apds, ha mesma linha.
Eis o programa:

160

200
250
300
350
400
500

PRINT “BALANGO” “\
INPUT BAL

PRINT “VALOR (DIGITE 0 PARA FINALIZAR)"
INPUT VA

LET BAL=BAL-VA

IF-VA = 0 THEN GOTO 500

GOTO-200

PRINT “SALDO ATUAL: CR$"’; BAL

Compra de uma Casa

Descobrir o valor das prestagdes de um imovel pode ser
doloroso, com as atuais taxas de juros. Suponha que a
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casa de seus sonhos custe 50.00Q délares a uma taxa de
juros de 20%. Parece claro, ndo? Qual o proximo passo?
Nds, por nossa vez, nao conseguimos entender como os
bancos chegam a essas mensalidades para pagamentos
em trinta anos. Vocé ja pode adivinhar o propésito deste
programa (ele também pode ser usado para saber as
prestagoes de seu automobvel).

Para descobrir os pagamentos mensals da casa, basta
digitar os valores quando o programa perguntar o PRECO
DA CASA. O valor total da casa pode deixa-lo chocado.

Eis o programa:3

[
20

30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130

PRINT “PRECO DA CASA?” ‘K
INPUT P

PRINT CR$"; P

PRINT “NUMERO DE ANOS?”

INPUT A

PRINT A

PRINT “TAXA DE JUROS?”

INPUT J

PRINT J; “POR CENTO"

LET J = J/100

LET PMT = P * J/(1+J)*(1—(1+J) **—A))
PRINT “PAGAMENTO MENSAL: CR$"”; PMT/12
PRINT “TOTAL PAGO: CR$"; PMT * A

13 O programa aplica-se ao sistema de financiamentos dos EUA.
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Planos de Poupanga

A

Este programa também pode ser chamado “Planos para
se Aposentar’ ou “A Verdade sobre sua Caderneta de
Poupanga'. Ele computa seu saldo usando seus deposi-
tos mensais, taxas de juros, nimero de anos e, é claro, a
inflagao.

Aqui esta o programa:4

10 LETT =0

15 LETD =0

20 PRINT “DEPOSITOS MENSAIS?”;
25 INPUT M

30 PRINT “CR$"; M

35 PRINT “NUMERO DE ANOS?";
40 INPUT A

45 PRINT A

14 O programa esta de acordo com o sistema de poupanga dos EUA.



50
55
60
65
70
75
80
85
20
95
100
105
110
115
120
125
130
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PRINT “TAXA DE JUROS?";

INPUT |

PRINT I; “POR CENTO"”

PRINT “INFLACAO?;

INPUT INF

PRINT INF; “POR CENTO”

FOR X =1TO A

LET AAD = 0

FORZ=1TO 12

LET AD = M-T * 1/100/12

LETT =T+ AD

LET AAD = AAD + D

NEXT Z

LET D = D + AAD - (D+AAD) * INF/100
NEXT X

PRINT “TOTAL ECONOMIZADO: CR$:"; T
PRINT “ACIMA DA INFLAGAO"

Para usar este programa, apenas digite RUN e res-
ponda as perguntas. Os nimeros por vocé digitados sao
repetidos para que vocé veja com o que comegou, e o re-
sultado final. A repetigao é feita com comandos PRINT
nas linhas 30, 45, 60 e 75. Observe que os nimeros estao
nas mesmas linhas que as perguntas; isto se obtém
colocando-se ponto-e-virgula [;] ao final das linhas do
comando PRINT onde estao as perguntas.

O programa usa ataxade inflagado dada, paracalcularo
valor real do dinheiro. A taxa de juros ¢é avaliada mensal-
mente, uma decisao arbitraria. Se vocé quiser uma preci-
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840 maior, altere o0 programa trocando os 12's nas linhas
90 e 95 por outros nGmeros (365 para composi¢ao diaria,
4 para composigao quaternaria) ou por uma variavel. Se
vocé usar uma variavel, terd que incluir outras seqiién-
cias de PRINT’s e INPUT’s para a nova variavel. Se vocé
quiser saber com mais detalhes como a composi¢ao é
usada, veja o programa para calcular o retorno de um in-
vestimento, no préximo capitulo.

A inflagao é composta apenas uma vez ao ano, ja que
esta é a maneira como os numeros da inflagéo sao publi-
cados. A diferenga na composigao dos periodos torna o
segundo loop necessario. Se a inflagao fosse também
calculada mensalmente o programa necessitaria de ape-
nas um loop FOR/NEXT.

Este programa leva algum tempo para processar.
Pode-se aumentar sua velocidade executando-o no
rmodo FAST.

Conversao de Medidas




PROGRAMAS CASEIROS / 145

Todos nés j4 tivemos um professor de fisica, que insistia
em nos dar problemas sobre medidas. Ha algo em nos
que aprova o sistema americano de medidas! O pé era a
medida do pé do rei; o acre era a porgao de terra que a
pessoa podia arar em um dia.

Romance é uma coisa, mas conversdo de medidas é
outra. Nunca conseguimos nos lembrar quantas colheres
de sopa haem uma xicara ou quantas colheres de chaem
uma onga.

As coisas se complicam quando vocé precisaconverier
uma receita para alimentar mais, ou menos pessoas.
Nosso livro de receitas favorito recomenda usar quanti-
dades que dificilmente podemos calcular. Se vocé tem
este problema, este programa the é destinado.

O programa pergunta primeiro o nimero de medidas
na receita original e, depois, 0 numero de medidas que
vocé quer. Se esta simplemente convertendo entre ins-
trumentos de medidas (por exemplo, quer saber quantas
colheres de cha ha em uma onga), digite o mesmo nu-
mero para o niimero original de medidas e o numero de-
sejado. O programa pergunia, entdo, que quaniidade
vocé quer converier e a qual unidade. O programa 1&, ape-
nas, os dois primeiros caracteres que vocé digita (CS - co-
Iher de sopa, CC - colher de cha, ON - onga e Xl - xicara).
Se ele nao reconhecer sua entrada, simplesmente per-
guntara de novo.

A seguir, ele converie as medidas, mosirando as novas
quantidades em cada uma das unidades. Vocé é pergun-
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tado se ha mais conversoes. Se a resposta for sim, o pro-
grama pede a outra quantidade para converter.
Eis o programa:

PRINT AT 20,2"***CONVERSAO DE RECEITA;A
PAUSE 100
FORX = 1TO 20
SCROLL
NEXT X
CLS
10 DIM Q$(2)
100 PRINT “NUMERO ORIGINAL DE MEDIDAS?”
110 INPUT S
120 PRINT “NUMERO QUEOCE DESEJA?”
130 INPUT N
140 LET N = N/S
150 CLS
160 PRINT “QUANTIDADE ANTERIOR:”
170 INPUT Q
180 PRINT “UNIDADES:”
190 INPUT Q$
195 CLS
200 IF Q$ <>"CC” AND Q$<>"CS” AND Q$<>
“ON” AND Q$<> “XI” THEN GOTO 180
210 IFQ$ = “XI” THEN LETQ = Q * 48
220 IF Q$ = “ON” THEN LETQ = * 6
230 IFQ$ = “CS" THEN LETQ=Q * 3
240 LETQ=Q"*N

0301th~>
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250 PRINT INT (100 * Q)/100; “COLHERES DE CHA",
INT (100 * Q/3)/100;

260 PRINT “COLHERES DE SOPA”, INT (100 *
Q/6)/100; “ONGAS”

270 PRINT INT (100 *Q/48)/100; “XICARAS"; AT 20,1;
“MAIS CONVERSOES?”

280 INPUT Q%

290 IF Q$ <>“NAO” THEN GOTO 150

As linhas de 1 a 6 sdo um comego decorativo para o
programa. O comando PAUSE suspende a execugao do
programa. H4 60 unidades de pausa em um segundo; en-
tdo, PAUSE 100 espera por 1.66 segundos. SCROLL
apagaa linha superior da tela e move todo o resto, uma li-
nha para cima. O comando CLS na linha 6 é necessario
porque, ap6s o comando SCROLL, o préximo comando
PRINT aparece na dltima linha da tela.

O programa guarda o nimero original de medidas na
variavel S, e o novo nGmero de medidas na variavel N di-
vidindo, entao, N por S para obter o fator de conversao.
Note que o fator de conversao é guardado em N para evi-
tar o uso de uma variavel exira.

A linha 200 verifica se a unidade lida é aceitavel pelo
programa.

O tamanho de Q$ é definido com 2 em um comando
DiM, na linha 10. Quando o tamanho de uma variavel
string (alfanumérica) é definido em um comando DIM,
esta variavel string sempre tera este tamanho; sendo as-
sim, todos os caracteres lidos depois do dois primeiros



148 / MICROS DE LOGICA SINCLAIR

s@o ignorados. Por exemplo, se xicara fosse digitado, Q$
teria o valor de Xl|, que é um dos valores aceitos. Se o
usuario digitasse COS em vez de CS, o programa nao
aceitaria esta entrada e repetiria a pergunta.

Cada um dos comandos PRINT nas linhas 250 a 258 in-
clui uma expressao INT (100 * Q)/100. Q contém o nu-
mero convertido, de colheres de chd, perguniado. O
resto desta expressao sdo apenas dois caracteres a di-
reita do ponto decimal e que seréo mostrados. Uma
quantidade de 4.3567123 xicaras nao ajudaria muito, ja
que a precis@o necessaria para cozinhar é 4.35.

Para simplificar as coisas, todas as quantidades foram
convertidas em colheres de cha, antes de serem proces-
sadas. Pelo mesmo motivo, a nova quantidade é mos-
trada nas quatro unidades. E possivel, também, escrever
um programa que decida qual a unidade mais adequa-
da.

Outro programa util seria um que convertesse medidas
inglesas para o sistema métrico decimal. Pode parecer
dificil, mas é bem parecido com o programa acima. Vocé
pode até tentar combinar ambos em um sé programa.
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Fazer seu balango mensal pode ser complicado, espe-
cialmente se houver despesas que nao sao mensais
(como quotas de alguns clubes, por exemplo).

Este programa é muito flexfvel e facilmente expandivel,
Pode, também, conter férmulas para conversao de des-
pesas ocasionais em despesas mensais. Com a memoria
de seu T/S 1000, vocé pode expandir este programa para
incluir tudo o que quiser.

Aqui esta o programa:

10 DIM E(5)
15 DIM M$(5,5)
20 DIM F$(5,8)
25 LET M$(1) = “ALUG”
30 LET F$(1) = “E (A)”
35 LET M$(2) = “CLUB”
40 LET F$(2) = “E(A)/2"
45 LET M$(3) = “ROUPA”
50 LET F$(3) = F$(1)
55 LET M$(4) = “AM/SE”
60 LET F$(4) = “E(A) * 4.3”
65 LET M$(5) = “OUTRO”
70 LET F$(5) = F$(1)
100 PRINT “RECEITA”
110 INPUT |
130 FORA=1TO 5
140 PRINT M$(A)
150 INPUT E$(A)
160 CLS
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170 LET E(A) = VAL F$(A)

180 LET | = I-E(A)

190 NEXT A

200 FORA=1T705

210 PRINT M$(A); “= CR$”; E(A);"/MES”
220 NEXT A

230 PRINT “EXTRA = CR$"; |

O segredo deste programa esta em se compreender a
fungao VAL. Ela retorna o valor numérico de uma string.
A variavel alfanumérica indexada F$ contém férmulas
para converier 0s nameros lidos.

Por exemplo: considere a linha 40. F$(2) contém a
string E(A)/2. E(A)/2 é o nimero lido que representa o di-
nheiro pago pela taxa de um clube. Suponha esta taxa
bimestral. Logo, a formula F$(2) divide a taxa bimestral
convertendo-a em sua mensal equivalente. Por outro la-
do, vocé calcula seus gastos com alimentagao por sema-
na. Para-converter isto em um gasto mensal, F$(4) multi-
plica E(A) por 4.3 ja que hd, aproximadamente, 4.3 sema-
nas em um més,

O loop comega na linha 130 mostra um elemento da ar-
ray M$ que contém mensagens identificando as despe-
sas, |é os valores digitados e os coloca naarray E. Alinha
170 converte o valor, usando a férmula da array F$.
Quando o elemento é processado em F$ usando-se VAL,
tudo se passa como se estes valores estivessem nesta li-
nha. Por exemplo: na segunda vez aue o loop for proces-
sado, VAL F$ (A) serd.igual a E (A)/2.
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Este programa poderia ser escrito sem loop’s FOR.
Bastava escrever separadamente os itens, usando PRINT,
INPUT e uma linha de conversao para cada categoria. Po-
rém, escrever o programa usando VAL, arrays e um loop
FOR/NEXT, economiza espaco.

Se vocé quiser acrescentar mais itens da despesa, tudo
0 que precisa fazer € aumentar o tamanho das arrays e,
entao, colocar as mensagens apropriadas nos elementos
das arrays. Vocé tera que alterar os valores TO nos co-
mandos FOR.

Porexemplo: acrescente as seguintes linhas para criar
uma categoria para gastos com o automével (algumas
destas linhas substituem as linhas do programa originat):

10 DIM E(6)

15 DIM M$(6,5)

20 DIM F$(6,8)

80 LET M$(6) = AUTO
90 LET F$(6) = F$(1)
130 FORA=1TO 6
200 FORA =1TO 6

Naturalmente vocé deve ter outras despesas que foram
esquecidas. Talvez queira incluir gastos com telefone, la-
vanderia, diversdes e outros. Até sem expansao de me-
modria para seu computador nao sera problematico
acrescentar alguns itens. Os elementos de array M$, po-
dem ser maiores, tornando as mensagens mais claras.



PROGRAMAS DE NEGOCIOS / 153

Mantivemos as mensagens curtas para fazer o programa
menor e aumentar o espago-memoria.

Calculo do Retorno de um Investimento

Quando o nosso banco comega a compor 0s juros para
nossos depositos, paramos para pensar: quanto teria-
mos, em cinco anos? Quem sabe?

Este programa comega com um certo capital, uma taxa
fixa de juros e uma taxa de composigao fixa e, entao, cal-
cula o valor do capital inicial a cada ano.

Eis 0 programa:

100 PRINT “CAPITAL?”
110 INPUT A

120 PRINT “NUMEROS DE ANOS?”
130 INPUT Y

140 PRINT “TAXA DE JUROS?"
150 INPUT |
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160 PRINT “NUMERO DE COMPOSIGOES”
170 PRINT “POR ANO”

180 INPUT C

190 CLS

200 FORX =1T0Y

2I0FORZ=1TOC

220 LET A=A+ A*1/C/100

230 NEXT 2

240 PRINT “ANO”; X, “CR$” A

250 NEXT X

Nas linhas 200 e 210 comegam 2 loops FOR/NEXT. Eles
s&o chamados loop’s embutidos (nested), isto é, um esta
completamente inclufdo no outro. O loop externo repre-
senta os anos e o interno o nimero de vezes que ataxade
juros é composta, ao ano.

Se um loop comega depois do outro, o segundo loop
deve estar contido no primeiro (nested). Em outras pala-
vras: se FOR-X esta antes de FOR-Z, NEXT-Z deve vir an-
tes de NEXT-X. Uma vez iniciado o loop interno, ele deve
completar todo o seu ciclo antes de procurar o NEXT do
loop externo. Se o computador chegar ao NEXT doloop
externo antes do NEXT do loop interno, o programa pode
se perder, isto &, “perder o fio da meada.” De qualquer
forma, seu programa nao deve fazer isto. Logo, verifique
se seus loop’s sao independentes ou estao propriamente
embutidos.

Qutra linha interessante € a 220:

220 LET A=A + A*1/C/100
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Esta fébrmula deve calcular o novo saldo ap6s somados 0s
juros. A parte que representa os juros € 1/C/100. Isto quer
dizer que vocé digita os juros como se fossem uma por-
centagem. Por exemplo: quando o computador pergunta
“TAXA DE JUROS?" e se a taxa for 17%, vocé deve digi-
tar 17. Juros séo a porcentagem somada a seu capital,
apos cada ano. Porcentagem é um numero tirado de 100.
Por exemplo: para se obter 17% de Cr$ 1.000, basta mul-
tiplicar Cr$ 1.000 por 17 e dividir por 100. A variavel C esta
na férmula I/C/100 porgue este é o nUmero de vezes que
a taxa é composta ao ano. Quando um banco compde
seus juros, calcula quanto rendeu seu dinheiro naquele
periodo e soma ao saldo anierior. Se a taxa for de 17%
uma vez ao ano, um deposito de Cr$ 1000 rendera Cr$ 170
perfazendo Cr$ 1.170. Se a taxa for composta a cada trés
meses, Cr$ 42,50 serdo somados no final do 1.° trimestre,
Cr$ 44,31 n02.°,Cr$ 46,19n03.°e Cr$ 48,15 ao final do ul-
timo trimestre, perfazendo Cr$ 181,15. A diferenca existe,
pois quando foi feito o calculo dos juros do 2.° trimestre,
osjurosdo 1.° trimestre ja haviam sido somados ao saldo.
O mesmo acontece com o0s 3.° e 4.° trimestres.

Para usar este programa basta digitar o capital inicial, 0
numero de anos desejado, a taxa de juros (sem o sinal de
porcentagem: se a taxa for 5%, digite 5; se for 5 1/4%, di-
gite 5.25) e 0 nmero de vezes que a taxa é composia ao
ano. O programa ird listar o valor de seu investimento ao
final de cada ano. Se a taxa for composta varias vezes ao
ano, o programa se tornara lento. Execute-o no modo
FAST. Se vocé usar um periodo superior a 22 anos, o0 pro-
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grama para pois a tela ficara cheia. Se isto acontecer,
basta digitar CONT para limpar a tela e acompanhar os
demais resultados.

Eis um exercicio para este programa:

Suponha que o Banco Central leve dois dias para credi-
tar um cheque. Um banco de grande porte leva, por hip6-
tese, seis dias para creditar na conta do cliente. Ou seja:
O banco fica com este dinheiro por 4 dias e, é claro, apli-
ca-0. Suponha que ele empreste este dinheiro a uma taxa
de 16%. Suponha, também, que o banco tenha um milhao
de clientes e cada um espera um cheque de Cr$ 100 a ser
creditado em sua conta. Isto deixa o banco com Cr$
100.000.000, pelo perfodo de um ano, a uma taxa de 16%,
composta diariamente (ndo digite % ou Cr$).

Seu programa deve dar como resposta um lucro de,
aproximadamente, Cr$ 17.000.000.

Uma Calculadora Melhorada
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Este programa é exiremamente simples, embora fun-
cione melhor que uma calculadora (serd?). Eis o progra-
ma:

/10 INPUT A$ *\\
/ 20 PRINT A$; “ = "; VAL A$

30 GOTO 10

Quando vocé executar este programa vera um par de
aspas na parte inferior da tela. Tudo o que vocé precisa
fazer é digitar a expressao matematica e teclar ENTER. O
computador mostrard sua equagao. e a resposta. A ex-
pressao pode ser tdo grande quanto se queira, mas use
apenas constantes, fungdes e operadores. Vocé pode
usar, por exemplo, as seguintes expressoes:

SIN 1
2"™3-8"7
3" AND

A fungao VAL chama o valor da expressao para resol-
ver a férmula digitada.

A grande vantagem que este programa tem sobre uma
calculadora, é a capacidade de mostrar a férmula inicial;
logo, vocé pode verificar se houve algum erro (numa cal-
culadora isto nao é possivel).

O programa termina quando uma entrada igual é lida
pelo computador; uma letra, por exemplo.



188 / MICROS DE LOGICA SINCLAIR

Bloco de Anotagbes

Este programa guarda anotagoes, listas de contas pagas
ou qualquer coisa que vocé desejar.

E estruturado de maneira simples, de modo a reservar
0 maior espago possivel para suas anotagoes.

Ele permite trés operagoes: pode adicionar anotagoes,
rever as anotagdes ja salvas ou salvar-se em fita cassete.
Cada fungao esta em uma secéao diferente.

Aqui esta o programa. Nao tente executa-lo antes que
vocé acabe de ler tudo arespeito, pois ele nao funcionara
sem uma certa “inicializagao’.

/1? PRINT “[A] DICIONAR, [R]EVER, ALVA;\

20 INPUT B$

30 CLS

40 GOTO 100 * CODE B$
3800 PRINT “ANOTAGCAO”
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3810 INPUT B$

3820 LET A$ = A$ + B$ + "=

3830 GOTO 10

5500 FOR X = 1 TO LEN A$

5510 IF A$(X) <> “**” THEN PRINT A$(X);
5520 IF A$(X) = “**" THEN PRINT

5530 NEXT X

5540 GOTO 10

5600 SAVE ‘“RASCUNHO”

5610 GOTO 10

Alinha 10 mostra o “menu’’ das operagoes possiveis. A
linha 20 1é a opgao (vocé pode digitar a palavra inteiraou
a primeira letra, apenas).

A linha 30 limpa a tela. Isto evita confusbes e econo-
miza espago na memoria. Baseada em sua escolha, a ex-
pressao 100 * CODE — B$ é uma maneira compacta de
dizer que rotina foi escolhida. Cada caractere tem um c6-
digo interno diferente e a fungao CODE retorna o codigo
de um caractere lido. O cédigo do caractere Aé 38,de R é
55e S é56. Logo, o programa ira para as linhas 3800, 56500
e 5600 dependendo da escolha. Observe que o programa
nao distingue entradas ilegais. Se vocé digitar qualquer
coisa que ndo comece por A, Rou S, o programa nao fara
0 que vocé desejar.

A segao que trata de adicionar anotagdes, vai da linha
3800 a 3830. Ela pergunta pela anotagao e depois guar-
da-a navariavel B$. A fim de economizar espago, a varia-
vel do “menu’” é reutilizada. O programa, entao, pega o
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antigo valor de A$, adiciona as novas anotagoes em seu fi-
nal, e adiciona, também, dois asteriscos (**). Os asteris-
cos podem ser digitados usando-se o sinal de multiplica-
¢ao. A% passa a conter todas as antigas anotacbes, so-
madas as novas com ** no final. Os ** s&o usados paradis-
tinguir as anotagdes, e sdo também usados pela préxima
segao do programa.

‘A secao para rever as anotagbes vai da linha 5500 a
5540. Ela usa um loop FOR/NEXT para percorrer Abda 1.2
posicao até o final (LEN-A$ da o tamanho total de A$). A
linha 5510 testa cada caractere para verificar se é um du-
plo asterisco. Se n&o for, a letra é impressa. Note que a li-
nha termina com um ponto-e-virgula [;]. Isto diz ao com-
putador para imprimir o proximo item na mesma linha. A
linha 5.520 também verifica se o caractere é um asteris-
co. Se for, um comando PRINT é executado, de forma
que o proximo caractere € impresso no inicio da préxima
linha. Isto faz com que cada anotagao fiqgue em umalinha.
Quando um duplo asterisco foi lido, significa que a ano-
tagéo acabou. Os asteriscos, é claro, ndo sdo impressos.

A Ultima segado do programa, linhas 5600 e 5610, é
chamada se vocé digitar SALVAR no menu. A linha 5600
salva o programa em fita cassete; para fazer isto, prepare
seu gravador, deixe-o funcionando, digite S e tecle EN-
TER em respota ao menu. Uma vez salvo o programa, en-
guanto ele estiver em execugao tire a fita cassete e ele
voltara imediatamente 4 execucgao. A linha 5610 é execu-
tada e o programa volta para o menu (ver Capitulo 5). Apos
a execucao da instrucaéo SAVE o programa volta ao me-
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nu. Vocé continua a usé-lo, ou sai do programa. Para sair,
DELETE as aspas a esquerda, na parte inferior da tela, di-
gite STOP e tecle ENTER. Vocé pode, simplesmente, digi-
tar, T,U,V,W, X, Y ouZ. O comando GOTO fard com que o
programa va para uma linha inexistente e o programa
parara.

Se vocé tentou executar este programa, tera desco-
berto que ele nao funcionou. Se tentar adicionar uma
anotagao, o programa falhara na linha 3820 porque A$
esta no lado esquerdo de um comando LET e ainda nao
foi definido. Para executar o programa, digite os seguin-
tes comandos (note que nao ha nGmeros nas linhas):

LET A$ =" ”
GOTO 10

(As duas aspas sdo obtidas digitando-se duas vezes
SHIFT/P e, nao, digitando-se SHIFT/Q).

Nunca use RUN para executar este programa, pois isto
vai zerar todas as varidveis e apagar suas anotagoes. Use
LET-A$ = " apenas a primeira vez que vocé for salvar
anotagdes em seu programa. Se usar RUN apods salvar as
anotagdes, estas serdo apagadas. Se vocé salvar o pro-
gramacom aop¢ao Sdo menu, nuncateraque iniciarsua
execugao.

E uma boa idéia usar uma cépiadiferente do programa
paradiferentes tipos de anotagdes. Uma vez que a memo-
ria do computador é limitada, vocé nao querera “‘espre-
mer” tudo em uma sé coépia do programa. Além do mais,
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serd mais facil achar informagoes especificas se vocé
adquirir as informagoes por tipo. Para fazer uma nova cé6-
pia do programa, carregue uma copia velha da fita cas-
sete para o programa e digite os comandos LETe GOTO,
acima. Vocé, agora, estara comegando com uma copia va-
zia de A$.

Este programa, da maneira que esta, tem um grande
inconveniente: vocé nao pode remover qualguer anota-
¢ao. Para remediar esta situagao, digite as seguintes li-
nhas:

o
/5521 IF A$ = “**" THEN INPUT B$ ‘\\
5522 IF B$ <> "REMOVER” THEN GOTO 5530

5523 LET B$ = A$ (X + 1 TO)

5524 LET X = X-1

5525 IF A$ (X) <>‘**" THEN GOTO 5524
5526 LET A$ = A$ (TO X) + B$

5527 GOTO 10

Quando vocé usar a fungdo REVER com a rotinaacima
no programa, ele espera por uma entrada alfabética apoés
cada anotagao que for impressa. Se vocé teclar ENTER
(ou qualquer coisa que nao seja REMOVER) a préxima
anotacao sera impressa. Se vocé, entretanto, digitar RE-
MOVER, o programa guarda o resto da string B$ (uma vez
mais B$ é usada para evitar variaveis extras). Observe o
comando usado: A$ (X + 1TO). A Xésima posigao contém
o duplo asterisco, logo * + 1 apontara para o inicio da
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préxima anotagao. A frase X + 1 TO refere-se a toda
string, do inicio da préxima anotagao até o fim.

Uma vez que a informagao esta guardada em B$, as li-
nhas 5524 e 5525 voltam atrds em A$, para procurar o du-
plo asterisco, imediatamente em frente da anotago nao
desejada. Quando a anotagao é encontrada, a linha 5526
muda A$ para conter as anotagoes desde o inicio até o
duplo asterisco em frente da anotagao deletada, (A$ (TO
X)) e o contetido de B$. Ja que B$ contém tudo de A$, que
estava depois da anotacio deletada, a anotagao deletada
é "cortada’” do A$, deixando todo o resto intacto.

A linha 5527 retorna ao menu. Vocé bem imagina por
que a rotina de exclusdo nao permite que o loop de revi-
séo continue. Uma vez que a anotagao foi retirada, A$
agora é menor; e, contudo, o loop FOR/NEXT foi estabe-
lecido pelo comprimento original A$ e nao pode ser alte-
rada sem que se inicie o loop de novo. Seria possivel
guardar o valor de A$ no momento da interrupgéo e, en-
tao, reiniciar o loop com o novo tamanho de A$, mas isto
requer uma ou duas varidveis e varias linhas de programa
e isto tudo tomaria mais espago na memoria. Se vocé
comprar uma expansao de memdria, talvez queira fazer
estas mudangas. JA que o espago é necessario para
guardar informagodes adicionais, € melhor voltar ao menu
e comegar tudo de novo.

Este programa ilustra uma maneira geral de salvar
anotacdes. Vocé poderia salvar cada anotagao em um
elemento de uma array alfanumérica, mas isto tomaria
mais espago na memoria, pois os elementos de uma array
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devem ter um tamanho-padrao. As informag¢oes ocupam
o minimo de memoria, se guardadas em strings. Se sepa-
radas por um caractere-padrao, o computador pode dizer
quando cada informacéo termina. Este método (conhe-
cido como gravagao indexada de tamanho variavel) é si-
milar aos métodos usados por sofisticados sisternas de
computag¢ao para salvar dados.

Caderno de Telefones

Nao é um grande ‘‘programa’’, mas nao é um caderno de
telefones tao ruim.

O programa é composto de tantos grupos das préxi-
mas duas linhas quantos forem necessarios.

5 PRINT “NOME”, “TELEFONE”, “ENDERECO”
10 STOP

Seu caderno de telefones pode ser composto de tantos
grupos quantos forem necessérios. Por exemplo:
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5 PRINT “TIA JULIA”, “556-6600", “RIBEIRA”
10 STOP
15 PRINT“MUSEU HISTORICO", “558-2993". “PARQUE
DA CIDADE"
20 §TOP
25 PRINT “PREFEITO", "558-3456", “PREFEITURA"
30 STOP

Esta lista é acessada por comandos GOTO. Vocé nao
precisa decorar todos esses nimeros; por quanto tempo
consegue memorizar que 5 é Tia Jllia, e etc. ? Use coman-
dos LET para guardar o nimero das linhas em variaveis
faceis de serem lembradas. Por exemplo:

LET JULIA =5
LET MUSEU = 15
LET PREFEITO = 25

Vocé pode guardar o nmero de linhas em mais de uma
variavel, se tiver dificuldade de lembrar.

Para usar esta lista, tudo o que vocé precisa fazer é di-
gitar um comando como este:

GOTO MUSEU

O computador imprime o conteido do comando PRINT
na linha 15 e para.

Se vocé salvar este programa em fita cassete, todas as
variaveis também serao salvas. Lembre-se de nunca digi-
tar RUN e CLEAR quando o programa estiver nameméria
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do computador, do contrario vocé apagara as variaveis e
tera que recarregar o programa.

Este programa tem a desvantagem de cada linha com-
portar apenas um nimero de telefone; se vocé tiver dois
amigos com o mesmo nome, terd que usar duas varia-
veis-nome diferentes para cada um. Este é um problema
para quem tem dificuldades de lembrar nomes e organi-
zar seu caderno de telefones. Para 0 primeiro nome na
pagina, J, ha dezenas de JOOES ou JOSES. Este pro-
blema pode ser resolvido fazendo-se o computador im-
primirtodos os nomes de umadada letra. Assim, todos os
nomes iniciados por J seriam mostrados e vocé pegaria o
que estivesse procurando. Neste caso, nao teria que por
em ordem alfabética todos os nomes.

O seguinte programa de caderno de telefones é muito
mais complexo, porém mais eficiente.

O programa apreseniado tem quatro fungdes: vocé
pode adicionar nomes em seu caderno, alterar dados, ver
os telefones e salvar o programa em fita cassete.

O programa se salva em fita cassete, enquanto estdem
execugao. Quando vocé o carrega da fita, de novo, ele
continua em execugdo. Se parar o programa, use um
GOTO 30 para reinicia-lo ou vocé destruira todos os da-
dos.

Antes de discutirmos como o programa esta estrutura-
do, aqui esta ele:

F LET K = 0 \
10 DIM A$ (10, 25)
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20 DIM B$ (1)
30 PRINT “ADICIONAR, MODIFICAR, REVER,
SALVAR”
40 INPUT B$
50 CLS
60 GOTO CODE-B$ * 100
3800 LET K = K + 1
3820 IF K > 10 THEN GOTO-30
3830 LET E = K
3840 GOTO 6000
4000 PRINT “ENTRE COM NUMERO”
4010 INPUT E
4020 IF E > 0 AND E<11 THEN FOTO 6000
4030 GOTO 30
5500 PRINT “LETRA”
5510 INPUT B$
5520 FOR X = 1 TO K
5530 IF A$ (X, 1) = B$ THEN PRINT X; “ ";A$ (X)
5540 NEXT X
5550 GOTO 30
5600 SAVE "ENDERECOS”
5610 GOTO 30
6000 PRINT “NOVA ENTRADA DE DADOS”
6010 INPUT A$ (E)
6020 GOTO 30

Nao é um programa muito longo, mas faz muita coisa.
Aqui vao algumas dicas que o tornam peqgueno.
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Uma nota sobre a array A$, definida na linha 10. Da ma-
neira como o programa esta, ele sé pode guardar dez
nomes e dez telefones. Com memoria adicional, pode
guardar muito mais. Se vocé quiser incluir ruas nos ende-
regos, deve aumentar o tamanho de cada elemento da ar-
ray.

O primeiro ponto interessante é a maneira pela qual o
compuiador escolhe arotina de agao. Observe alinha 60:

60 GOTO CODE B$ " 100

Todos os computadores usam nimeros para represen-
tar letras. Esta representagao interna ¢ chamada cddigo.
CODE é uma fungao que retorna o codigo de uma se-
qiéncia alfanumérica. CODE retorna apenas o primeiro
caraciere de uma string dada. A variavel B$ é dimensio-
nada 1 para conservar, ja que nada digitado depois do
primeiro caractere tem importancia.

Uma vez que GOTO pode usar uma expressao no lugar
de uma constante, a expressado usada na linha 60 dire-
ciona o programa com um simples comando. Note que
nao ha protegado conira respostas inesperadas. Se o
usuario digitar algo que nao seja A, M, R ou § o programa
nao funcionara direito.

O resto do programa consisie de cinco rotinas, cada
uma desempenhando apenas urn papel. As quatro pri-
meiras rotinas comegam com numeros de linhas deter-
minados pelo cddigo do primeiro caractere daentradade
dados, pelo usuario.
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A rotina para adicionar comega na linha 3800. A varia-
vel K é usada para lembrar a Gltima parte da array usada e
cada nova entrada de dados é guardada em seu primeiro
espago vazio. Quando ela esta cheia, o pedido de adigao
é rejeitado pela linha 3820, sem aviso. Se espago na me-
moéria ndo fosse problema, poderiamos dizer explicita-
mente ao usuario que nao ha mais espagos nas arrays.
Como o problema existe, 0 usuario pode adivinhar o que
aconteceu. A (nica pista é que o programa péara pedindo
uma nova entrada de dados. Vocé certamente corrigira
estes detalhes quando tiver mais meméria.

Na linha 3830, o nUmero da primeira array vaga é trans-
ferido para a variavel E. A linha 3840 da um salto para a li-
nha 6000, que é o inicio da quinta rotina.

- Arotina na linha 6000 simplesmente adiciona uma nova
entrada de dados. Esta rotina sempre usa a variavel E
para definir a localizagao da nova entrada. Se o usuério
esta modificando um dado, E é o nimero da entrada de
dados a ser alterada.

A rotina de modificar comega na linha 4000. Ela, pri-
meiro, pergunta pelo nimero da entrada. O usuério que
quiser modificar uma entrada deve, primeiro, REVER para
descobrir o nimero dela e entdo modificar seus dados.

Por fim, a rotina para REVER comega na linha 5500. Ela
pergunta, primeiro, por umaletra a procurar; esta letra é
usada para procurar uma informagao especifica. Neste
caso o programa vai a array e compara sua letra com o
primeiro caractere em cada elemento. Quando as letras
casam, o programa imprime o elemento. Por exemplo, se
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a sua chave procurar umJ (s6 pode ser letra), 0 computa-
dor imprime todas as entradas comegando por J.

A quarta rotina, simplesmente, salva o programa. Apos
entrar com os seus dados, posicione sua fita cassete,
comece a gravagao, digite S e tecle ENTER. Como de
costume, é sempre bom ter duas ou trés cépias do pro-
grama caso acontega algo a uma das copias. Uma vez
salvo o programa pela primeira vez, o programavolta a li-
nha 30, de modo que vocé sb precisa teclar S ¢ ENTER,
sem desligar o gravador. Quando vocé carregar o pro-
grama, a versao carregada continuara da linha 5610 e a
linha 30 sera executada imediatamente.



APENDICE A

Acessorios
(Periféricos)

Um gravador cassete é, provavelmente, o primeiro aces-
sério que vocé vai desejar comprar para o seu Ti-
mex/Sinclair 1000.

Ha grande nimero de acessérios e os que sio ligados
diretamente ao computador sdo chamados periféricos.
Esta lista, que comega com o mais (il deles, cobre a
maioria dos periféricos que vocé pode adquirir. Para
maiores informagoes, leia artigos nas revistas especiali-
zadas ou lojas do ramo.

Impressoras

Aimpressoraé um acessorio muito Util pois imprime tudo
que a televisao pode mostrar.
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A impressora vendida pela Timex usa rolos de papel
sensivel ao calor e com largura de 3 1/2 polegadas. Ha
impressoras similares de outras companhias.

Instalar umaimpressora é simples; basta ligar o plug da
impressora no slot da parte de tras de seu Timex/Sinclair
1000.

Ha trés comandos de impressao. LPRINT que trabalha
como o comando PRINT. Para fazer com que seu pro-
grama seja impresso basta substituir PRINT por LPRINT.

O segundo comando, LLIST, funciona exatamente
como o comando LIST, sé que usando a impressora em
lugar da televisao.

O terceiro comando, COPY, copia tudo que estiver na
tela da televiséo para a impressora.

Expansbes de Memoria

Seu Timex/Sinclair 1000 vem com pouco mais que 2000
bytes de meméria. Um byte é uma pequena informagao
correspondente a um caractere. Mil bytes é equivalente a
um kbyte ou, simplesmente, 1 K. O Timex/Sinclair 1000
vem com 2K de memoria.

A medida que vocé usa esta maquina, rapidamente
descobrira que 2000 caracteres nao é uma grande memo-
ria. Vocé ficard serm membdria se fizer um programa muito

NOTA: Se vocé usar LPRINT e a impressora nao estiver conectada, o
computador nao funcionara. Se isto acontecer, basta pressionaratecla
BREAK,
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grande ou um programa que guarde informacgoes. O ca-
derno de telefones no Capitulo 11, por exemplo, usara
rapidamente os 2K de memoria.

E possivel comprar uma expansao de 16K da Timex ou
de outros fabricantes.

Nao ha consideragbes especiais para usar uma memoé-
ria expandida. O computador podera lidar com mais li-
nhas de programa. Com a memdéria adicional, vocé nao
precisara observar tanto o tamanho de seus programas.
Isto significa que eles podem ser entendidos mais facil-
mente. Por exemplo, o comando REM, ignorado neste li-
vro, pode ser usado para escrever notas em seu progra-
ma. Linhas com o comando REM sao ignoradas pelo
computador e sao usadas para auxitiar o usuario. Os pro-
gramas deste livro nao usam comando REM, pois eles se
tornam um luxo quando se tem pouca meméria. Em pro-
gramas maiores, REM torna-se uma necessidade.

Com memoria adicional-é possivel usar nomes maiores
para variaveis. Para economizar espago, as variaveis
neste livro tém apenas uma letra e para elas, com maior
memoéria é possivel usar nomes mais significativos.

O limite méaximo de espago que um programa pode
ocupar € 16K, embora outras companhias que nao a Ti-
mex, vendam expansao para 32K e 64K.

Baterias Recarregaveis

Ocasionalmente, vocé querera usar o seu computador
quando nao houver luz. Se isto acontecer, uma bateria
recarregavel lhe sera atil.
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Uma bateria recarregéavel pode alimentar seu compu-
tador durante um periodo de trinta minutos a duas horas
(dependendo do modelo). Ela podera atuar, também,
como um regulador de voltagem, evitando que o seu
computador fique danificado caso a tensao (voltagem)
varie bruscamente.

Interfaces de Enirada e Saida

Uma interface de entrada/saida {ou E/S) é um periférico
eletrénico que controla as comunicagbes entre o compu-
tador e o mundo externo. Interfaces E/S possibilitam co-
nectar seu Timex a periféricos construidos para outros
computadores: outros tipos de impressoras, disk drives
(ver adiante), leitoras de caracteres, leitoras de cartao,
leitoras de cédigos de barras e muitos outros. Vocé tam-
bém pode usar interfaces E/S para ligar seu Timex a ou-
iros compuiadores.

Interfaces E/S também podem controlar as lampadas
de uma casa, sistema de alarme ou até mesmo um robo.

Modems

Um modem (modulador/demodulador) permite que seu
computador se comunique com outro computador atra-
vés de uma linha telefénica. Se vocé possui um modem,
pode obter um grande nimero de servigos para compu-
tadores como noticias, relatérios sobre estoque de mer-
cadorias e “‘compras eletrbnicas.”
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Interfaces para Voz e Som

Interfaces para voz e som permitem gue o seu computa-
dor imite a voz humana e toque musicas através de um
alto-falante. Em geral, uma interface nao é capaz de pro-
duzir os dois tipos de som, jaque avoz é bemdiferente da
musica.

Interfaces para Cor

Essas interfaces sao usadas com TV em cores.

Teclados Tipo Maquina de Escrever

O maior inconveniente do Timex/Sinclair 1000 é o tecla-
do; mas ha alguns, tipo maquina de escrever, que podem
substituir o teclado original. Eles simplificam e facilitam
0 uso do computador. Mas tome cuidado! Muitos tecla-
dos sao muito diflceis de serem instalados. Procure um
que seja de facil instalagao.

Disk Drives e Outros Periféricos para
Armazenamento em Massa de Dados

I3

Um periférico com um gravador cassete é conhecido
como um periférico para armazenamento em massa, ja
gue guarda muito mais informagodes do que amemériain-
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terna do computador. Um gravador cassete possui duas
limitagdes: a primeira é a lentidao, levam-se minutos para
salvar ou carregar um programa. A segunda é que vocé
deve preparar o gravador para o uso do computador.

A maneira mais barata de resolver um desses proble-
mas € um tipo especial de gravador, chamado string-
floppy. Este tipo utiliza uma fita sem fim que estdem loop
constante e evita o uso da tecla de retrocesso rapido. O
computador controla a gravagao e a reprodugao do gra-
vador.

Um disk drive é um periférico de armazenamenio muito
mais rapido que guarda as informagoes em discos cober-
tos com filme magnético, similares aqueles encontra-
dos em fitas cassete. Os disk drives, em geral, sdo bem
caros. O mais barato usa um disco flexivel (pois vocé con-
segue dobra-lo) e tem de 3 a 8 polegadas de didmetro.

Joysticks

Se vocé gosta de jogos, um joystick aumentara o seu pra-
zer. Sendo um acessoério comum em video-games casei-
ros, também sao disponiveis para seu Timex.

Leitoras Oticas de Cédigos de Barra

Cédigos de barras aparecem em quase tudo (em outros
paises), desde livros até doces. Leitoras dticas sd0 usa-
das para entrada de dados.
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Interfaces de Expansao

Se vocé esta interessado em desenvolver seu proprio
hardware para o Timex, seja para uso proprio ou venda,
uma interface de expansao lhe sera de grande utilidade.
Esta interface expande o nimero de acesso a placa E/S,
na parte de tras do seu Timex/Sinclair 1000.

Outros Periféricos '°

Existem outros periféricos Uteis com “light pens” que
permitem que vocé desenhe na TV. Uma rapida olhada
nas revistas especializadas pode dar uma idéia do que
ha para o seu Timex/Sinclair 1000.

15 Nem todos os periféricos aqui apresentados estao a venda no Brasil.



0s Computadores e os Seres Humanos

Um computador pode ser comparado a um ser humano.
Ele (o computador) tem cérebro, ouvidos, maneiras de se
comunicar, um coragao e um aparelho circulatério.

O cérebro humano é composto de duas partes princi-
pais: aque pensa e a que se lembradas coisas. O cérebro
do Timex/Sinclair 1000 tem um microprocessador Z80A
para calcular; quando vocé manda o computador somar
dois nimeros, é o microprocessador que faz o trabalho.
O microprocessador nao seria bom se nao pudesse se
lembrar dos nimeros a serem somados; por isso, também
tem memdria.
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O computador tem meios de se comunicar com vocé.
Diga, pelo teclado, o que o computador deve fazer:
quando vocé digita algo, o computador processa sua
mensagem. Se liga-lo a uma televisao, ele mostrara suas
mensagens e as dele préprio.

O aparelho circulatério do computador bombeia ele-
tricidade. A fonte de alimentacao do Timex/Sinclar 1000
“pega’ aeletricidadedatomadade suacasae converte-a
para uso do computador.

Qualquer computador, pequeno ou grande, tem as
mesmas cinco partes essenciais: um processador que
pensa, uma memdoria que guarda as informagoes para o
processador, um teclado, uma tela e uma fonte de
alimentagao.

Acessorios

Qualquer coisa colocada na meméria de seu Timex/Sin-
clair 1000 ficara 14, até que se desligue o computador. Um
gravador cassete elimina o trabalho de redigitar os pro-
gramas. O Capitulo 5 explicou como usar o gravador com
seu Timex/Sinclair 1000.

Um gravador cassete é um acessorio essencial. Uma im-
pressora também é Gtil para manter uma copia perma-
nente de dados.

Ha, também, expansdes de membria para seu Ti-
mex/Sinclair 1000. Quando vocé grava seus programas
am fita cassete, pode recarregé-los para a memoria do
computador, embora este tenha sempre uma quantidade
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limitada de memdria. Vocé pode aumenta-la com uma
expansao de memoria.

Hardware e Software

O que descrevemos até agora — as partes fisicas de seu
computador, as partes que vocé pode tocar — sa0 cha-
madas hardware do sistema.

Uma simples calculadora de bolso é feiia apenas de
hardware. Teoricamente, vocé pode abrir sua calcula-
dora e tocar as paries que somam, dividem etc.

Um programa de computador, por outro lado, é intoca-
vel. Vocé nao pode abrir seu computador e tocar.em um
pedago do “programa para caderno de telefones’. Isto
acontece porque os compuiadores seguem passos que
dizem o que eles devem fazer. Um passo seria ‘pegue 0
nome da pessoa’’, seguido de outro que seria “pegue o
felefone”.

Essas seqliéncias de passos sao programas. Os pro-
gramas s&o chamados de software para mostrar que sao
diferentes do hardware do qual o computador é feito, isto
é, o hardware é a parie fisica do computador.

E o software que realmente diferencia o computador
de uma maquinade calcular. Umacalculadora é capaz de
executar tarefas prefixadas. Um computador é capaz de
executar muitas tarefas diferentes. Quando se quer que o
computador faga algo novo, basta carregar um novo
software (desde que o hardware seja adequado).
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Todo computador tem um programa ou grupo de pro-
gramas chamados de sistera operacional. Quando vocé
usa o seu Timex/Sinclair 1000 para fazer conias, o sis-
tema operacional diz ao hardware o que fazer. Quando
vocé digiia algo, as letras aparecem na tela porgue o sis-
fema operacional as poe 14,

Um Pouco Mais Sobre Memdria

Embora seja o sofiware que faz seu computador funcio-
nar, ¢ o hardware que determina o quanio o sofiware
pode fazé-lo. Vocé pode, por exemplo, fazer um pro-
grama que permita que seu compuiador ande (se conse-
guir, patenieie-o rapido), mas seu Timex/Sinclair 1000
nao pode fazé-lo, pois néo existe ainda o hardware neces-
sario. Analogamente, existe um limite de instrugdes que
vocé pode colocar na meméria de seu Timex/Sinclair
1000.

O sistema operacional que vem com o computador
esitd permanentemenie trancado em um determinado lo-
cal, na memdria do mesmo. Vocé nao pode aliera-lo,
mové-lo ou danificé-lo. Ele € mantido em um tipo especial
de memobria que pode apenas ser lida. Este tipo de memo-
ria € chamada ‘‘read only memory’ ou ROM. Vocé deve
conhecer algum video-game que utiliza cartuchos. Se
quiser um jogo diferente, deve trocar o cartucho. Na ver-
dade, os cartuchos contém ROM. O video-game & um
computador especial e a ROM no cartucho € um progra-
ma.
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Se 0 seu Timex/Sinclair 1000 s6 tivesse ROM nao seria
muito melhor do que uma méaquina a base de cariucho.Q
que faz do seu Timex/Sinclair 1000 um computador ver-
satil @ amemdria que pode ser modificada. Vocé pode fa-
zer seus programas, digitar programas de livros ou revis-
tas ou mesmo compra-los.

Este tipo de memodria chama-se “‘random access me-
mory” (memodriade acesso randémico) ou RAM. Ela é as-
sim chamada porque pode-se ler ou escrever nela. Além
do mais, vocé nao tem que seguir 0 programa passo a
passo. A qualquer momento pode acessar qualquer parte
do programa. No mais, vocé pode se mover randomica-
mente pela memoria que guarda 0 programa.



Glossario

ARGUMENTO. O argumento de uma funcdo é o valor
com o qual ela opera para produzir o resultado desejado.
Por exemplo: se vocé digitou PRINT-PEEK-1200 vocé
esta dizendo ao computador para procurar nalocagao da
memdria de enderego 1200 e mostrar o que esta |4. Neste
caso, PEEK ¢ a fungao e 1200 é o argumento.

ARRAY. (Variavel Indexada-Matriz). £ um grupo de varia-
veis (chamadas elementos) que tém o mesmo nome.
Vocé pode criar todos os elementos de uma array com
um comando DIM e acessa-los com o nome de variavel
seguida do indice.

BASIC. Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Co-
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de. (Cédigo Simbdlico Para Todos os Fins, Para Princi-
piantes). E a linguagem usada em seu T/8 1000.

BUG. E um erro em seu programa € que nao permite sua
execucao.

BYTE. Um byte representa uma informac¢ao de um carac-
tere e consiste de oito digitos binarios ou bits.

CARACTERES INVERSOS. Normalmente, o seu compu-
tador imprime as letras pretas e o fundo € branco. No
moglo grafico, entretanto, vocé pode ter caracteres inver-
s0s, isto é, letras brancas com fundo preto.

CODIGOS DE ERROS. Sao numeros que aparecem no
canto inferior esquerdo datela, separados por uma barra,
indicando o motivo da suspensao da execugao do pro-
grama.

CONSTANTE. E um item cujo valor permanece fixo du-
rante a execugao do programa. Exemplo: nimeros.

CONSTANTE STRING. (Veja string).

CONTADOR DO LOOP. E uma variavel numérica cujo va-
lor é incrementado ou decrementado de um certo nGme-
ro, cada vez que o loop é executado.

CURSOR. O cursor, quando aparece no canto inferior
esquerdo datela, é amaneira de o computador dizer que
esta pronto para receber seus comandos.

. CURSOR. E acessado pressionando-se SHIFT/EN-
TER. Quando o cursor [[F] aparece, o cursor espera que
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a proxima entrada seja uma fungio e depois o cursor
transforma-se no cursor

CURSOR. E acessado pressionando-se SHIFT/9.
Cuando o cursor aparece, 0 computador aceita ca-
racteres graficos. O cursor é removido pres-
sionando-se SHIFT/9 de novo.

<] CURSOR. Aparece no inicio de cada linha de pro-
grama. E um sinal de que o computadorespera uma pala-
a-chave. Depois que a palavra-chave é digitada o cursor
aparece.

CURSOHRM. Quando o cursor aparece na tela,
vocé podera digitar letras, nimeros e espagos.

.

DEBUG. Achar e eliminar erros em um programa. E im-
portanie para o sucesso do programa.

ECO. Um caractere que aparece instantaneamente na
tela quando vocé digita, chama-se eco.

EXPONENCIAGAO. E o processo de elevar um nimero a
uma poténcia. Exemplo 10* 10 *-10" 10 * 10 pode ser es-
crito como 10 ** 5 (dez elevado a quinta poténcia). Ex-
pressar numeros altos usando exponenciagao econo-
miza espago na memoéria.

EXPRESSAO CONDICIONAL. E uma clausula com um
comando que age de uma maneira se for verdadeira ou
de outra se for falsa. No comando IF ... THEN, IF ¢ a clau-
sula condicional e THEN ¢é a porgao que sera executada
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se for verdadeira. Se for falso o programa continua na
proxima linha.

EXPRESSAO. (Veja expressdo numérica).

EXPRESSAO NUMERICA. Sao dois ou mais nimeros re-
lacionados por um operador.

EXPRESSAO RELACIONAL. E uma expressao matema-
tica para relacionar dois itens através de um operador re-
lacional. 840 operadores relacionais: > = (maior ou igual
a); < = (menor ouigual a); > (maior que); < (menor que);
= (igual) e <> (diferente).

EXPRESSAO STRING. Sao strings conectadas pelo ope-
rador + (adi¢ao). Expressoes strings podem conter cons-
tantes ou variaveis string. Exemplo: LET-A$ = “ABC" +
B$. é uma expressao string valida.

FUNGCOES. Sao programas especiais guardados na ROM
do computador, que executam operacdes matematicas.
Podem ser acessadas quando o cursor [l@ é mostrado
na tela.

INTEIRO. E um nGmero expresso sem fragdes ou casas
decimais. Exemplo: 0 (zero), —5, 1, 7, 42, — 13.

K (Kilo ou Mil). Naterminologia do computador 1K é 1024
bytes. O T/S 1000 tem uma RAM de 2K ou 2048 bytes e
uma ROM de 8K ou 8192 bytes.

LINHA CORRENTE. Em uma listagem de um programa é
a linha que contém o pointer da linha corrente. Pressio-
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nando-se SHIFT/EDIT, a linha correnie pode ser copiada
na parie inferior da tela onde pode ser editada quando se
quiser.

LINHA DE COMANDO. Alinhade programa que vocé cria
na parte inferior da tela é considerada uma linha de co-
mando aié que vocé tecle ENTER.

LINHA DE PROGRAMA. Uma linha com comandos pre-
cedida por um ndmero torna-se uma linha de programa
guando vocé tecla ENTER. As linhas de programa so-
mente sdo executadas quando se da o comando RUN.

LITERAL STRING. (Veja siring).

LOOP INFINITO. Em um programa, € um loop que, uma
vez iniciado, ndo acaba mais até que se suspenda a exe-
cucao do programa.

LOOP INTERNO. E um loop gue esta totalmente dentro
de outro loop.

MODO DE COMANDO. Quando vocé digita um comando
e ENTER, sem um namero de linha, é considerado um
comando direto, pois é executado imediatamente. Isto é
chamado modo de comando ou modo imediato. Estes
comandos nao entram na listagem do programa que esti-
ver na memoria.

MODO GRAFICO. O modo grafico permite que vocé tenha
caracteres invertidos bem como caracteres graficos. O
modo grafico pode ser acessado pressionando-se
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SHIFT/9 e sb se pode sai
modo grafico o cursor

r pressionando SHIFT/9. No
é mostrado.

OPERADOR. E qualquer um dos cinco operadores usa-
dos em expressbes numéricas: + (adi¢ao); — (subtra-
¢ao); " (multiplicagéo); / (divisao); ** (exponenciagao).

PALAVRAS-CHAVE. Uma palavra-chave diz ao compu-
tador que tipo de comando vocé esta lhe dando. Uma pa-
lavra-chave é esperada no inicio de cada lir de pro-
grama e sO pode ser digitada com o cursor

POSICAO DE IMPRESSAO. E a localizagao do pProximo
itern a ser impresso. Pode ser controlada por TAB, AT,
PLOT e UNPLOT.

PROGRAMA. E uma série de instrugdes que levam o
computador a realizar uma tarefa.

RAM. RANDOM ACCESS MEMORY. Memoria de Acesso
Randdmico. E um tipo de memaria no qual se pode alte-
rar, ler e escrever dados. O conte(ido da RAM altera-se
constantemente quando um programa é executado. E
também conhecido como meméria para ler e escrever.

ROM — READ ONLY MEMORY. E a memoria pré-
programada da qual se pode ler dados mas nao se pode
altera-la ou escrevé-la.

STRING — CADEIA ALFANUMERICA. Qualquer coisa
que estejaentre aspas. Quando vocé imprime uma string,
as aspas desaparecem. Para usar as aspas use SHIFT/Q.
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STRING LITERAL — Veja string.

VALOR ABSOLUTO. E o valor positivo de um ndmero,
sem o sinal. Por exemplo: o valor absolutode —5é5eo0
de + 5 é5.

VARIAVEL. E um nome simbélico que pode assumir dife-
rentes valores durante a execugao de um programa.

VARIAVEL DO LOOP. Veja contador do loop.

VARIAVEL NUMERICA. E uma variavel usada para con-
ter apenas informagdes numéricas. Os nomes das varia-
veis numéricas podem ter qualquer tamanho e devem
comegar por uma letra.

VARIAVEL STRING. E uma variavel usada para guardar
uma string. Seu nome deve ter uma unica letra seguidade
um cifrao. Exemplos: C$, B$, E$, Z$, etc.

VARIAVEL STRING DIMENSIONAL. E o nome de uma
variavel usada em uma array alfanumérica (string), a qual
deve ser definida como uma variavel string seguida de
parénteses com o numero de strings e o tamanho de cada
uma delas. Exemplo: DIM-A$ (10, 8). Veja também array.



APENDICE D

Cédigos de Erro

Toda vez que seu Timex/Sinclair 1000 executar um co-
mando ou suspender a execugao de um programa, apa-
recera uma mensagem na parte inferior da tela do tipo:

ndmero 1/nGmero 2

Numero 2 € um ndmero de linha. Se esta mensagem
aparecer ap6s um comando no modo imediato, este n(-
mero é sempre 0 (zero). Se a mensagem aparecer apos a
execugao de um programa, este nimero é o nimero da
ultima linha executada.

Ndmero 1 é o niOmero que indica por que aexecug¢ao do
comando ou do programa foi suspensa.
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Um codigo de nimero 0 (zero) indica que a operagao
foi bem sucedida. Se vocé tivesse executado um progra-
ma, o 0 (zero) indicaria que o programa acabou. Se vocé
suspender a execugao de um programa com um co-
mando STOP, tera um codigo 9 ou, alguma vezes, D. Se
usar a tecla BREAK, serd um cddigo D.

Outros codigos indicam que o computador teve algum
tipo de problema na tentativa de executar seu programa.

Ha um total de 15 ¢ddigos: 0-9, A, B, C, De F (nao ha
cbddigo E). Aqui estao os codigos e seus significados:

CODIGO SITUAGAO
0 QUALQUER
1 NEXT
2 QUALQUER
3 VARIAVEIS
SUBSCRITAS

SIGNIFICADO

Execugao bem sucedida ou salto para uma linha de
maior nimero do que qualquer outra existente. Uma
indicagao 0 nao altera o nimero da linha usada por
CONT.

A variavel de controle nao existe (nao foi estabelecida
por uma instrugao FOR), mas existe uma outra varia-
vel com o mesmo nome.

Foi utilizada uma variavel indefinida. No caso de uma
variavel simples, isso ocorrera se a mesma for usada
antes de ter sido referenciada por um LET, Para varia-
veis subscritas, se as mesmas forem usadas sem an-
tes serem dimensionadas pela instrugao DIM, E para
uma variavel de controle isso ocorrera caso a mesma
seja usada antes de ter sido definida como variavel do
loop por uma instrugao FOR e se nao houver ne-
nhuma variavel simples com o0 mesmo nome.

Subscrito fora de faixa. Caso o subscrito (matriz) es-
teja fora da faixa {ou seja, negativo ou acima de
65535), ocorrera o erro B.
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cODIGO

SITUAGAO

LET, INPUT, DIM,
PRINT, LIST, PLOT,
UNPLOT, FOR, GOSUB;
AS VEZES DURANTE
AVALIAGAO DE FUN-
GCOES

PRINT, LIST
QUALQUER CALCULO
ARITMETICO

RETURN

INPUT

STOP

SOR, LN, ASN, ACS

RUN, RAND, POKE,
DIM, GOTO, GOSUB,
LIST, PAUSE, PLOT,
UNPLOT, CHRS, PEEK,
USR, LLIST. Acesso

a array

VAL
AO FIM DE QUALQUER
INSTRUGAO OU EM

LOAD, SAVE, LPRINT,
LLIST OU COPY

SAVE

SIGNIFICADO

Espago insuficiente na meméria, Observe o ntumero
de linha na indicagao (apds 0/) poderéa estar incom-
pleto na tela, devido a falta de meméria; assim, por
exemplo, 4/20 podera surgir como 4/2.

N&o ha mais espago na tela, CONT criara espago lim-
pando a tela.

Sobrecarga aritmética: os cdlculos produziram um
namero superior a 10%.,

RETUNRA sem um GOSUB correspondente.
Vocé tentou um comando NPUT nao permitido.

Instrugao STOP executada. CONT nao tentar4 reexe-
cutar a instrugao STOP.

Argumento invalido para.certas fungoes.
Numero inteiro fora da faixa. Quando um nGmero é
requerido, o argumento de ponto flutuante é arre-

dondado para o numero inteiro mais préximo. Caso
isto esteja fora de uma faixa adequada, surge erro B.

O texto do argumento (de string) nao forma uma ex-
pressao numeérica vatida,

1. Programa interrompido por BREAK.
2. A linha INPUT comega com o STOP.

N&o utitizado.

O nome fornecido para o programaé uma string vazia.



,0mo Eliminar
Dificuldades

O mau funcionamento do computador pode aparecer sob
varias formas. O computador pode se recusar a mostrar
sua mensagem inicial, pode se recusar a mostrar os ca-
racteres e palavras que vocé digitar e também pode se re-
cusar a aceitar seus comandos. Aqui vao algumas suges-
toes para localizar o problema.

O computador esta corretamente instalado ? Verifique
as instru¢des do Capitulo 1 deste livro. Se o cursor apa-
receu na tela, este nao é o problema. Se a tela estiver em
branco (toda cinza), é possivel que o vertical de sua tele-
visdo esteja desregulado.

A fonte de alimentagéo esta ligada a uma tomada em
boas condigbes? Talvez algum fusivel se tenha queima-
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do. Pode parecer inacreditavel, mas muitos chamados a
firmas de reparo de computadores foram devidos a fusi-
veis queimados e tomadas nao conectadas.

Ha algo errado com a TV? Tente conectar seu compu-
tador a outra televisao.

O computador esta superaquecido ? Se vocé expuser o
computador diretamente a luz do sol, ele pode parar de
funcionar.

Hé algum tipo de interferéncia? E possivel (embora
pouco provavel) que sinais de radio venham a interferir
em seu computador. Ha alguma antena de radio, faixa-
do-cidadao ou comercial proxima? Tente levar seu com-
putador para outro lugar da casa.

Ha algum cabo mal conectado ? A melhor pista é a ope-
ragao intermitente. Se seu computador parece funcionar
bem-e para de funcionar quando vocé o move um pouco,
os cabos podem estar mal conectados. Se seu computa-
dor sempre se recusar a funcionar, pode também ser os
cabos.

Néao ficou bom? Tente entrar em contato com a loja
onde vocé 0 comprou e pega sugestdes. Se ainda nao
funcionar leve o computador a uma oficina especializa-
da.



ABS, fungdo do, 84

Acessorios, parao T/S 1000, 171-7

Adicéo, tecla de, 32-3

Adivinhe o0 nGmero, 98-9

Anagrama, 131

AND, uso do, 43, 78

Antena, caixa conectora, 3

Array, elemento da, 90, 125, 151,
167

Arrays numéricas e string, 90-1

B (tecla}, fungdo da, 32

Balanco do taldo de cheque,
137-40

BASIC, 53-4, 74, 95, 138

Bloco de anotagdes, 168-64

BREAK, fungdo do, 27, 68, 172
Byte, 54, 172

C (tecla), 27

Cabo, 3

Cabo do vfdeo, descrigdo do, 3

Caderno de telefones, 164-70

Calculadora x Computador, 16,
157, 181

Célculo do retorno de investimen-
to, 152-6

Cara ou Coroa, 110-11

Cassete, gravador: conexdo ao com-
putador, 2; necessidade do, 71;
tipos usados, 51-2

Célula (espago na memébria), 17
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Chave para antena interna/externa,
3

CLEAR, fungdo do, 36

CLS, comando, 14, uso da fun-
cdo, 36, 40, 68

CODE, fungdo do, 82-3, 169

Cédigos de erro, 27, 190-2

Codigo de informacgéo, 12, 25-6

Comando BASIC, 41

Comando direto, 19, 23

Compra de uma casa, 140-01

Computador: comparado ao corpo
humano, 178; partes essenciais,
178; instalagéo do, 1-6

Conector em U, 3

Constante, fungéo da, 18

CONT {continue), fungéo do, 27

Contador do gravador, uso do, 51

Contador do loop, 89

Controle do or¢camento, 143-52

Converséo de medidas, 112-16

Crescimento populacional, 134-6

Cursor, definicdo, 8

Curva Seno, 132-3

Declaragoes de urn programa, 19
28-31

DELETE, funcdo do, 8

Desenho, 111-14

16K, expanstes de meméria, 37,
54, 172-3

DIM, declaragéo, 90-1, 147

Disk drive, 178

Divisdo, tecla da, 33-4

2K, de membria, 54

EAR (safda de dudio), 51, 57; ins-
talagdo do, 55; soquete do, 3

’

EDIT, funcdo do, 29

Editar, 29

ENTER, tecla, funcéio do, 10

Erros, 30

Exercicios de aritrnética, 117, 120

Exponenciagéo, tecla da, 33; signi-
ficado, 33-4

Expressdo: Condicional, 100; Nu-
mérica, 32; Relacional, 41, 76

FAST, modo, uso do, 66, 120

Fatorial, 135-6

Figuras, 116

Fitas simpaéticas, construges de,
63-4

Fonte de alimentagéo, 173-4

Fonies de pesquisa, 183-89

FOR, entrada, 39, 92

Funcionamento de programas,
23-4

Fungdes, 45, 80-2; elementos das,
80; indicagtesdas, 46; papel das,
46-7

G, tecls, 29

GOTO: introdugdo ao, 39; funcdo
do, 26; uso do, 62

Gréficos, 70

Grupo de usuarios Sinclair, 53

H, tecia, 34
Hardware, 180

I+, introdugdo do, 39-40, Veja
também expressdo relacional,

IF ... THEMN, comandos, 76-8;
declaragdes, fungGes do, 41-3



Impressora, instalagdo da, 172; ne-
cessidade da, 172-3

INKEYS$, fun¢iio do, 83

INPUT, declaracdo, definicdo de,
22; introdugéo ao, 40

Instalacdo do computador, 2-6

INT, fungdo do, 47

Interfaces de entrada e saida, 174

Interfaces de expansfo, 177

Interfaces de som, 176

J, tecla, 33

Jogo de dados, 38-49; aprimora-:

mento do, 87-93
Joysticks, 176

K, tecla, fun¢do da, 33

Leitoras Oticas de codigos de bar-
ra, 176

Leitura, problemas relativos a,
58-61

LEN, fungdo do, 82

LET, fung8o do, 17-20

LIGHT-PEN, 160

Linhas de programas, 15; execugdo
do, 18-24

LIST, fungdo do, 28

LLIST, fungdo do, 172

Loop infinito, definicdo de, 27

Loops FOR/NEXT, 74-5, 88

Loop: valor do passo do, 74-5, tér-
mino do, 27, 74-5

LPRINT, fungdo do, 172

Manipulador de expressGes, uso
do, 32-3

INDICE REMISSIVO / 197

Matriz, ver array

Matrizes numéricas, 90-1

Meméria: conservagéo da, 77; ex-
pansdes de, 172-3; valores guar-
dados na, 16

MIC (microfone), 51-2, 57-8; ins-
talagdo do, 55; soquete do, 4

Misturador de letras, 131

Modem, 174

Modo de comando. Vefa modo
imediato

Modo de programagdo, método de
execugdo, 22-3

Modo grafico, 70-1

Modo imediato, método de execu-
¢do, 23

Modos FAST e SLOW, 66, 120

Monaural, gravador, 56

Monstre do espago, 71

Multiplicagdo, tecla da, 33

Negécios, 149

NEW, fungdo do, 36

NEXT, introdugdo ao, 39

Notagédo cientifica, uso da, 84-6

9V.DC, conector, 2

Ndamero de linha, 15, 22

Ndameros pseudo-randémicos, 48,
107

Operadores relacionais, 1256
OR, use do, 44, 77

Palavra-chave, defini¢cdo de, 8; ti-
pos de, 15-6

Paradoxo, de Zendo, 100-01

Parénteses, uso do, 35, 47
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PAUSE, fungdo do, 147

Periféricos, (acessorios), 171

Pl (n), como constante, 83

Pixel, 113

Placas para cor, 175

Placas de entrada e saida, 174

Placas de expansdo, 177

Placas de som, 175

Planos de poupanga, 142-4

PLOT, funcéo do, 72-3

Posigdo do PRINT,.68

PRINT, introdugéo ao, 38; fungdo
do, 17; métodos de uso, 68-9

Problemas de instalagdo, lista de
verificagdo de, 4-6

Programagédo caseira, 137-48

Programacdo, dicas de, 65-86

Programa: cépia do, 62; definicdo
de, 16-6; leitura de, 57-8; grava-
¢8o de, 50-64; visdo do, 26

Programas de jogos, 94-116

Programas de negocios, 149-60

Programas educacionais, 117-36

Q, tecla, 15

RAM (Random Access Memory),
64,182

Randdmico, 48, 108

REM (Remark-Observagdo); fora
do T/S 1000, 37; uso do, 172-3

RND (Randdmico), fungdo do,
45-6, 107-8

ROM (READ ONLY MEMORY),
181

RUN, funcéo do, 16, 23

S, tecla, 56

SAVE, fung¢dio do, 56

SCROLL, fungdo do, 69

SGN, funcdo do, 84

SHIFT, tecla, fungdo do, 8, 12

Sinal de igual {=), uso do, 19

Sinclair ZX80, 62-4

Sinclair ZX81, 52-4

Sintaxe, significado, 30-31

Sistemas operacionais, 181

SL.OW, modo, uso do, 66, 95, 120

Software, 180

Soletrar, 123, 131

Soquetes, no computador, 2

STOP, funcéo do, 41

Strings, 20; definicfo de, 12; trata-
mento da, 30

String, array, 91; constante, 16;
expressdes, 35

Subtragdo, tecla de, 32-3

TAB, fung¢do do, 69

Teclado: como componente do
computador, 1; operagdo do,
7-24

Televisdo, cor, 3; soguetes, 2; uso
com o T/S 1000, 1

Timex/Sinclair 1000 (T/S 1000);
comandos e programas usados,
16-24; conceitos do, 25-6; pala-
vras-chave do, 17; limitagSes do,
10, 124, manual de referéncia, 3;
usando o, 9; T/S 2000, 172

TO, introdugédo do, 39

UHF, parafusos da antena, 2
Uma calculadora melhorada, 156-7



UNPLOT, fungfo do, 71-2

VAL, fungéo do, 82, 118
Valores, relagdo entre os, 41-2
Varidveis, 18-9

VHF, parafusos de antena, 3
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Vocabulario, 121-23
X (tecla}, fungdo da, 29

9, tecla, 8
0/0. Veja codigos de informagso
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