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Voce sabe: o seu TK-2000 COLOR é rapido e poderosissimo, mas é
preciso um software para fazé-lo trabalhar, E ele mostrard um
desempenho cada vez melhor se vocé souber programaé-1o para fazer
exatamente o que vocé espera que ele faga...
= CONHECENDO E UTILIZANDO O TK-2000 é um livro pratico, com 26
programas completos, sérios, comentados, permitindo que vocé, com
sua criatividade, os modifique ou faga deles modelos para outros
programas.
No CONHECENDO E UTILIZANDO O TX-2000, vocé encontrara
programas para:
- resolver problemas de matematica e fisica
— - produzir sons que podem se tornar melodias
- desenhar figuras reais e abstratas, inclusive graficos animados
- criar desenhos de duas e trés dimensoées, usando os modos graficos
de baixa e alta resolucdo e abusando da capacidade colorida do
seu micro.
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Apresentagao

Entre os objetivos que tive em vista ao es
crever este livro, o primeiroc fol o de fazer uma
obra acentuadamente didatica, isto e, um livro gue
pudesse ser itil a todos. Entretanto, nao dei aten-
¢ao apenas a parte didatica, mas também a parte pra
tica. -

Dessa maneira, elaborei e comentei progra-
mas que servem para a matemaLl , a fisica, o dese-
nho, a musica e para o seu dLvertimento em geral,
caro(a) leitor(a), procurando dessa forma wutilizar
quase todas as 1nstrugoes ou comandos da linguagem

APPLESOFT BASIC, usada no seu TK-2@¢@@# COLOR. Alias,

esta ¢ a linguagem utilizada em todos os microcom-—
putadores APPLE e similares. '

Ja fiz uma série de livros para o TK~85,
mais ou menos no mesmo estilo e, devido 3 boa re-
cepgao que tiveram entre os "computamaniacos", pro-
curei imprimir uma diretriz semelhante ao Conhecen-
do e Utilizando o TK-2089.

Agora, porem, as explscasoea sobre os co-
mandos utilizados nos programas sao apresentadas a
medida que elas aparecem nos proprios. A dL%Cleﬂr
do uso correto dos diversos comandos nao & muito
profunda, mas explica-se o suficiente para compreen
dg~los adequadamente.

Cago o(a) estimado(a) leitor(a) necessite
de mais detalhes, reccmendo recorrer a um outro li-
vro meu -~ D& um APPLE a sua Vldd - mas sinceramente
espero que isto nao seja necessario. D{A) carido-
so{a) leitor(a) pade evidentemente, para aumentar
0s seus conhec1ment0q adquirir o livro citadoc, mas
nao para “acompanhar' especificamente o que ora es-
ta lendo...

0 segundo objetivo obvio foi o de tornar
mais simples o uso dessa "ferramenta"fantastica gque



& o microcomputador TK-20¢¢ COLOR da MICRODIGITAL.
£ evidente que todos sabem que o TK-20§@ COLOR tem
bom padrao de gualidade, tem um pregc justo, usa um
meio bararto de armazenamento (gravador cassete co-
mum) tem excelente "design", permite o acionamento
de uma impressora, pode ser conectade a um menitor
de video profissional além de estar ligado a umsa
T.V. coleorida, tem 16 K byteszs de ROM e 64 K bytes
de RAM, permite ao(a) usuario{a) a criaggo de varia
dos efeitos visuais diretamente pelo APPLESOFT BASIC,
sem necessitar gerar estes efeitos através da 1lin-
guagem de maquina, poeis possui 50 caracteres grafi-
cos, incorpora uma saida especial para joystick,tem
lindas cores e um belo som etec.

- Bem, se voce nao sabia especificamente dis
to, ficou gabendo...
. Acredito que a forma mais simples de apren
der a usar uma ferramente tao peoderosa com o TK-20¢8
COLOR & sentindo o que ele pode fazer. Isto o(a) in
teressado(a) leiter(a) notara e entendera apds te-
clar todos os programas deste livro. Tornar-se=a
também um "expert" mo assunte quande conseguir fa-
zer tpdas as "tarefinhas" indicadas no fim de cada
programa,

ho todeo apresentei 26 progvamﬂs*tftula,pn—
rém em alguns cases tem~se mals queé vm programa. Pa
ra os(a) leitores(as) mais abonados informo que po-
de ser adquiride’, através de um pedido formal a Li-
vraria Nebel S.A., um disquete com todos os progra-
mas (menos aqueles que vocé deve preparar...). Lsto
cvidentemente lhe trari uma economia de tempo, po-
rém retardari o contato mais intimo e o dominic com
pleto do TE-208@# COLOR da sua parte.

Pressionando continuamente as teclas voce
vai fazer "mil e uma cGcegas"™ no seuv TR-283# COLOR,
que sucumbirid a essas caricias transformando-se em
sew submisso servo...

Acredito que este livro com ou sem disque-
te @ um software simples e barato, e desvendara o
enorme leque de possibilidades do TK-20@# COLOR.

Agradecendo desde 13 aon(3d) usuario(a) des-
te livro, recomendo também c¢s outros livros meus pa
ra o TK-200@, no mesmo estilo:

[

"TE-2000 na Matematica'

"IK-2¢0¢@ na Fisica®

"IK-2@0@0 nas Ciencias Humanas"
"TR-206¢# nos Graficos e na Musica"

0 terceiro aspecto que me "incentivou” a

-

produzir este Conhecendo e Utilizando o TK-2008 &
que ele pode ser dtil para:

-
a) pessoas sofisticadas; m

b) casais comuns; **
¢). casais estranhos; m

L]
d) casais separados; *lw
O
e) tocar misica sintetizada nos casamentos; ‘
0
£} o mache chauvinistaj
O
g) uma familia; m
o I
h) uma familia um pouco estranha; mﬁ
O o
i) uma grande familiaj; m
= & &
j) eliminar discussbes entre elementos muito I ; l

- w .
agressivos de uma famillia.

Finalmente, um quarto e uitimoc aspecto que
me impeliu a trazer-lhe, respeitado{a) leitor{a) es
sas informagoes foi a certeza de que o TK-29@$ COLOR
poderd auxilia-lo(a) a:

1) ser um grande artista;




2) fazer compras adequadamente;

3} tarpar-se um matematico
: L
"exponencialmence" fellz;ﬁ3

e

4} distrair—se

ropr 8iF By P i
L I i
Bos dar BiF R A

(¥,
b
w

6) traunsfermar-se em um grande milsico

w

7) ligar-se a quem desejar;




¥eliz possuidor de um TK-20¢§# COLOR nao re

i

mostrar

[}

VYenha comige que

TK=-2(¢0

COLOR..."
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Santo Agostinho compreendeu o primitivo
anseio dos hititas pela perfeigao, guando afirmou
"ter Deus criade todas as coisas em seis dias, por

ser o seis um numero perfeito'.

1 + 2 + 3 =6

. & [—Perfeito
Divisores

prSprios

0 trago caracteristico da primitiva cien-
cia numerica dos chineses & que nela os nimeros cram
Ffigurados ou seja representados pof tragos, linhas,

circulos e pontos (veja a Figura 1),

o)

o Oﬁ_{} é
:
\O.

Figura 1 - Representagao do primeiro quadrado magi-
co da histdria construido originalmente
cerca de 1000 anos antes de Gristo. Li-
vro chin@s das Permutagoes .



Para nossos propbsites, isto & muito impor
tante pois ajuda a reconstituir as origens de um ra
mo muito Util da Matematica que & o estudo das sé~
ries.

No Livro Chinés das Permutagoes, escrito
cerca de 500 anos antes gue Pitagoras tenha masci-
do, representavam-se c¢s oito primeiros numeros por
combinacoes de tracos horizontais ora inteiros (=),
pra interrompidos, (- -), os primeiros representan-
do o principio macho dos numeros lmpares e os dlti-
mos o principie feminino dos numeros pares.

A separacho, na primitiva ciencia numeral
dos chineses dos nimeros pares e impares, alias fe-
meas e machos mostra a preocupacgao do homem primiti
vo com a fertilidade do seu rebanho, de seus campos
& com O FIupo familiar patriarcal

“
" dado aos numeres

0 tratamento "animistico
nos primeircs livros chineses de Matematica (veja a

Figura 2) entrelagava-se, aparcentemente, com 0 Tre-

3 5 7 9 =AY
o ® o @ Py Y1) Humcrob
® @ ¢te9 machos
Unidade 2 o 998 SO» {impares)
® i
a fonte ® ® & & @ © Numeros
®_® g g:]) g (:3 femeas
& 4 6 ® ® {pares)
3
0 cinco, na doutrina ® § ® Tmpar ;:)r:m‘r:i‘1
i e S sen— representando a
pltag?rlcd,repfesen 5 @ ungae vl
tava o casamento
Todo o . eee
J mpar naa*prlnb 'Y X .}
¢ afeminado 'YY

Figura 2 - 0 animismo @ o geénero, na ciencia nume-
ral dos chineses e dos pitagoricos.

conhecimento de uma classe eapecial de numercs Ilm-
pares, ¢ hoje chamados primes cgue analisaremos com
mais detalhes no 29 programa.

Nimeros primos sao aqueles insuscetiveis
de divisao em um numero exato (inteirsn) de nimeros
inteiros.

E por issc que eles sao insuscetiveis de
representacas em grupos equivalentes (veja a Figura

2} de pentos ou circulos

3,5,7,11,13, ete. sao primos

9,15,21,25,etc. embora Impares nao saoc pri
mos.

A interpretagao de Pitagoras sobre os nume
ros era a seguinte: o 1{um), tido como a fonte de
todos ©s outros numeros era a razdeo, o 2{dois) era
a opinide, o 3{trés) era o primeiro nimere macho e
era a poteneia, o 4 (quatre) era a justiga, o 5(cin
co) era o matrimonic pois era a fusao do 3 {primei-
ro numero macho) e do 2 {primeiroc numero fEmeal.

No 5 (ecince) residia o segredo da cor, no

6 (seis) o segredo do frio, mo 7 (sete) o segredo

-
o

eda

saide, no 8 {oito) o segredc do amor isto e I(ve

tencia) "ajuntado™ a 5 {casamento).

U solido de seis faces encetrava o segredo
da Terra.

A piramide continha, o segredo do fopgo.

0 sdlido de doze faees countinha o segredo
dos ceus.,

A esfera era a fligura mais jperfeita.

Havia os numeros perfeitos, abundantes, dea
Ficientes, amigaveis etc.

Nicomaece de Alexandria perdenr muito tempo

para mostrar que 496 e 3128 sac numerocs perfeitos.



&
TR s g
0 pior e que o priximo nimero perfeito é
33 550 336.
Nicomaco num esforgo improficuo de alcan-
- . . 1] . &
e¢a-1o0 concluiu amargamente que: "o feio e o mal sao

prolifices ao passo que o belo e o bom sao rarcs &

contaveis nos dedos”.

Observagac Importante - 0.I.

Toda vez gue aparecer o zero (0) o mne smo
sera representado por @ para nao confundir com a

letra 0.
' - ’ foa bl BB B BN J
Isto parece brincadeira mas nao e....
. - 4 - -
Com esta distingao voce evitara multos er-

ros no futuro.

No nosso primeiro programa estudaremocs OS
nimeros que podem ser definidos e classificados em

fungso da soma dos seus divisores proprios.

Fntende~-se por divisores proprios de um Bumero

inteiroc positivo a todos os divisores intelros
. o o - .
que Sao0 menores que o proprioc nuUmaro.
- = e 5 =
Por exemple, os divlisores proprios de 1§ sao

1y 92 & 5,

Um nimeroe & gbundgnte se a soma dos seus divi-

sores préprios e mator do que o numero em 8§i.
Assim o pumero 12, que tem como divisores 1,

2,3,4 e 6 com soma:

1 + 2 + 3+ 4 + 6 = 161 16 »12)

& um numeroe abundante,

- . -
Um nimerc & deficiente se a soma dos seus divi
sores proprios e menor que o numero em si,

% 6 caso do 1P, pois:

{1 +2+5=28<19

Un numerc & perfeite quando a soma dos diviso-

res proprios & igual ao numerc em si.

Por exemplo, o numero 6 & perfeito pois tem co

mo divisores

1,2e3 e |L+2+3= 6

0 nosso problema, tendo entrado com um numero,
& saber se ele & perfeito, abundante ou defi-
TifgrTe
o AT

t‘."i.ei’lte

ANALISE DO FROBLEMA

Para determinar se um numero N & perfeito,

abundante ou deficiente precisa-se comparar a soma

dos seus divisores $ com o proprio numero N.

i) Se S >N entio o nlmeroc & abundante
I1) 8¢ & = N entdo o ntmero & perfeito

III) Se S< N entac o numerc & deficiente

Algoritmo para obter a soma dos divisores

proprios de um nlimero N,que & um inteiro positivo

maior que 1.

Em primeiro lugar deve-s¢ entrar com N, a

1
scguir deve-se inicializar a soma S em 1 e o divi-

sor em 2.

Caso o diviser D seja maior que o guocien-

N/D deve-sc comparar & com N imprimir a mensza-



gem coerrespoundente & ir para (GOTO)

wograma da Figura'i].
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Figura

luxcgrama para facilitar o entendimento

el

Se por outro lado D nao for maior gque N/D

f

deve~ge countinuar. :
Faz-se o teate, se N/D = INT {(N/D) entic D
e devem ser feitas outras verificagoes

o o=

¢ um divisor

como por exemplo se N/D entzo o numero N & um

gquadrade perfeitc quando entas unsa-se a insgrugao

de atribuigac S8 = § + D, imprime~se & mensagem, o

valor de S & deve-se ir para (?)_
Ea

Se por outro lado D # N/D entdao o [ e o

quociente (N/D) sao fatores, usa-se a instrucac de
N/D

3 * s |l ¥
unidade e ir para QD Lveja o
xograma da Figura 3].

atribuigas S = 8 + b + e a seguir deve-se au-

mentar I de uma Flu~-

Finalmente se N/D # INT (N/D) entac D nao

e um divisor de W, aumenta-se D de 1 e deve-se e

‘para Ca,

- - £ »
Al vai o plano final para o "ataque"”

I ~ Entre com o numevo ¥ (maior do gue 1),

2 - Ache a soma dos divisores préprics de H; chame
essa soma de 5,

3 - a) 5¢ S >N entao imprima "NOMERO ABUNDANTE" e

va para @
b) Se § =N entao imprima "NOMERO PERFEITO" e wa
para (1)
c} 5S¢ 5« ¥ entac imprima

"NOMERDO DEFICIENTE" e
+3 para @.p '



Observagao Importante (0.I)
Simbolos usados nos. fluxogramas e 0 seu

significado.

Simbolo Significado

(:::::::) 0 mieroc isto & o seu TK-20040

deve ccmegar ou terminar umpro
[nicio/Fim ' grama.
"0 operador (voceé) deve entrar
com informacao dentro do TK-
20@% COLOR ou pede-se ao TK-

20048 que imprima uma informa

cao que ja foli processada.

0 seu TK-200¢ COLOR wai deci-
dir entre intrugoes alterna-
DECISAO - Elvas.

O TK~-20¢@p COLOR atribue a va-

riaval no membro da esquerda
ou seja a esquerda do sinal de
igual (=) o valor que esta a

Atribuigao
direita.

0 programa vem de ou vai para

(:) outra parte do fluxograma.

Conectar

Figura 4

E finalmente chegamos ac programa em BASIC

para o seu TK-20¢# COLOR.

4

1# PPINT "ARUNDANTE, PFRFEITO OU DEFICTENTE"

2¢ INPUT “ENTRE COM UM NOMERO INTEIROY':N

s =1

4 D =2

5S¢ TF D >N/D THEN 9¢

6@ IF N/D = INT (N/D) THENW 13@

7¢ D = D+l

88 coTo 50

9¢ IF $ >N THEN PRINT N;'"BE UM NOMERO ABUNDANTE™:GOTO 12¢

1@ IF § =N THEN PRINT N;"BE UM NOMFRO PERFEITO":GOT0O 126

11¢ PRINT N;"BE 1M NOMERO DEFICIENTE"

12 PRINT : PRINT : CGOTO 2¢0

138 IF D = N/D THEN PRINT "ANTES DY MATS NADA O NOMEROK":
H:;" £ UM GQUADRADO PERFEITO": S$=S+D:COTO 9§

140 § = S + D + N/D : GOTO 79

200 FOR I = 1 TO 49

235 PRINT "&"; As instrugoes 20@, 285 e 210 nao

21¢ NEXT aparecem no fluxogfama da Figura 3

22¢ PRYNT "VOCE QUER ENTRAR COM QUTRO NUMERO? (SIM/NAQ)"™

23% INPUT R$

249 IF R$ = "SIM" THEN HOME : GOTO 1¢

253 END.

Comentarios resumidos sobre as instrucoes

RASIC do seu TK-2¢¢¥#@® COLOR.

1) [;RINT (veia as linhas de nimeros 16, 9@, 1¢9,
114, 120, 136, 285, 220¢).

LPRINT (expressoes) (i ou ,}%

Com essa instruc¢Ho imprime-se expressoes

de diversas formas no modo texto.

z - -
Fxisgtem tres wmodos de operacao na tela.
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Um deles e usado para a apresentagao de tex

res {modo textc) em prefo e branco e os cutros doi

"

que usaramos principalmsnte no livro VTK-2{@80 n

o
el

grafico e no som” sa0 usados fundamentalmente p

il
i
IS

graficos coloridos,
40 colunas

CTITIL i i T T T
boi-d b I H [t
i k| T T [
e e o] k
L1 ] ISR
w 10 (T 1 !
i | (A
FoRERER N H
S s AN L 1
e
—i Bl 1 1 | k
J zzoonazEn: T H i
I | T
s 3 +
=] mas BEE T 1
7 ] H i ALl
1}
—t- 1y k-
. 2 o
i T L 11
H I 1
[BRERN I I 18 ]

Figura 5

¥o wmodo texio, a tela pode conter atd 24 11

nhags de 40 carscteves cada uma {Figura 5),

0 sipal de interrogagao (?) pode ser utili
zado como abreviagao da palavra reservada PRINT e
quando ge pedir um LIST serd imprecso como PRINT.

Alias com a instrugio LIST todas as linhas
de comando de programa sao apresentadas, ou seja,
lisradas na tela.

Pode-se também listar Apendas um segmento

cu trache do programa vtilizando-se

LIST X,¥Y ou LIST X~Y ou LIST-Y pu LTST ¥~

onde X & a primeira linha que se quer listar e Y &

a altima,

Sem 4qualquer opgac, PRINT provonarid a exe-

cugao de um salto de linha e a velta do cursoer a
- 2 Ll ot i .

primeira posigao 4a linha seguinte na tela (veia a

linha 1Z9 onde saltamos duas linhas).

it

Opcionalmente pode-se sspecificar vma lis-
ta de expressoes separadas por virgula = ponto evig
gula que sera avaliada ¢ impressa item por item (ve

a 0o PRINT na linha 1386).

[

s i k)
Se um Ttewm numa lista & seguido por um pon

coneatenado,

-

to e virgula, entao o proximo Item
isto 2, impresgsso sem espagces saparando~o do frem an

185).

Para gque um programa apresentse o conteudo

[
=
=28
f

terior fveja a 1li

fixo ou gue utilize caracteres alfabeticos deve-se
- ot 5 e - o - i
vsar a instrucao PRINT, apos a qual digitar easte

conteuds entre aspas.

2) E?:Tii?i

0 sinal de COMANDO (D) gque voceg v na pri-
meira posicac da tela (primeira coluna da perimeir
1inha), indica que o TE-28@@ COLOR esta apto par
receber instrugoes atraves do teclado.

0 cursor (@) sempre indica a posigao da
tela ana qual serd rezistrado o proximo caractere

digitado no teclado.

iza a ianstrucac HOME (iinha

pt

Quando se uri

tpdos o8 carvacteres sao sumprimidos o o eurscr

PR - I3 r i
3) !INPUT! (veja as linhas 20 e 238)
D formate usado por esta instrugao €3
i = P =1
EENPUT some de variavel {,nome de variavel, ‘s‘;i

Bsse comando, permite uma assoclagao entre
neme de varizvel & o geu valor,
Yejamos entas como sc escolhe o nome deuna

s

variavel.



No BASIC do 7TK-2¢dp

- s i
1 pode ter um, dois oy tros caracteres

Para determinar

as seguintes regras
.

[ ‘ ] [ij $: para variivel do tipo ca-

deia, alfabitiea ou STRING

u]tlmo Z: para variavel inteira
caractere nenhum simbolo para
variavel real

L—p segundo caractere: (opecional) pode

ser qualquer letra o Igi
: : u dIigi
to (de ¢ a 9) =

Y rimein - ;@ i
P €1ro caractere: € obrigatorismente
uma letra de A atd %

Reisaltamcs assim que pode-te ter trés ti-
pos de variaveis de acordo com o tipo de dados que
elas contém: as varifveis tipo cadeia, que sao re:
lacionadas com qualquer conjunte de at8 255 caracto

res (com excegao das aspas), as varifveis inteiras
que co?fes?undem 4 numeros sem parte fracionaria e
as'varlavexs reais associadas a qualquéer numero ine-
teiro, fracionaric ou conm parte inteira e fracions

ria. = & - raciona-

No . BN o
RO0S$0 primeiro programa todas as varia

veis sao rea
’ is com excegio de R$ que & uma varidvel
ot 2 i |
ipe cadeia que pode inclucive

.y tomar o ?alor

A instrugac 238 TNPUT RS

) execura as sepuin
tes operacoes e

2} apresenta ym ponto de interrogaczo  na

tela:

3

k) acipna o CUrsor;

COLOR o nome de uma va

este nome deve-se observar

¢) espera pela digitagao da variavel alfa-

Quandoc a cadeia & digitada e a tecla RE~-
TURN & calcada, faz com gue 2 mesma seja associa-

da a variavel R$ e $5 depois disso & que se permite

que 0 programa prossiga para a proxima linha de co-

No caso da linka 2@ temos inicialmente a
apresentacio na tela da frase "ENTRE COM UM NUMERO
INTEIRO" e aguarda-se a introdugao de um dado que @

associado 4o nome da variavel real N,

4) |MODO PROGRAMADO

£ evidente que o seu TRK-20¢§@ COLOR esta
pronto para ser usado no modo imedizto, também cha-
mado de direto ou medo calculadora.

Nesta forma de operagao o micro responde
imediatamente as instrugoes desejadas.

Digite a instrugao PRINT 385%44 e pressio
ne a tecla RETURN.

Surgira na linha seguinte do video a res-

posta do produto ou seja 16%4@.

0 mode imediato Z porém muito Ilimitado em
termos da capacidade real de um mizro.

£ no modo programado que o micre TR-2008
podera ter todo o seu potencial explorado. '

Para se executar um programa & imprescindi
vel que cada linha do mesmo seja relacionada a um
pimere inteiro positivo.

Nao existem numeros fixos a serem utiliza-
dos para esta numeragao mas, comumente as linhas
sao numeradas em ordem crescente de dez em dez. =0

decorrer do desenvelviwmento do programa.
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Toda in ac i

. instrugac, precedida com ug nimero de

tinha, uma vor tormid ) .
i Vozs terminada a sua digitagho deve ser

Segulda de um RETURN -

A teela RETURY tudica ao EKWZ@@Q coLor
PSRRI que

4 14 g 5o
linha do cemando foi terwminada

UQ"" ) g T o 1
< ira ota u o cura ol D
= 8] i3 =] i {0 a1 ira a o

#ima linha depois 4dsa ter

ide TE
. ) 83120 pressionadas a tecla
PoTrem a instrugidc nie fai executada
Para que uma ins 5 At
ma iastrugao ou uym conjunto de

instr nece { i b2 1 g2ja e (AN 4 ezesgsaya
3 =] \p.ﬁg.a_nﬂ} = ] Xecutado = ne; s8s8a
k2 H 10

uLay a instrucao ?RUNJ.

[RUN!‘ ingt a a
& a instrugao que "43i parcida”

) . 1 na exg-
SMEAG de um programa ou .

Come se costuma digzer na

i

-
it

a9

a dos “{_‘:{)irllgut ]
Hip acas faz oo
Qe » L4842 com que o programa "ro-

As vezes PATAa anal 18arx um Py CRrama,e ol
1 ‘9
L] =] 3 o

in
]
(=%
1<)

due ¢ By '
] este seja ¢recutade a part uma Ii
> i inna de

pPrograma.

Ta t =1 .
ara aﬁto, p@dLrﬂOS usat [e} C'C!lll&ltd?;

5 el !
RUN nulin|
! i ol
ende muide sent
Tepregsents uma linha genérica do prog
: : ica ¢ zra-
parti : :
Partir da qual se quer a execucao do mesmo

Naao @squeca portanco

" ne £fim do programa de
HitAr a palavra RUN ap modo

d
; imediare & &
Presslionar a tecla RETURN

segulr
53 ?LET (11 Y 7 .
[LET | (1inkas 30, 49, 78, 139 e 14g)
) o
Atraves do comando LET relacionames su mae

lhor atribyi 2]

Tribuimes om valor numlrics ou alfabawi
Sles i 3 : rico,con
forme o caso, a yma varigvel B

Ne geu TR-2044 conox o comanda Lﬁ

. T & opei
nal, de maneirg et

que pedemos omiti-ie PaY®  executar

13

acdo entre um nome de variavel e ¢ seu va-

[

& aAssoc]
lor.

Foi alias o que fizemos nasz linhas 38, 4@,

70, 13¢ e 14#.

6) [1P-THEN nulin

A instrucido IF-THEN &€ uma instrugzo de des
vio condicionado.

Sempre que em um vprograma a sequéncia nu-
mérica de execugac das linhas nao & obedecida diz-

e que ocorreu um Jd2svio.

Caso a afirmagac ou a expressao matematica

que ineclui um operador relacional apds o IF for ver

-

dadeira desviames o programa para uma linha de nlme
Yo RULTA.

Se por outro lade a condigho apds o TF nao
fFor verdadeira o programa prossegue notmalmente na

proxima linha.

Dessa maneira na linha 5@ ce D for maior
que N/D vai-sze para a instrugac de numevo de linha
9% e em caso contrario vai-se para a linha 60,

Na linha 6@ se N/D for ipual a parte intei
ra de (N/D) entdao vai-se para a lionha 138 ¢ em caso
contrario atinge-se a linha 7@.

Tomos ainda IF-THEN nas lichas %0, 10§ @

249,

79 GCOTC nulin
s

0 comando GOTO permite desviar a execugao

de preograma para gualguer nuemero de linha do mesmo
de forma incondicional.

. Assim uma vez atingida a linha 2§ o COTO
qué sl aparece faz retroceder o programa para a Ti-

nha 56.
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E semelhante a intetpretagao dos GOTO que
aparecem nas linhas 9¢, 164, 120, 13¢, 140 e 249

-‘. A - v -
8) OHUSOHEE DOIh PONTOS (1) NUMA LINHA DE PROGRAMA

) .

Atraves do nco de dois pontos {:) podemns
inelui ig ¢ 0

cluir mals de que um comando numa Ynica linha de

programa.

Iste tem como wvantagem por exemplo a mini-
mizagao do esforce de digitacho

- B -

Tern tambem alguns inconvenientes.

As linhas 99, 100, 120, 138, 146 o 244 wha

pertanto linhas com instrugdes miltiplas.

9)[@ PAR FOR*NEXT]

A instrugao FOR-NEXT € na realidade dividi

» . _ -
4 em duas ordens que sio: a ordem FOR e a ordem
NEXT.
Ela tem por finalidade hdsica repetir am
determinado nil .
ete niimero i o
e de vezes, as ilnstrugoes que se

enceontram entre as ordens FOR e NEXT
No nosso caso por exomplo entre o FOR (1i-
nha 280) e o NEXT (linha 2149) 50 temos uma instru-

¢30 que & a 285 PRINT "#",

b o _ . - ,
FOR e sempre seguido de uma variavel i
qual ce atribui um valor inicial (nto nosso cagso Y =
) ) = ] R -
1) apos o que aparece a palavra chave T0 e final
mente apds a mesy axi -
= ‘fma vem o valor maximo 3 .
ente : mo que esta  va
riavel pode assumir (no nossoc caso | = 4@)

0 niame a ic
numero de vezes que sera repetido

0

Vpprmym My, n - .
PRINT "#'; e igual a

“n>

H

(< wvalor final> -<valor inicial>+1)

,.._
-2

Wo nnszso caso particular

<n>» = 40 - 1 + 1 = 40 vezes

Coms no PRINT se pede a impressac de um as
terisco (*) e como a priexima impressao & concatena-
da pu justaposta cbteremos uma linha de 40 asteris-
cns.,

Vocé nao esquecau que em uma Jinha no modo
texto cabem exatamente 40 caracteres, esqueceu?

' Na realidade esta & uma explicagio bem re-
sumida do podercso e importante par FOR-NEXT,

Falaremes meito dele daqui para frente...

10) Indicamos com ¥ o espago branco muite impor-
tante por exemplo na linha 11¢ para que o valor da
variivel N nio saia “encostado"” na mensagem "E UMNT
MERO DEFICIENTE™,

A mesma interpretacao & valida para as li-

nhas 9@, 119 e 138.

1) END
A instrug®o END (linha 25@) faz com dque a
execucao de um programa seja interrompida ou finali

zada.

Uzaremos sempre o END para finalizar ospro
gramas deste livro, porém como "dieca" para ceonomia
de espago e tempo no futuro nao use o END pois asua

omissao nao trara mnenhum maleficio e fara apenas

com que ¢© programa pare no ultimo comando executa

do.
Agora que estd tudo explicadisho gue tal
voce verificar que 496, 8128 e 33554336 sac todoes

perfeitos. Quem val ficar agradecido g o MNicoma
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tm pouwco nate de *traballho para
vece enrolal lettorial

Para cada um dos problemas abaixo apresen-

tel
a} um plano para resolver o me s mo
"y  E = i 3 oo - 3
B} o desenho do fluxograma correspondente
c) a codificagao em BASTC para o TX-200¢
CCLOR.,

1) Euotre com um nimero inteiro pasitive e
cbtenha todes oz divisoves do mesnmo,

II} Dois numeros chamam—se "amigaveis" ou
"cordiais" se a somz dos divisores proprics de cada
am 2 igual ao outro nuGmero.

Foi o famoso matemAtico suigo Leonard Eu-

ler (Figura 6) que nasceu em 1707 e morreu em 1783

Figura 6

que deu a primeira grande lista dos nidmeros amigi-
vets,

Nicold Paganini, com dezesseis anos de ida
de em 1866 achou um par de niimercs amigiveis que Eu
ler tinha esquecido na sua lista,

0 par de niimeros & 1184 e 1219,

Os divisores de 1210 szo

1,2,5:10,11,22,55,11¢, 121,242,605

I~

cuja soma & 118

viscres proprios de 1184 sac

s

Tor sua vez os 4

1,2,4,8,16,32,37,74,118,296,592

?
cnja sema e 121¢.

Explicado o que sao nimeros amigaveis ob-
tenha com o auxilio de seuw prestativo e “amigavel
TR-2¢3@ COLOR o uimerce amigavel de 228,

Sera que o seu TK-2@#@ da como resposta o

numero 2847

TI1) Ohtenba a soma des 20 primeires ter-—

mos das cequencias formadas pelos seguintes numeros:

a) 0s nimercs triangulares simples

(1... 3... 6..., 1¥... 15.., 2i... 28... 36,atc.)

L]
] LR ]
L 59 L1 X
L L L 00 so0e
[ ] 29 08 Oqﬂiﬂ *seEeY ..
Tl T2 : T3 £ 15
) O0s numeros gnadrados
(lo.. b, 9...168.,. 25,., 36... 49...64,,.81...198)
OCOoQ0®
o00e QO e®
OO eIsk X (ofo1 1 X
of Che ol X 1 ] o 77 X
@ L ] don 299 S LX-L X X B
09 Q Qs Q4 05
¢) Os ntmeros pantasonais o
GO
Of g w0 w2d <35 Etel 0 000
o0 Q000
) oYely so0de
oo L1 X X L E1 X X
o L EX L2 X ¥ 2 adeae
2 de L X X eged #sece
L L 1] L X1 ) SEHS e
£ 2 %3 P4 s
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7 P s
d) Os numeros hexapgonals

(L -7 -1% -37 etc.)

206

o® oS

# soe YL

. se seee
B! Hy LR J
)

e} Gs numercs estrelados

(1 =8 <21 =4 epe.])

o
o C"‘)
. ces
¢ 0%%, Cgee%0
[ 3 O O
. eoe
- ]
E ]
2 o
By

Fipgura

0.T. Como ajuda olhe o programa N? 6 e a Tabela 18,

L1 2 3 )
A A L L
CES900
L X N XX X1
0RO
s8¢se
o%ee

i

o

rd

Q

Nimeros aleatorios

Diga a coer que vier primeiro a sua mente.

Escolha um numere entre 1 e 14,

An se Ffazer este tipo de pergunta os psico
logos verificarvam qgue metade das pessoas aproximada
wmente escolhem a cor vermelha,

0 azul também & muito escelhido, porém is-
to nic ocorre com a mesma frequfncia com o roxo ou

. ;
o "rosa-chogue” ou com ¢ cinza, etc.

Da mesma forma parece que existe um ‘'viés"
no ser humane, levandc-o 2 propensén de escoiher na
faixa indicada com mais freguencia nimeros entre 3
e 7. '

Claro que © cacula facha escolheria sempre
o 7 ou alguém nue tem tendénecia para ser ponta di-

reita fixo.

Caso vece seja um{a) future{a} grande mate

i = 5 . -
matico{a) & capaz de escelher o 2 (base dos iggarit
mos neperianos e veja o Neper na Figura 8), o 7 (fa

. ¥ Ly
laremos muitce scbre ele adiantea) o 3 ou guem 5a&-

be 3,1B73459.
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Neper
(1550~1617)

Figura &

Caso vocé queira sentir esse desvio ou vids
dos seres humano= para um dado numers faga um =expe—
rimento com os colegas da sua classe.

Verifique ate ¢que ponto eles escolhem 08

.

numeros aleatoriamente Ou 5el3 40 aca=so.

4

Porem o que & um numero aleatdria?

Respoeta: Um Gnico numero ou digito & alea
toric se a sua escolha &€ tal que existe uyma probabi
tidade tguel que ele szeja qualquer digito entre os

digites
#,1,2,3,4,5,6,7,8 e §

Um numero com mais de um digito & aleata-
rio se cada nivero com o mesme nimero de digitos
tem 2 mesma probabilidade de zer escolhido.

Experimentos mostram que qualquer ser huma
no escolhido para gerar uma extenss licta de nome-
ros aleatorios "contradiz” 2 definigao ora enuncia-

da por causa de particulares prefer@acias por nime-

-

ros pares ou impdres, menores ou maiores e priaci-
palmente pela repetigao de certes digitos.

Felizmente o seu TK-20@#@ CCOLOR entende o
BASIC e atraves dele vocz pode fazer com que o seu
micro entenda a fungao RND com a qual gle torna-se
um gerader "perfeito" de unumercs aleatorios entre 0
e 1 (nao inecluide).

Com o seguinte programa obteremos uma tabe
la de trinta e seis nimeros aleatfdrics.

1¢ PRINT "®RUMEROS ATEATORTOS!

2 FOR T =1 TC 12 — ( saem 12 linhas de :
3¢ FOR J = 1 TO 3 : numeres aleatarics

4 R = RND(1) N (saem trés nﬁmerms)
5¢ PRINT R; "B": \__For iinha

6@ NEXT J "

7¢ PRINT

8¢ NEXT I

9@ END

Caso vecé@ gueira apenas nimeroc entre ¢ e

a
eito?

h

99 o nue deveria ser

Regposta:r Para eriar um nimero entre § =&

99 deve wusar a instrugao
4 R = INTCIQ@ = RND({1))

Caso voce queira incluir o 1#@ e eliminar

o B bacsta escrever

49 R = INT(160 * RND(1)) + 1

Comentdario:

Na linha 4@ do programa "NUMERCS PRIMOS"

b - - . :
~aparece uma fung¢ao aleatoria ou randomica RND{ 3.

Existem tr&s tipos de funsbes randomicas

no TE-20¢¢ COLOR:.
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I :
RNTI(1}
< RND(@)
RND (=X}
ay RND{1) fornece um numero aleatdrio en-
tre

g e $.999999999

b) RND{(@) repete o numero formesido pela
instrugao RND anterior.
cy Cada RND{-X) seleciona um nimero dife

rente e de wvalonr bastaunte pegueno.

Agora val um probleminha de probabilidade.

ual &€ a probabilidade de escolher aleatoriamente ‘
um nimero entre 1 e 1AR@ que seja primo? ‘

No mosso livro "Probabilidades e Estatist

{ i

el -

ca para Engenharia" vol.l definimos o que & probabi
iidade, eventos, variave! aleatdria discreta e con-
tinua, ete.

No momento, ¢ uma forma compacta(e um rou
co imprecisa} diremns que 'probabilidade € a medi-
da de uma Iincertreza',

Assim a probabilidade de sair a face 1 no
langamento de um dado € 1/6 pois existe apenas uma

sihilidade de ocorrer esse evento e o nimero to-
al de eventos Tgualmente provﬁveis.g seis.

Dessa maneira a probabilidade que um even=
to A occorra & dada pelo quociente do niimero de for-—
mas que esse evento pnssa occoarrer [n(A)] sobre o ng
mero total de evevios igualmente provaveis [E(Eﬂ :

Costuma-se chamar a E de espace amaostral.

Portanto a probabilidade de um evento & ex

pressa por:

P(A) = %%%% (1)

e obviamente & um ntmeroe entre $ & 1 (extremos in-

cluidos).

Analise do problemu

Embora pnssamos contar o nimero de'primes"
menores ou iguais a 1¥P#@, podemes nos aproximar do
resultade tedrico pelo método das tentativas.

Devemos para issc fixar o numeroc de tenta-
tivas (T), gerar T nimeros aleatdhrios entre 1 e
1989, contar os numeros primos (P) e achar o guoci-

pr;mos} para obter a probabilidade aproxi

ente

mada.

Definipao de wmumero primo

Um namerc primo & um inteiro positivo malor
que 1 e que tem exatamente dris fatores inteiros 1
e ele proprio.

Aesgim o 7 & um nimero primo, wiu Sachalll!l

0s fatores inteiros de 7 sao 1 e ele pro-
prio, :

Ja o numero 9 ndo é primo pois os seus fa-
tores sac 1, 3 e 9,

Um nfimerc que nzo & primo & chamado de nu-
mere composto,

Assim para testar se vm nimero & primo pre
oisamos estar Seguros que nao existem outros fato-

res além do 1 e do proprio numeroc.
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Para se chegar ao ntmero primo serac fei-
tas verificagoes sucessivas dos diviseres (D) do ng
mern proposto ¢ a analise deo resto.

Como se pode saber se o aomeres de diviso-

Tes que fe e€xperimentou & suficiente?

a2 Quando o quadrado de um divisor
e maier que o namerc. 2 W2e Se tem Testo zero,o nume

ro ¢ primo e¢ nan ha necessidade de se experimentar

divisores maiores.

Andlise do fluxograma

a) Usamos a varidvel C para contar a guan-
tidade de numeros aleatorios gerados e P para con-

tar os numeros primos entre os mesmos.

b) Inicialmente verifica-se se o nimero &
par.

Caso ¢ numero seja par, precisa se Cestar
se & 2 pois este & o iinico niémero par que & primo.

. - - 4
¢} Para testar se ¢ niuamerc € primo faremos

[+] segulntg teste:

D% >R ou ¢ seuw equivalente D »R/D

0.I. - AL vai o fluxograma (Figura 9) porém quere-
mos destacar desde ja que no fluxograma nao estio
indicadas todas as insrrugoes que apresentamos no
programa principalmente guando elas se referam 2o
embelezamento de uma safda (saltar linhas, imprimir
tracejados, tabula oes, etc.) pois A: mesmas nao mu
dam em nada a 16gica da solugio do problema matema~-
tice, '

Alids esse tipo de postura adotaremos ém

quase todos os fluxogramas que aparecerem pela fren

'in:r‘i.'z
{ iric ]

SRR EVRTs

!— Entrai

com T . }l'

B

Inigiali-

e
~

|

LALT.‘i]:rui gac R=THT (LPP*ENDLL}1+1

SIM

4 1NI(U;’2‘J -'L--Si“ Réz? >_-.

TAO __q:§imm
AEEIE, SEE

..... —

Atri huu‘.m !

Arribui gPo

i
]
D=3 ‘ ‘ alinl i
¥
g T
< mum£>"*
’/ . e — s
BAG
Atribuigan J‘ \‘“\. SEM
S —
D42 NEG (R/DI
B ;

Atriboigan !

R

B 514
s ——— )
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.
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NE— sl —
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Jf A TeSpOATE / :':—:‘J“”:”*"' f;,_., ,Im : :;_ fl
o Thier ', PAT
f Hln ||[ 'r;?li' at ¥ A |'Ir
[ LS LR Fs e
{ ; =) f ]

Figura 9



te 1

nelusive indo para a econdicgzo de nao complicar

aquile que tem como finalidade ilustrar e simplifi-

Car. ..

64

79

8¢

9¢

199
11¢
124
130
149
15¢
160
17¢
18¢
199
76d
21@

PRINT "EXPERIMENTO PROBABRILISTICO"

PRINT "CALCULO DA PROBABILIDADE DE SE OBTER NOUMEROS PRI~
MOS ENTRE 1 E 1¢6¢"

PRINT: PRINT

5 PRINT "NO DE TENTATIVAS":;TAB{?@):"PROBABTLIDADE"

FOR T = 1 TO 4§
PRINT “-"3

NEXT T
PRINT "ENTRE COM O NOMERO DE TENTATIVASY";
INPUT T

PRINT T

C=@¢:P=4¢

R = INT(19@@ * RND(1I)) + 1

1¥ B = 1 THEN 15¢
IF B = INT{R/?) * 2 THEN 138

D=3

1F I >R/D THEN 14§

IF R = INT(R/7)*D THEN 15¢
D=0+ 2

IF R<>2 THEN 15§

P=F+1

C=0+1

IF C < >T THEN 6§

PRINT TAB(7)}; T; TAB{25); PJT
PRINT "vOCE QUER OUTRO EXPERIMENTO? (SIM/NAQ)"
INFUT R$

IF R$ = "SIM" THEN 28

END

29

Comantarices:

1)

As linhas 1# até 25 nao aparecem representadas

ne programa.
Leia o Gltime 0.I. para saber a razao des-

sq omisedo.

2) lInstrugac TA%I

Ky

A ipstrugao TAB & usada para deslocar ou

melhor inieciar a impressao de dados a partir de

uma cciuna gualquer.

O TAR ect3 associado a imstrugao PRINT.

No caso da linha 25 a mensagem "PROBARILT-
DADES" comeca a seér impressa numa dada linha a
partir da coluna 20.

Ji no casn da Tinha 170 o valor da varia-
vel T aparece impresso a partir da columna 7 e o
da expressac P/T a partir da columa 25.

0 argumento da funcao TAB deve estar sem-

pre entre parenteses e © seu valor deve estar

entre B e 255.

Com a funggo TAB pode-se mover ¢ cursor

3
1o

ra a posicac iandicada pele valot do argumente

a partir da marpgem esquerda da janela de texto
desde que este valor seja maicr que o valor da

posigao atual do cursor relativamente a margen

esquerda,

Nas linhas 13¢ e 168 aparecem o simbolo <> que
no BASIC de seu TK~2@0# significa diferente de
(#).

Na Tabela 1 temos todos os tipos de opera
¢oes comparativas, assim como os respectivos

simbolos usados pelo TK-Z@@E COLOR.



Lad
o

Operazae Simbolo
T 1

WEnOT gue <
malor que >
igual -
diferente de < >
mainr ou igual a =
menar ou igwal a e

Tabela 1

As operagoss comparativas geralmente apare
cem dentro de IF..., THEN.

Veremos enfretanto que além das operacgoes
comparativas sao muito importantes dentyo do

IF-THEN as operacoes logicas.

Trabalho para voc@ obnubilado(a) lei-

tor{a)!!!

Elabore um programs que simule o lancamen-
te de 7 (sete) dados simultaneamente, 20 vezes.

Quantas vezes ressze total a soma de pontos
nos dados & menor ou igual a 21 pontos?

E um bom exercicio, nio acha?

)

A formula de Heron

Este & o nasso terceiro programa e inicial
mente destaguemes a importancia do nimerc tres ita
Matem#rira e em geral.

0 prestigio do niimero trés decorre certa-
mente de varios conjuntos notaveis que sao tripli-
ces.

Trés san as partes do universs: c¢éu, terra

- T

s sac as fases da exist@ncia humanafﬂaﬁ
cimente, vida e morte.
Trés sao as parcelas da eternidade: passa-—
do, presente e futuro.

Trés s30 os reinos da natvreza: animal, ve
getal =@ miveral.

Tres sao 2s partes do corpe humano:cabega,
tronco e membros.

Trés sao as dimensoes do espagn: compri-
mente, largura e altura. .

Treés sao os elementos principais do  mundo
material! terra, Aagua e mar (o homen leveu mnito
tempo para descohrivr o fogo).

Trés sas em MatemAtica, as condigdes pos-
siveis para a sitwagac de uma vari;ve], cu cresce ou

s5e¢ mamlem censtante ou decresce.



Tres sao os pontos que formam o sinal grﬁ—

. - Lol .
fice chamado "reticencia’.

Ires sae 03 lados de um triangulo.

E nada melhor apds tanto "trds” mostrar co
mo se pode ohter a area de um kErianzulo, aualguer
que ele seja quanto aos seus lados e angulos,

Baron de Alexandria no ano 60 da nossa era
! L - . PR . :
de=envolveu uma formula aftravés da qual! se pode ob-
ter a srea de um tridngulo qualquer em fungao dos
seus lades e em fungao do seu semi-perimetro ou se-
a a2 metade do perimetro,

4 formula de Hevaen &8

O =\/p('9*a'1(p*'b)(p-c) _—h (13

A_{‘._._A
onde
_a + h + e
v e B
- . . .
Hz gquem diga que Arguimedes conmhecia esta
fornula muitos seculos antes de Herom...

Arguimedes nasceu na cidade de Siracusa ne
ano 287 a.C. e era descendente da familia veal,

Embora de época tao remota, podo-ga consi-
derar Arquimedes como wm moderno em pensamento.

Realmente pode-se equipara-le ao genial Ti
sico e matematico inpgles Isaac Newton,

Arquimedes nao fo¢i $0 matematico,

Foi, também, inventor.

7]

eus imnventos eram bascades no gue hole

3 - . - )
chamawmos de maquinas =imples (alavancas, roldanas,

sarilhas, etc.).

¥

f famesa a suaz afirmacio "dai-me um ponto

de asoiv & moverel o mundo'.

Bem, com todo esse curriculo nao & para du
vidar que Arquimedes (Figur=s 10} pudesse conhecer

a formula (1} antes do proprio Heron.

Da qualquer maneira se Arguimedes conhe-
cia ou nao a (1) antes de Heron nao wvai"atrapalhar"
o seu ecsmerado TK-2@P# COLOR a extralr a raiz qua-
drada da (1) apds ter efetuado os produtos e indi-
car o valer caorreto da area 4e um tridngule.

Alias & s0 em Porvtugal due .o pesscal en-
cheu a2 “eanta terrinha" de buracos & mnao conseguiu

extralr nenhuma raitz quadrada...

AT wvai o Tluxogramaz {Figura 11) resumids

do algnritmo:



! Infcie )

i

Entrar com os
valores dos
{ lados do tri-

angulao

L
8o VE(P=R} (0-B) {r—g)

e

1
Arredondar ai

area obtida_
Para o cente

1sigo mais -
roximg

y

Imprimir
¢ valor

da area

NZO

Menszapgen

"Wao da,.,

Voce desejas
entrar com
outros

valores? '

Figura 11

y
Entre com
R$

3k
Programa em BASIC
1§ PRINT VCALCUT.O DA AREA USANDC A FORMULA DE HERDN®
15 FOR T = 1 TO 4
2f PRINT ",
35 NEXT 7
28 PRINT
3@ INPUT YENTRF COM D8 COMPRIMENTOS DOY LADOSH" :4,8,C
4 IF A+E >0 AND A4C > B ANG(B+C »A) THEN 78
5@ PRINT "WAG DA PARA OBTFR UM TRIANGULO"
&f PRINT: PRINT: CcOTO 39
TH P = {KaBH0YS2
BE B = SQR{PHF{P-f}*{P-BYF{P~0]
9% S = & + .G85 :
1¢8 5 = INT {168 « s}fiﬁﬁ_
114 PRINT "4 EREA §:";8
120 VOR T = 1 TOD 4
125 PRINT "=
139 NEXT I )
148 PRINT "WOCE QUER ENTRAR COM OUTROS DAHOS?(gTMKNAcg”
158 INPUT ®% _
166 IF R$ = "an™ THEN 3¢
178 END
hgora que voce teclou todn o programa apli
que 0 mesmd para 98 seguintes dados
Caso : & 3] ' 'ﬁreafﬂj
| ) p
Lo 2 3 _{
2 : ¥ 8 G ¥ ;
3 L 13,1 14,2 15 .5 ?
4 La & 19,38 12,2 : i
5 255,18 290,87 £19,25 . ? i

Tobela 2



-

As respestas que voce deve obter sac res—

pectivamente:

1) NAO DA PARA OBTER 0 TRIANGULO

2} 26.83
< 3) B86.26
4) 64.26

5) 36536.3
este € ¢ ponto decimal

Comentarioa:

1) Na linha 4# dentro do IF temcs varias
operagoes lagicas usando o operador 15gico ou Boo-
leanoe AND (E).

0s operadores Booleanos dao acs pregramas
a habilidade de fazer decisdes 15gicas (nem podia
ser do outro jeito...} e nn caso da linha 40 rode~-
mos testar de uma S0 vez todas as possibilidades pa
ra ver se a soma de dois lados ultrapassa um tercei
re quando entao podemes construir um triangulo. i

Ocorrendo essa possibilidade (soma de quais
quer dois lados & maior que um terceiro) o programa
se desvia para a linha 78, comecando al as cilculos
para se chegar a formula de Heron. Em caso contri-
rio se vail para a linha 5¢.

Deve-se notar que apds o Gltimo AND coloca
mos B+C > A entre parénteses e isto para evitar a
formacao do AT que € uma palavra reservada pela jun
c¢do do A com o THEN. )

Fxperimente escrever sem o parénteses e ve
ia a mensagem de 2rre que aparece. B

Uma alternativa @ nao usar o THEN e sim

o]

G Il! 1 part) . 3 = = 3 =y
OTO0 quando entac o uso dos parenteses e desnecessa

rio.

37

2) Voce pode usar tres operadores légicos
no seu TK-20@#® COLOR ou seja AND(E), OR(OU) e NOT

(NRO).
Apresentamos a segulr as tabelas verdade

para esses operadores.

Entrada Saida Entrada falda
1 AND 1 1 EETE 1
1 AND ¢ ¢ | T1ore | 1
@ AND 1 @ ) @ OR 1 1
9 Aﬁﬂmﬁ fmw 0 @ OrR @ ¢

Tabela 3 - ASP Tabela 4 - IOEJ

Entrada Saida
NOT 1; @
NOT & 1 Tabela 5 - NOT

Caso existir alguma dificuldade para voce
entender o operador Booleano pense na seguinte si-
tuacaoc: suponha que esta num parque de diversoes
com os seus dois filhos e eles querem sorvete.

. 0 operador AND diz que voce val comprar sor
vete se ambos os filhos qguiserem. O operador OR diz
que voce vai comprar sorvete se ao menos um dos £i-

lhos quiser.

-

Ja o operador NOT & o da "contrariedade"is
to @, se um filho ¥ discordar do Y a sua decisao &
o NOT dele.

Os miecros nac operam com analogiaj eles
trabalham com niumeros.

No caso da logica Booleana tem-se os valo-
res 1 para verdadeiro e @ para falso (veja as Tabe
las 3, 4 e 5).

Como os operadores Booleanos frabalham con
uns e zeros, eles comumente sao usados dentro de ex

pressoes relacionais ou seja nas operacoes compara-



W8
fecel

tivas,
Alias a= operacies «c

[#]
suliam em "pns” ", t
R R # 1) s e Zeros ' asands
in S840 o (:‘1'3) pavs » o
- avs & con

di¢3s verdadeir : '
g verdadeira e o 9 (zero) pare a o ondigao fal-~

[ B

Fa) . 2 :
0s anaradores Bams p
deraapres Booleanos tenq igual procadsn

Caso aparega mais o :
P dparecga mais de um operader Booleano
na mes £ A A e
nesma expressao (& o caso da linha 48), o caleu
_ R ’ i
e feitp da #squerda para a diveira

%) Na tinh /
47 Na linha 89 aparece a funcas numdrica
S(R . - 3 )

RO Y gue renm ror finalidade a extragan da raig
a drada de am a B
tuadradsa do MUMEre que esta entre 0s parénteseg

Fequeno trabalho para vogs!!!
e Lt
- 3 - -t - >
0 raio v de um circulo iungerito em um tri-

angulo ¢ dado pela férmula

,r:;\/(P"

a)(p=bY(p-c)
o p

onde
a + b + ¢
P E
£

bl
1

4¢3 48 convenientesg modificacoes no pro-
grama apresentado (N9 3) para que além da areg ;aia
também calculadoe e impresso o valsr do raio do cir-
cvlo inscritop. )
Apli

ue o9 prog T $ 3 ;
qu Programa para cos dados da Tabe-

e —

el & 1 & e
| 384,13 | 491,85 | 675,47 | 27 | o7 |
| 28,87 66,19 | s2.18 | 7 i
_F e . Y ———— .‘_____;..___.j
f__m___f.fi.a_“g“...;fgﬁfmi%_.f,ﬁ_?_mi__.__E},,_L____3 |

Tabela 6

G teorema de Pitdgoras
¢ as triplas pitagirions

2 ontes

Chepgames ac quarto programa &

e

g um nimero pi

nada devemos dizer que o guatre

PG

Cinco saeules antes
cia um fildsofo, gebmetra e woralista cuic nome Ffuj

gura com ercepcionsal destagque na histdria da Matemi

tica.

B

Chamava-se Pitagoras e nasce

Samos .

s
[
{2
;.\
ful
s
w
34
+h
[
i
[
@

PitAgoras a seus api

e

Ensinave

discipulos que o8 nimeros govearnasvah o dende & gus,

terra,

=]
il
i
[
i
i
2]
)

A B )
por issc, todos vs fenmbpmenoss gque oot
no ar, nc fogo ou na agua, podliawm sec EXDETEE3 08,

avaliados e previsfos por mels de nimaros,

Gs uwimares, proclawava o mestre, gxercem
decisiva iaflufneia sobre a vidae de cada ser.

- o - x
enuneros Fatidlcos.
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As doutrinas dn fil8sofo de Samos, atingi-
ram no meio intelectual de Crotona, naquela €poca
uma pequena colomia grega, um prestigio incalcula-
vel,

Para os pitagdricos o nimero quatro, ima-
gem do salido, & o primeiro quadrado perfeito par
¢ representa a materia nos quatro elementos gque de-
veriam integra-la: o fogo, o ar, a terra e a agua.

Os famnsos Versas Dourados, atribuidos a
Pitagoras, comegam por wma exaltagao do nimero qua-
tro: “Salve nimero famoso, gerador dos deuses e dos

homens" .,

C nimero quatro,na linguagem mistica, lem-
bra a figura de unm quadrado, simbeli%#a a extensao
limitada do munde fisico, pois segundo a crenga dos
antigos sacerdotes caldeus, a Terra ora plana e ti-
nha a ferma perfeita de um quadrilitero regular.

Cada templo deveria ser a miniatura da Ter
ra e a forma quadrangular era, sem ditvida, ¢ gue
mais agradava aos deuses,

0 templo dos maometanos, em Meca - a Caabag
- tem a forma exata de unm quadrado e os HGrabes vene
ram uma pedra negra de fnrma cubica, isto €,com to-

das as faces regulares e quadrangulares.

08 sacerdotes chimneses, vinte sfculos an-
tes do nascimente de Cristo, ja ensinavam que"a ter
ra eva representada pela cor amarelsa e que tinha a

forma de um quadrado,

0 4 (quatro) simboliza a criagao, o quater

nario terrestre da yoga oriental, as 4 Nobres Verda
des de Buda, 085 4 seres mitolbgicos do Celeste Tm—
perio, nu seja, o dragde, o fenix, o unicoraiec e a

tartarugsa.

41

Figura 12

¢ T azemos €: 0 que Pi
Mas a pergunta gue ora f ,
i 8
tagoras, Euclides e o presidente dos Estados Unidos
! ras, EBucli ;

s - > 3 0
da America do Norte James A. Garfield tivaram em co
L L
mum?
to-

-
Fesposta: Apesar de viverem em epocas

o ; - g
talmente diferentes Piftaecoras no VI seculo a.C., Eu
. i = "
"Elementns de Geometria')
100

clides (autor dos famosos
a.C. e Garfield aproximadamente
diferente

cerca de 325

anos atrids conseguiram todos e de forma

: Pitagoras.
provar o famoso teorema de Pitag

S5 faltava o Pitagoras, o propria, nao ter

5
i x M triangule retdngule,a
consecuido provar que:d: “em um triang 4

. . = 2
soma dos quadrados dos comprimentos dos catetos a

s i
igual ac quadrado da hipetenusa’.

f 3 n
Se construirmes um triawcgule e dermos  zos

i | cm, respectivamente,
igdos os comprimentos 3, 4 e 5 cm, e

a a > angu o ze
p dito tridngule se2ra retangulo; o angrlo ret



adaoa 3 oo 4,

P

Bnpcontre entra os

Al8m diasc, vi-se Falcimente (wa? i
them disecg, grse jalecimente {veja a Figu-

ra 13} gque o quadrado construide sobre o lado maio-
a “hipotenusa”, & precisamente igeal 3 somz dos qua
drzdos formados sohkre oz putros deis lades ce ecara
tos” (9418 = 257, "
d b L
,1_"'— \'-
{/’\ _
_/’ B >\ \\
< N\ b AN
| N . \}:«-’ \\
A 2N,
g ™, .f>\/ \\/' \, //)\
— NNy \ XN
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P Ewid # it
i f.-r-‘:\ X R i \‘ - /.f"
i (16} " o P p%
 F— {,__.__.E.,J_M__ sl 50 ) S -
| | VA N. 4%
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way N e
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i T
{
T |
H kh i
; il
| ]
! .
i :
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Figura 12
Um casd particular interessante, nac 62
E um taso interessante porém nic £ tio par
ticolar pois se construirmos um trianguis de lados

L2, 5 e 13 em, o teorema continuard vilide!!!

Quande obrigados a demarcar os campes ledo
$0s, =pSs o retraimento das Fguas do Nilec, os agri
nersores egipcios faziam use pratico dects relagao
e pederia alguém pensar gue nisto se resumicse tods
2 vtilidade do tatrema, .

Pitagoras provou que qualquer que seia G
triangulo retanpulo ter-se-3 sempre:

!az * 3= —

. e . =
Figura 14 Trianguln retangulao

. - . ;
Mag a1 wair a demonsirageac

lo presidente

um trapezio

08 masmos

%

perguntas

)

Como podemos saber que

} Qual € o tipe deo angule
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L4

B 5 i 8 catetos
8 respostas sao: ra se estar segure due o0s comprimentos dos
mpri sao positivos.
1) Tem awbos lados de mesmoe comprimentos E 2
a . ' b} Fluxograma suclnto.
e angulos iguais,

2) Por construgdo feita. $& faltava mnao
5 - -

32) Agudo e de 459, -

A area do trap@zio DEBC & a soma das bases /
Entre com

vezes a altura dividida por 2.

Assgim

1 1,9 2 »
Krea DERC = 5 (a+b) (a+b) = w {a'+ Zab + b7) —mm (2) [ A5 eneiadan }

gao
Area DEBC = Area FAD + Area BAE + Erea BCA incorretas
2
=—;L.~ab+%cc+%-ab=_ab+52— — {3} j
(usou-se aqui a condigio que a drea de um \jjf“”“?
s 28 3 A I ="\fa” + b~
triangulo & igual a base vwezes altura dividide por ¢ .
20
3
De (2) e (3) ven: ] ]
Tmprima o /
s : 5 : al de
{(2) = (3) —p L(:2 = 32 + b2 —ma a {1) o Er j
O primeiro probleminha & obter a hipotenu- I /
sa de um triangule retangulo dados os valores dos f Entre com

Voce desejaf
2 L uma mensa-

TR h 2 . .
Seds cateTen continuar cem RE
oD

a)y Anadlise

Fara se obter a hipotenusa usa-se a f&vmu-

la

. - - 3 s
O pregrama deve incluir uma verificacae pa pe

L]
it

ignra 16
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3 ¥ H £ - - .
AL wvai ¢ programa am BASIC sava o sen  Tie

ZBBEE COLOR.

1§ PRINT "C TEOREMA DE PITEGORAS™

15 PRINT: PRINT

2¢ THPUT TENTRE COM 08 COMERTMENTOS DOS CATETOSE 5 R
- d LA LA P
5IF A<= J OF 3<= @ TyeN 13p

35 ¢ = SOR(A®A + BB) '

5¢ PRINT “A HIPOTENJSA Eb': ¢

&8 PRINT: DRINT

63 PRINT "VOCE DESRIA CONTTMHARS™

78 BRINT “ENTRE COM 5 (DE S8IM} EM CAS0 AFPTRMATIVOM

88 INPUT R2

29 IF R§ = YS" THEN HOME: QOTO ele)

166 PEYNT: PRINT '

110 PRINT "PITEGORAS §SvE PELIZY

13 goro

13 PRINT "0S CATETOS MEO PODEM SER NEGATIVOS O NyLos ™
148 0070 68 -

154 mEn

TR A
el

e : sy e
ApLique o programa para os seguiuntaes dad
Caga a i | frl c T
r 1'"..--.-:-.-.—-—.:1
e, L B 8 | B
’ ‘_\“ H TR
|2 ; 4 | 2
T
3 4 9 7
: e N e SO -
AP N L . O D
5 8 15 |
i ¥ 7 T
s USRI SRS NN Rebats 7

Voce dﬁ\?& obtar a= seguinﬁea respostygn:
b e
. 13 QS CﬂTETOS NAQ. PODEM SER HEGATIVYNS Q1
NULOSY - -
21 5: 3) 9.84885781; 4 25; 53 17

48 TRIPLAS PITAGIRICAS
Ja briuncamos um pouce ecom o tenrema de Pli-
sodenos pensar em obter um  conjunto

cas de numercs sue satisfazem o c¢i

tado taorama.
& trinca pitagoric
triplas de uma forma efi~

s popular € (3,4,35).

e

ma

g

Para se obtér asg

giente precisaremns de uma formula e af{ wvai a sequén

cia.

- 2 2 rd oo madl
Ja sabemos gue ¢ = a~ + b [vaJa a (1) e
|

ghtém-¢e essa igualdade se tivermos:

Aseim fqual & a tripla ques se pode obter se
mo=3 & n = 27
Aegposta: e
- e
‘a =9 - 4 = 5 .
.

=2.3.2 = 12 ~
:b 3 ° E ! \\“‘\

Figura 17

Gostou?l2!?!

Yamns entao obter todas 2s triplas pitago-

ricas com 2<£ms 7 2 i€ n€d b,

AT wai o fluxogrvamz vesumide do algoriimo

gue permite resolver o problema.
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49

Programa para a obtencao das ¢triplas pita

goricas.
Inicio

] 19 PRTNT "GERACAD DE TRIPLAS PITAGORICAS"

0.1.- Para simplificar

e ——

i fluxogzama apenas ) lgg PRINT "M"; TAB(7); "N": TAR{16); "A"; TAB(24); "B";
com un simbolo repre- M= 2 TAB(3¢); "C"
sentamos varias opera-
goes de atribuicaoc ] 25 M= 2

\ 3P FOR N = 1 TN 6

| FOR 1 49 IF M = X THEN 199

] H N=1 10 6 56 A = MaM — NN
' 60 B = ZAMEN

7¢ C = MAM + N#N

8¢ PRINT M; TAB(7); N; TAR(1A); A;TAB(24); B; TAB(3¥); C
9¢ NEXT N

108 M = M+l

11¢ IF M >7 THEN 139

120 Goro 3@

13¢ END

Na saida voce deve obter algo do tipn

GERACAO DE TRIPLAS PITAGORICAS

M N A B C
e wide ~© O © © O
NEXT N I (S VS ' ValoreSA_~1 2 1 3 4 5
3 1 a2 6 1¢
3 2 5 12 13
7 5 24 70 74
7 6 13 34 85

Figura 18
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r

Sugestdo da ivabalho para veed: 5
1 - < " . ;
13 Escreva um pregrama pava gevar tripi

S S s T I i
pitagericas usando dois lacos FOR-NEXT um emburide

& (":-"*-“*-j& por exemplo o vroegrana N9 T4 Giﬂ&ﬂ!ﬁti@a

-

dentre do sutr
b
i

Caleidosedpio!

Lsereva um programa para obter as gri-

las pitagdri n o i
pias pitagoricas sem usar nada mais do que © teore-—

ma de Pitagoras usando dois lacos FOR-NEXT
: = B

um para
© A e outro para o B e de tal forma que 12Ag 3@
& - ~ *
l£« B< 32 cem 4 & B inteiros.
Aqui vai um programa para auxilia-lo a do-
minar um pouco melhor a Cinematica.
sa 5
Wele resolvem-se problemzs que estudam mo-
vimeritos retilineos uniformemente variadoes,
Hesses problemas comumente aparecem ninco
: variavels gue agul representarewss por!

5 =+ distancia percorrida
1

w. » weloeidade inicial

§ Ve ¥ velocidade final

a > aceleragao

£ % tampo

¥Neste programa serac usadas as seguintes

formulas:

w
+
|\¢5 =
w
in

= fial)

= v, % at e (2}

T 7 seses———— e e

PN

- Zzsz ——me (5}

T
& ;
o
(]
b
1
i
i
!
i
~
(3
e
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]

0.1. 0 primeiro livre que escrevemos, com 0 auxi-

lio da entao nessa namcerada e hoje a esposa de tan-
tos anos felizes Nilza Maria, foi Cinematica cuja
& R -~ . - .
capa esta al na Figura 19.

VICTOR MIRSHAWHA

J MECANICA

‘; TomO | - CINEMATICN

Figura 19

Neste livro, como em gualquer cutre de Ci-

nematica ofa) curiosof(a) leitor(a) encontraria a

justificativa das formulas (1), (2), {(3)Y, (4) e(5),

Bem vamos ao programa para o seu TRK~2¢@¢

COLOR gque por sinal, apesar de muito 0til, & bem

curto,

19 PRINT "CALCULOS CIMEMETICOS"

2@ PRINT: PRINT

3¢ s¢ = "DISTANCIA"

46 VI# = "VELOCIDADE INICTIAL"

5(4 VF8 = ”VELOCIDADE FINAL"

60 A$ = "ACELERAGAO"

76 T¢ = "TEMPO"

75 PRINT "NAO ESQUEGA DE ENTRAR COM @(ZERO) PARA A VARTE-
VEL INCOGNITA"

78 PRINT: PRINT

8¢ INPUT S, VI, VF, A, T

9@ PRINT S§; "HB'": S

10® PRINT VIg; "W¥'"; VI

11¢ PRINT VF$; "B¥; VF

128 PRINT A#; "BB"; A

13¢ PRINT T#; "B¥"; T

135 PRINT: PRINT -

149 PRINT "0 VALOR DA INCOGNITA PROCURADA E:"

15@ FOR J = 1 TO 4¢}

155 PRINT "'2'";

16§ WEXT J

165 PRINT "AT VAI O VALOR DA INCOGNITA QUE VOCE DESEJA"

17¢ PRINT: PRINT

18¢ IF S = @ THEN PRINT S$; "BYER'; VIFT+, S*AXTHT

19¢ IF VI = @ THEN PRINT VId; "BYEB'; SQR(VF*VF-2*A%S)

29¢ IF VP = P THEN PRINT VF$: "WBEB"; VI + A*T

219 IF A = ¢ THEN PRINT A$; "BHEY"; 2%(VF*T-S)/(T*T)

22 IF T = (¢ THEN PRINT T¢: "BY¥EE"; (VF-VI)/A

23¢ FOR J = 1 TO 49

240 PRINT "#'";

25@ WEXT J

26§ PRINT: PRINT

27¢ PRINT "vOCE QUER EXECUTAR UM NOVO cﬁLcuie?csIMiNKU)“



A
£~

280 INPUT R{
2% IF RE = "SIM' THEN HOME: CDTOQ 75
3¢ END

Como aplicacan desse programa obtenha os
valores gne estao com o ponts de interrogacas (7¥ns

Tabela 8.

- i i
[_ & E VI VF A T
-
i

1pe ) 2 \y‘:m
- |
2§ ? 38 185
., e
< 145 ? 5@
-, 3¢ | 159 k4

Tazbela 3

O.iL. 1 ~ Bao esquegs que na linha 8@ vocs deveri en

Erar ¢cem §, VI, VF, A e T,

A varidvel cujo wvalor vecd quer fcasela
com 2} deve receber ¢ walor zere & a wvaridvel nao
necessaria no caleulo fcasels comtgg) deve vreceber
o valer codificade -1I.

2.1, % - Para s2 utilizar esse programa, voce ca-
rofa) leitor{a) precisa conhecer ou informar todas

48 wvariavels MEnOos uma,

4 warlavel nao conhecida sevi representada
pele zero 2 o pregrama escoihera a 2quacan APT O~
ot oad g T My oy P T e | S e 3y e
oriada para IMPYLMLY A ANILECAD DATA o BEna duy i
ia.

LA
(%3

Todas as warikveis precisanm estar na¢ mes-—
mas unidades, assim por exemplo se voce “informar”
a dist3ncia em metros {(m), a velocidade em metros/
segundo {m/s) o programa lhe dari a aceleracac em

metroes por segundo ao cuadrads {(mis” ).

0.I. 3 - Usamos mo programsa as sgguintes gonstantes
alfanuméricas: "DISTANEIA", "VELOCIDADE INICIAL",
"VELOCIDADE FINAL", "ACFELERAGAO", "TEMPO" & quais
foram "guardadas” nas geguintes denominagoes res-
pectivamente 8¢, VI8, vFrd, 2%, TH.

Teremcs a impressao de 58 aquande estiver-
mos fazendo o caleulo da distancia percorvrrida, de

VI$ se quisermes a welocidade inicial, ete.
k]

0.1. 4 - Com as variaveis S, VI, VF, A e T repre-
sentamos respectivamente a distancia percorrida, a
velocidade inicial, a velocidade final, & acelera-

¢ac & o tempe gasbto G0 PETCUESO.

P
pa+]
R

TRABALHO PARAZ VOCPE perplexo{a) leitor

1) Elabore um pregrama que estude a4 relacac matema-
4 ra n -~ 0 - i - -

tica entve tempo (t), distancia (s} e velocidade

(v) em um moviments uniforme.

f evidente gue voce sabe que 5 = vt, na0

Nesse praograma vocd deve entrar com o tenm-—
- - - - -
po e a distancia e ter o seguinte tipo de "conver-

sacao” com o seu TK-200@ GOLOR:

a) Escolhe um valotr para o tempo entre as seguln

tes unidades,



c)

1 - segundos

2 - minutos
3 - horas
4 - dias

5 -~ meses

e o seu TK-208¢¢ COLOR converte o mesmo para uma
outra unidade.
Por exemplo vocé entra com o tempo em dias

(4) e quer a conversao para minutos (2},

EES—. ) . o - :
Escolhe um valor para a distancia entre as se-

guintes unidades,

(1 - milimetros
2 - centimetros
) 3 - metros
& - quilbmetros
5 - peés
6 - milhas

L
e o seu TK-20@@ COLOR converte a mesma para uma

outra unidade,

Por exemplo voce entra com a dist3ncia em

quilemetros {4) o guer 2 conversac para milhas
(6).
Escolba um dos c¢odigos que permita caleular a

terceira variavel conhecidas as outras duas.

As possibilidades sao:

4
1 - Dados o tempo e a distancia achar a veloci
dade -
2 - ngn§ 0 tempo & a velocidade achar a dis-
tancia
A = T : ‘ 5 i
3 Dadas a velocidade e a distancia aechar o
temno .

57

e L3
5e por exemplo voce entra com o codigo 1
devem surgir antes as perguntas sobre qual & a
unidade que voce deseja para o tempo e para a

distancia respectivamente,

Vocéd deve obter a velocidade nas wunidades
escolhidas e ter ainda a possibilidade final de
poder expressa-la em outra forma.

Caso voceé entre com ¢ tempo em horas tendo
escolhido o valor 3'9 a distancia em milhas ten-—
do escolhideo o valor 25@ 2 evidente que para a
velocidade deve-se obter o valor 83,3333334 mi-
lhas peor hora.

0 seu programa deve possibilitar a trans-
formacao desse resultado, digamos para matyros

por segundo quande entao para os dades escolhi-
dos acima deve-se obter 37,2523148 metros por se
2undo.
0.I. - Use o cddigo @ (zero) para poder parar auto~
maticamente a "autc-conversacao" com o seu TE-2#00
EL}

COLOR quando deve sair uma mensagem dando-lhe oS

arabéns e dassijande um bom descanso'...
P 3

IT) Elabore um programa para o calculo das caracte-

risticas fisicas de um movimento cuja equagac hora-

ria &

1 2

§ = = at

2
onde s ¢ a distancia, t € o tempo e a 2 a acelera-
cao.

Perceba gue & um caso particular do nosso

programa e portanto vocea imediatamente pode notay

ar

que uma possivel expressao para a velocidade (v) @&



v = § 2ns

visto que nesse caso a velocidade inicial & nula.

0 programa deve permitir a soclugaco de cada

um dos seguintes problemas:

1 ~ dados a e U obter v e 5
Z - dados 3 & 8 obter v e t
i 3 - dados a & v cbter & e t
14 dados v ¢ s obrev aet
53 = dados v e t obter d e 5
Lﬁ - dados & e t obter a & v

Use come unidade para a distancia ¢ metro,
para ¢ tempo, ¢ segundo £ portantc a velocidade {(v)

sera e¥pressa em metros por segundo {(m/s) e a acele

i 2
ragas em metros per segundo por segunde {(mfsT).
Ho fim de cada resposta obtida 5] s2u

TK-20@@ COLOR deve lhe fazer a clissica pergunta ae

voce deseja ou nzo fazer mdis cdlculos.

6

Calorimetria

Quando dois corpes A 2 B, de temperaturas
’ﬁA e GB (BA > HB} sao postos em contato termico,
passados alguns'instanteg eles entram em equilii-
bric t2rmico.

A temperatura de A diminul e a de B aumen-

A emergia térmica de A diminui e a de B
aumenta. !

Poercehe-se dai que ha uma rransferencia de
energia de A para B.

A esta energia, enquanto eska em transi-
tn, de um corpo para ouiro, dia-se 0 nome de calor.

Portanto, calor & energia em transito,

A Calorimetria clasgsifica o calor como sen
do tudo aquilo gque se transfere de um COTpo para
wutro, guando entre eles s& ha diferenga de tempera
tura {(no¢ao calorimetyica de calor).

Observe-se gue a unica grandeza que rege ¢
sentido da transfereéncia de energia entre dois ror-
pus sob a forma de calor, & a temperatura, com isse
a energia se transfere do corpo de temperatura mals

alta (A) para o de temperatura mais baixa (B).
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%?\W}
P

f A
i Z A{é‘\/m- % s e e
:{%’;f,&..—l
A

Figura 20

Se nao houver diferenga de temperatura

nao ha transferé@ncia de energia sob a Eowme e
=3 =

ca-
lor.

Verifica—-se esta identidade entre calor

e ene i - |
energia no fato de podermos aquecer as maos oy es
Fr : "
egando uma contra a ontra (aquecimento pela reald

N 3 . o &
z: s
a4¢a30 de um trabalhe) ou colocando-as perto de uma
me

larcir: : .
arcira (aquecimento pelo fornecimento de calor)

Torna-se clara assim uma perfeita analogia

o = F
ehtre os conceitos de trabalho e calor,

Trabalho & uma modalidade de energia S

transito que tem come cauvusa fundamental o exeveieto
e L {ht ot

de forgas entve os corpos.

Calor & uma modalidade de energia em trhn~
sito, que tem como causa fundamental unicamente a
diferenga de temperatura entre oo corpos. |

Diagramaticamente

R —— T
i_Su_ift-ema q ——p ‘Sistema B ’

.
LFnergla diminuiI n——-ﬂJP-[Energia aumentf]

Figura 21 - Trabalho e/ou calor trange-
ferem energia de A para B
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T interessante fazermos agqui uma distin-—
g§o bem nitida entre as duas modalidades de ener -

pias

a) energia localizada

L) energia em transito

A energia localizads apresenta ainda duas
modalidades. .

1) Energia externa: € a parcela de energia
que o sistema possui gragas ao seu estade em rela-
¢ao ao ambiente externo. A sua posigdo caracteriza
a energia potencial e a sua veloeldade caracteriza

a energia ciuetica.

2) Fnergia interna & a parcela de energia
que ¢ corpo possui em virtude do estado das particu

e

las gue o compoem, consideradas umas em relagao

f

5
outras, independentes do ambiente extermo. A ener-
gia teérmica, a energia nuclear, a ehergia quimica,a
energia de deformagao elastica, etc., sao exemplos

1l 5

de energia interna.

£

A energia em transito & aquela que s0 exis
te no ato de transferir-se de um sistema para ou=
tro. Além de calor e trabalho tambeém as ondas ele-
tromagnéticas constituem energia em transito.

Observe-se finalmente, que nao tem senti-
do falar-se em calor contido em um corYpo como nao
teria sentido falar-sa em trabalho contide em um
CoTrpo.

Ja falamos scohre as unidades de calor po-

rem nao & ruim relembrar gque:

a) Pequena caloria ou ealoria (call -

quantidade de caler necessaria para aquecer 1 g de
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agua pura sob pressado normal, de 14,5 a 15,5%

e 14,5
b) Grande caloria su quilccaloria (kcal}) 2

a quantidade de calor necessiria para aquecer 1 ks

de agua pura sob pressio normal de 14,5 a 15,568C,

¢} Chama~se B.T.U, (RBritish Thermal Upip)

4 quantidade de caler necessaria para aquecer 1 1i-
bra {massa) de Agua pura sob pressav normal de 64 =z
65°F. '
E evidente gue:
J_kcal = 1 000 C;Id e 1
Como 1 libra = 453 g e (65 - 64)°F & 5,

tiramosg:

11 BTU = {453 x%)cai = 25

o
]
4]
L
1
e
R

Ty ¥ o . =
Franeipios fundamentais da Calorimeiria
. - o~
a) Frincipio de transformagdo imversa

"o

Se na transformacao sofrida por um corpo
de um estade (1) a um estado (2) foi necessirvioc for
necer, (ou retirar) uma quantidade de calor 9, n;
transformagao inversa de (2) para (1) sers necessi-
rie retirar (ou formecer) a mesma quantidade de ca-
lor 9.

1 - R H
i transfermacao direta 2
M - ~ [T
G(forascido)
-~y a . -
¥ transformagac inversa 1

Q(retiradoj

Figura 22
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@ i s oy . .
) Principio do igualdade das trocas
de calor
"Quando um sistema termicamente isclado,sc

fre trausformacgoes devido somente as diferengas. de
femperatura entre o8 COVYpos gue o constituem, a so-
ma das guantidades de calor cedidas por uns £ igual
a soma das quantidades de calor recebidas pzloz ou-

tros’.

Pademos entio enunciar que:

"uando um sistema termicamente isoladec so

[=

fre transformacoes devido apenas as diferengas e
! i

temperatura entre 08 acorpas qua o constituem, a go-
ma algébrica das quantidades de calsr trocadas &
igual a zero'. '

£q = ¢ — (3]

Para massas iguais a experiencia mostra
que a variaczo da temperatura dependd da naturaega
do corpo.

Para caracterizar esse aspecto t8rmizo do
fenomeno usa-se o calor especifico {e).

Quando doils corpos com massas iguais mas

com calores sspecifi diferentes sac postos um em

=

o

P
presenca do outre, o de maior calor especifico
fre mener variagae de temperatura,

0 nalovr especifico, a experienclas mostra,e

o)

varizvel com a temperatura. Entretantoe, para peqgues
nos intervalos, pode-se considera-le cowme comstans
te. Por esse motivo, a guantidade de calor em jogo

- S g _ 5 : -
nun fenomene térmico, duande caleulada pelas formula
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resulta num valor aproximado. Nessa expressic, o ca
lor especifico & considerads constante no interval;
de temperatura (& o calor especifico médio). Um me-
lhor resultado seria conseguido considerando-se 0
calor especifico numa dada temperatura.

A unidade geralmente usada para o calor es
pecifico a: )

cal

ou ainda

Calor especifico da dgua

Conforme a definigao de caloria, a quanti-
dade de calor AQ necessaria pafa aquecer lg de dgua
pura de 14,5 a 15,5°C & 1 cal. Logo:

AQ = 1 cal
H,0 5
A6 = 15,5 - 14,5 = 1% 2 g:C

. o e d *
Intevrpretagac fisdea do calor eapecifico em vista
da (4),

"Calor especifico de uma substancia & nume
ricamente igual 3 quantidade de calor que transfe:
rida & uma quantidade de massa wnitiria da substan
cia, nela determina uma elevagac unitaria de tempa:

ratura®”.
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- .
Geralmente ¢ calor especifico de uma subs-

tancia depende nao 0 da temperatuea como do estado

de agregagao. Nos corpes cristalinos, por exenple,

tem-se para cada pressac, uma tempetatura de fuszao
bem determinada.

Na Tabela 9 temos o calor especifico médio

}para algumas substancias entre 0°¢ e 100°%c.

Substancia { 2aly

g°C
Ferro (ago) #,115
Aluminio @,212
Latao 9,892
Cobre E #,893
Mercuric ' ?,833
Pinheo (madeira) #,650
Mica ¢,208
Acido sulfurico 0,330
0leo lubrificante 0,408 -
Ouro 9,831
Prata ?,856

Tabela 9

Vamos elaborar um programa de tal forma
que o seu TK-20¢@ COLOR escolha aleatoriamente uma
das substancias da Tabela % e aquega a mesma desde
P ate uma temperatura aleatoriamente escolhida de
19 até 50.

A massa da substincia também & aleatoria-
mente escolhida pelo TE-2¢@# COLOR no intervale de
199 ate 20¢ gramas.

‘PDevem ser apresentados 15 calculos dife-

rentes.
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- -
AL val o programa

S PRINT : PRINT : PRINT : PRINT

19 PRINT "QUANTIDADE BE CALOR RECEBIDA

15 DIM N&(11), C(ii)

26 FOR J = 1 TC 11

25 3&&@ Nsia), C{3)

3¢ NEXT J

4 DATA "FERRO", #.115, TALUMINIOY, @.212, "LA;%‘" @ QQJ
ToOBREY, $.¢93, "MERCORIOV, 4,833

5¢ DATA "PINHO", @.65@, “MICA™, @.2¢8, "ECIDC SULFORICO",
¢, 230, "OLEO LUBRIFICANTE", #.40@

6¢ DATA TOUROY, $.$31, VPRATAM, $.056

63 FOR T = 1 T0 15

H T = INT (RNR(LY®41) + 1é
2@ M o= TNT (RND(LY*101) + 14¢
3¢ K = INT (RND(LY*I1} + 1

LHE Q = MRFQ(K)®T
185 PRINT “A MASSA B:':M;"B¥ A TEMPERATURA E: ;7
116 PRINT "G(A)B"; NB(K}; "PRECER 5"
INT(O*1¢ + .5)/18; "BCALORTAS
12§ DRINT : PRINT
13¢ HEXT T
14{ PRINT : PRINT
150 PRINT "TAREPA CUMPRIDA 1001
168 END

Trabalho pavra voce vespeitado(a) leitor{a)

Di-se o nome ne calovimeiro a qualqusy dis

el

positivi qu

3

ler eunive Ccorpoes, bem Coma 285 SONMVERo

rod oss Jivevsas formas em calor ouw vice-varsa,

ge presta pare wediy as trogas de  ga-

a7

O0s calorimetros sao feitos de forma a uti-
1izar tedo o calor sem deixar perder parte aprecia-
vel por coundutibilidade ou irradiagao.

U calorimetre consta geralmente de dois
vasos, colocados um dentro do ocutre. .

Serve de isclante a camada de ar gue exis-
te entre as paredes, que sao prateadas ou polidas,
para diminuir as perdas por irradiagac.

0 calorimetro assenta scbyre material iso-
lante, como amianto ou cortiga, para diminuir as
perdas por condutibilidade,

A tampa do calorimetro vem munida de duas
aberturas: uma delxa passar a haste de um termome-
tro sensivel; eutra, o zabo de um agitador destina-
do a repartir uniformemente a temperatura na massa
de agua.

_ As garrafas térmicas sao um bom exemplo
pritico de caléorimetro e elas tem um envolucro du-
plo entte cujas paredes polidas ou prateadas sc fexz
¢ vacuo. ' '

Com o calorimetro, determina-se o caler es
pec{fico, o calor abservido ou désprendido nas mu-
dangas de estado {(calor latente, etcj ¢ calor absor
vido ou desprendide nas reagoes qufmicas fcalor de
combustao).

Agitador . Termometro

1 Suporte
] ,>}e £
P Elel Lga

Figura 23
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Suponha que wvoce possul um calorimetro o1l

trice e no liquido contido no vaso calerimétrics o

loca-se uma espiral metalica ligada de forma conve
niente a um gerador elétrice, um medidor de corren-
te ¢ a um voltimetro (veja a Figura 24).

Termometro .
Agitador

|7
|

|
I
|
|
|
s — |
1
|
I
]

et AN s
Resistencis
gletrica

. e (|

Figura 24

A corrente elétrica agquecc a espiral deter

minando a libertagao de uma quantidade de calor Q

que & dada pela equacao

1 s
Q &= —Want (6)
onde
. . LT ' o keal,
J equivalente mecanico do calor (J=4,18 ===2)
8
V - tensao elétrica aplicada 3 espiral
i —~ intensidade da cerrente na espiral
€t - tempo durante o qual passa a corrente.
Elabore um programa gue permita obter a
quantidade de calor transferida para a agua, que

< 4

supoe=-se estar inicialmente a EOOC, para as seguin-

tes condicoes:

69

190 « v € 118 em volts
5 £ 1 £ 1# em amperes
l\B@ £t £ A em segundos

Ensine o seu TK-2¢@¥ COLOR escolher alea-
toeriamente um valeor inteiro para cada uma das va-
riaveis V, i, t nos intervalos indicados e ecutrar
com os mesmos fia (H) com o intuito de obter o walor
de Q com uma casa decimal.

Faga com que o TK-2@9@ COLOR apresente 13

caleulos diferentes desse tipo.

D.Tzao

Nao € nosso interesse negse Livreo dar gran
des detalhes sobre counceitos fisicos.

Nesse exemplo exageramos um pouco...

A finalidade maior do livro & apresentar o
programa como alias acontecerz ma maior parte dos
programas—exemplog e nao se demorar com as mintcias
¢ detalhes do problema propriamente dito.

Para os programas de Fisica estamos elabo-
rando o "TK-280¢ na Fisica".

Quem sabe, guando voce estiver lemdo isto
ele ja esteja pronto e se voce gostar de Fisica na-
da melhor gque aprende-la com o auxilio do TRK-20¢0
COLOR.

Adquira pois, neste caso, o "TK-2¢@# na Fi
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Resisténcias em séries e paralelo

Nesse programa vamos calcular tanto a re-

sisténcia em série como em paralelo para até 108 re

sLstores.

Voce ainda lembra dque no caso da resisten-

cia em serie tem—se:

4 R’
Pl 2 Rﬁ

AP AN e AN

Figura 25

Ja para ¢ caso de termos resistores
ralele tem-se:

1
R, = — SRS o
T 1 1 L
ot e t e
R1 R2 Rn

0 fluxograma {Figuvra 27} expliea

mente o passos gque devem ser seguides pava

ter o valeor da resisténcia equivalente em cada

(L)

am pa-

&€ ch~—
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!,_ ol PR T=1 70 W

4 noF
§ ourros...

i1 para rvesastemcis ewm paralels o

J i para resistPuoclas em sErie

o —

AT vai o programa que o seu TK-2¢$§ COLOR

entende:

19

2
33

REM RSSE PROGEAMA CALCULA TANTO A RESISTENCIA DE UM
CIRCUITO FM SERIE COMC DE UM CIRCUITG EM PARALELO
DIV R{LBSD

PRINT “TECLE 0 NOMERO 1 PARA O CIRCUITO EM PARALELO B
2 PARA O GIRCUTTO EM SERTE"

PRINT :

INPUT C

PRINT

PERIKT "ENTRE COM O NOMERC DE RESISTORES

(N0 MAXIMO ATE 1@63)°

il
=t
s ]

; TNPUT N

PRINT
IF C = 1 THEN 16§

160 FoR I = 1 TO N

124 5 = 3 + R{I

INPUT R({I;

136 NEXT I

PRINT

14¢ PRINT “A RESISTENCIA TOTAL DO CIRCUITC EM SERIE T

gn‘: S; "‘:’FOHMS”

166 FOR T = 1 10 H

176 THRUT RE{D)

188 8 = 5 + L/R{T)

19@ RERT I

20¢ RT = 175

21¢ PRINT "A RESISTENCIA TOTAL D¢ CIRCUTITC EM PARALELO

E: §": KT; "BOTMS"

226 PRINT

296 PRINT "voCE QUER REALLZAR NOVOS CELCULOST(STM/NADM"

sl
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248 TNPUT RS

253 IF RE = "SIM" THEN 27¢
260 END

278 CLEAR

28@ HOME

299 GOTO 3¢

)

Apligue o seu programa (agora vo

[yl

mou conta e portanto o programa & seu) para:

a) Cireuito em série

o2

R, = A, R, = 80, Ry = 130, R, = 218, Ry = 33,330

L

b} Circuito em paralelo

Ry o= 30, R, = 42, Ry = 50, R, = 6Q, R, = 20Q, R = 280

Voc€ nao esqueceu ainda que 2 & ¢ simbolo

de ohm, nao &7

Peguenos problemas cu seja tarefas inte-

lectuais para vece estimado(a) leitor{a).

1) Modifigue o programa apresentado para que ao mes

Mo tempo se possa obter aresistencia total de um
civcuito em série e de um em paralelo com os mes
mes resistores sem a necessidade de entrar nova-

mente com o valor das suas resistencias.

2} Elabore um programa que permita obter a capaci-~
tancia total de capacitores em série e em parale
Lo,

Sugestde: Consulte algum livro de Eletros-
titica para ter a formula que di a capacitinecia to-

tal em cada casc,

8

Lei de OHM

f muito interessante deminar rapidamente

a relagao e a interagac entre voltagem, corrente,
-~ - . . - . "

resieténcia e poténcia em um circuito eletrico de

corrente continua.

Aereditamos que quase todos(as) os(as) lelto
res(leitoras) tem ao menes uma vaga ideia da impor-
tante lei de Ohm.

Casc tenham esquecido isto, lembrem que a

expressac matemdatica da lei de Ohn e:

Voltagem = Intensidade de corrente X Resistencia

\\N p/ f,///

‘“ﬁh{ V=1.R|= e (1)

Por seu turno obtem-se a potencia (P) atra

vas de uma das formulas

5 1
P = I°R = VT = %;% --------- = (2D
Para gue voce entenda melhor o programa
que vew a seguir apresentamos auntes o fluxegrana
{(Figura 28) que da uma clava idEia do que se quer
abrer do TK~204@ COLOR.



ATl wai o programa em BASIC:

19 HoME

2¢ PRINT "voCE GUER OBTER OHMS (1), VOLTS(2) OU INTENSIDADE
DE CORRENTE {3)77

3¢ PRINT "ENTRE, POR FAVOR, COM O CODIGO CORRETO 1110 PR

4% THPUT C

59 IF C = L THER 148

6 IF ¢ = 2 THEN 214

ol 7¢ PRINT "ENTRE COM YOLTS (V) E OHMS (R)”

| /ﬁf&f:wﬁ ; F:ji]::f 8¢ INPUT V, R

| fis Dhber 1 9 T = VIR

B [ onm ' wotineia
= -}qfiJ f“*“—“y"““j L_;_ _L_j 106 p = V*V/R

f )

foOpter i T |

| Ohrer

|
i
!
Wil fauem ]

| ; Gbler | 116 PRINT "A CORRENTE E:¥"; INT(I*1p¢ +.5 /1 T AMPRRES™
| potEncia j _ ) . .
e corrente | 12¢ PRINT A POTENCIA B:B"; INT(P*10¢ . 5) /1% "BWATTS"
[“T*"i—-~1 PG e 13¢ GOTO 46¢
! leprimir { I ohea )
j LR : e 14¢ PRINT VENTRE COM VOLTS(V) E AMPERES (13"
. o -‘__'_ f ! pofencg

15¢ INPUT v, I

166 R = V/T

176 P = V¥I

{86 PRINT "& RESISTENCIA E:¥"; INT(R#1$9 +.5)/18%;"p0mms"

= s 19¢ PRINT "A POTENGIA B:B"; INL{P¥18@ +.5)/190; "EHATT S
20¢ COTG 446 :

21 PRINT “ENTRE COM OHMS(R) E AMPERES(L}"

224 TNPUT R, I

2% ¥ o= REL

248 B = THI1 %R

454 PRINT A VOLTAGEM B:d; INT(V*183 1.53/199;"% voLTS"
26¢ PRINT "A POTENCIA B:B"; INT(P*19¢ +.5)/109;"¥ WATTS"
L PRINT : PRINT

42¢ PRINT "vOCE GUER ¥AZER KOVCS CALCUIOS CETM/NAD) 7Y

4 INPUT RA

Figura 28 466 1F RE = "=iM" TEEN ©OT0 19
458 LHD



0.1. - E evidente nessa altura dos acontecimentos,
que voce atentofla) leditarfiaitaca)y 18 aotd om cons
digoes de sugerir uma série de alteragoes para me-
lhorar esse programs, tanto na apresentacac,minimi-

zando o tempo de digitacgio,assim como obter outras
informacoes sem "estragar" todo o programa.

Assim, & evidente que no lugar da instru-

B i

¢ao da linha 19¢ poderiamos ter escvito simplesmen—
[=

i

19@ GoTo 128

0 mesmo poderia ter sido feito na liuha

26¢ na qual a instrucao mais simples para teclar &
26@ GOTO 124

Pensande um pouco mais poderlamos perceber
que nao ha necessidade de formulas diferentes para
a poténcia e poderiamos nos desviar para uma subro-
tina que nos calcula 3 poténcia apbs ter sido obti-
da a terceira varidvel a partir da lei de Ohm.

Bem @ evidente que voce ia comegou a unokbar

essas possibilidades, naec a7

Come um peguenc problema para voce sugeri-
mos gu2 faca as seguintes modificacoes no programa
"LEI DE ouM",

a) Se 4 corrente for pequena expresse a mesma em mi

liamperes.
LAlias se voel nao fizer essa mudanga do

jeito gue o programa esti veece obterd o valer ze
ro.

b) Se a resist@anciaz ou a potemcia foren grandes re-
presenle as mesmas respectivamente em guilo-ohms
¢ guilowatts,

Fanil, gag &7

12

¢) Feitas as modificacoes preencha a Tabela 10.

Resistencia Intensidade | Voltagem (V) | Potencia (?)
(R) e olms de corrente em volts em watts
(I} em ampe
res
1¢ 2¢ 1 k
; 9
133 @,901 ? ?
213 ? 1ig B
2138 ? 55 i
2 ¢,00017 229 ?
7 88,76 4B ?
6656 7 339 2
Tabela 10
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Desenhando com o PRINT

Cem o use direto e um pouco cansativo da
instrugao PRINT podemos fazer alguns desenhos.

A v3o alguns exemplos

a) Vamos desenvolver a seguinte bicicleta

\.‘ e 1}
n -+ q."
gy N B e
w T = A ;o= 1 =",
- 1 N o= 1 o
i +» . I},' s ’_‘*— L 1]
- (%) == e
I j  em=—_ I "
T 1 - E - 1"
Figura 29
¢ programa &:
5 HOME
1¢ PRINT v  fe—="
2¢ PRINT v 5 __m
3@ PRINT » B e W
4&5 PRINT " _'-—4---_?\& / _..__“_."
5¢ PRINT ® = [ =—=-N\_ /7 - 1 ~%
6@ FRINT - - N/ = I e
7¢ PRINT v I/ + "

I
+-—-- - B e
8¢ PRINT = 1 {X) _ == i
9@ PRINT =« F
1@@ PRINT » - I
0.1. Cuidado com os espagos em branco para obter
sa bicicleta "super-sprint".

W
1w
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b) Para lembrar os velhos saudoscs tempos de prima- b)

‘vio al wal uma casa.

AKX AN KX KXKKA
/o OAXXRXAXRXAXAAXKAX
¢ KX XXXXXXKK XKL
; KXXKEXX XK XK
e KXRHHXXAXXX
1_1 I_1 L
I

P
Y-t
Ll
LA o B ]
75
S Puannerenaies

|
|

i Bmh o el el T

—
-
by
L]

Figura 30
41 vai o programa:

5 HOME

1% PRINT »
28 PRIKT /
3¢ PRINT =
4% PRINT » / XXXAKLNAAKKK"

5§ PRINT "/ _ XXX KX XKRKAX

6% PRINT =1 I_I I_1I 1 I

7¢ PRINT “I s 1"

80 PRINT "I 0 O : d) s
9¢ PRINT "I
1¢¢% PRINT "I

B N T T

FRAFNKEKAL AN LLRLAL
KEEAXALA KK LARAAN
AUNKXLLNAXNKL

|

i W EEC T Ay
I N e Y TUEFLATy
M s W RO EREEE
L A ww A IRE ST
i S IR
MMy X MEAKE K EgEIAE

WA €Y s

Kk NN
F

—
Ll ol
Es B B I |

wAX XN AN o
3 KA S Fgw A
2 coel - s VT ek,
AT wvai um trabalho bracal com o intuito de X TSRt
) s o WA P
-~ - - : » ome ® Nk Ty v rszxnx:.'x
que voce desenvelva um pouco 2 Sua pacliencla, .. d“&fhg#n, ZLEy yrezraevear oeg
LRI Lt P T
= - - = : 5 1y - (G Wt KNARREERN KW KE xy ey M
Elabore og programas para cbter os seguin ;3 At ﬁiﬁ"ﬁﬁﬁ
K
. i 2 - e = A ¥k
tes desenhos s6 cowm o auxilio da instrugao PRINT: 5 Pl +
3 ?)(\‘x“: m‘“;x " xuu’“‘
\Y"(J‘kxhl“-, KEX
a) de um transatlantice *
o
[
R | [T P o . N
! i Figura 34
. =1
- . { s
N0 ju] il [ 0 /
-~ —";

Figura 31

23

‘.o
[ X X ]
" E -
e "U.'.."O
i . .
a
-
! Lt
L] e w2y ..2
: » e
H e »
L 5
= : ’. o
: ' .
:o o E.
=
. l'. u"as:
v, e es’?
‘s »e
r s 7T
+ gres oo
-.cn‘; ¥
L) #% oo
Figura 33
e)

SRR ERANVEALEN RYRAAY RERS AUNT AY
"
e f 4
rEwe o
AmgEE S ok x
PRI T ) Fpd
T T YN
ARG GREY  FER PR
FETR A R T RS
YeRaKARTIEN AL
?«.@ﬁ‘.""lf
LeppEeEny
Ty
Abw By

<

v
%
Gei
.
» ¥
.
» . >
* ®
. H
x ] %
= s -
* v B
[ CYTT T v
" HEFERINT NESOIARE K
LR TREL Y TEF TP FPT T ey
FHRRE AT SRR AR Do b p P
Ixssnsoszasnnnnvasvernaairs v.

KAp sRE AT pu v ausd e vEe v sk pn S

Figura 35

83
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10

Maca estilizada

A s = anes

e -
.
* L]
. e 5
. it

-*
:
L
sove 00,
L g °ﬂ°|,
. puo  aa B2 C0)
Figura 36 Rt JOIPE &
b 3 e
o - sen 7 el -
2383 2 $ Vamos desenhar de forma estilizada a maga
Siha ==y ; : . i
3efF 0 00 2 o da Figura 39 usando o "esquema" reticulado da Figu-
0% e D g - o 5 30
aet 2020 % oseess ra 40 onde os numeros em cada trecho indicam a cor
el lovoas 2 ped :
P O TT  S
i '.r...-rl.“ﬂg'tﬁ"."'" o'§ O:E:e ,: ;;E': :'53- a ser us ﬂ.d a.
” Siae e
REE :!‘:’““”' G::: i ﬂn“.,a.mn.g;:;o
- L Pitepad
Figura 37
Figura 38

0.I. Mo "BASIC sem segredos" de nossa autotia, apa-

recem muitos exemplos como este, nos quais sé& obtem

Figura 39

desenhos apenas com a instrugao PRINT,
14 Gr _
2 COLOR = 8 ——m verde amarelado
EELOL 29 516 aqui sai o cabo da maca
40 VLIN 11,14 AT 21 y
53 COLOR = 13
6¢ HLIN 17,19 AT 13
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7 WLIN 24, 26 AT 13
8 HLIN 16, 28 AT 14

9¢ HLIN 23, 27 AT 14

109 HLIN 15, 27 AT 15

114 COLOR = 9 ——= azul violeta
i2¢ HLIM 15, 26 AT 15

136 HLIN 15, 25 AT 17

14 HUIN 14, 25 AT 18

15¢ COLOR = 7 -—% branca

16@ HLIN 14, 25 AT 19

L7 HLiN 14, 25 AT 2¢

184 HLIN 14, 26 AT 21

15¢ COLOR = 1§ — verde

209 HLIN 14, 26 AT 22

21¢ HLIN 14, 27 AT 3

226 HLIN 14, 27 AT Z4

230 COLOR = 14 —-#~ verde cian
24¢ HLIN 15, 26 AT 23

25¢ HLIN 16, 25 AT 26

26§ HLIN 16, 25 AT 7

779 COLOR =
289 WULIN 17, 24 AT 28

200 HLIN 17, 24 AT 29

J¢@ HLIN 18, 19 AT 39

319 HLIN 22, 23 AT 3¢

32¢ FOR K=1 TO 1¢@: NEXT K —w- 3§§1§i§§ad§a§2q2iias
33 TEXT: HOME:GOTO 19

e " H
B squi entramos em um Loop

b o azul

sem fim

11}

Eixo ¥

[¥=]
=l

Comentarics gerais

A instrucao GK (linha 18) define o modo de baixa

resc,'[ug.;o na tela no formatc de 4@ x 4§ blocos

ou pixeis e & linhas de texto.
Observe com muito cuidado a orientacao dos

eiros Ox e Oy (veja a Figura 4¢).

Bixo X
_5:1 34 5__0___‘!73_'1‘-3{5 3T Th ?131°2{‘?l 27_?324::.)0"}370 01132,3\44{ I A7 A5 35

R [ 1 ] L
= R SESES=SEER

g |
g 4_4_ 1. T

ettt
[N

373 8

B P e D RN B LA R S

i e S

S R e I

e

Figura 40

2) Usar o TR-2P@¢ para deseunhar ou wmelhor para "plo

tar”™ signifieca definir as coordenadas horizontal

e vertical e entao colocar um ponto nesta posi-
Gao.
E com a imstrugao PLOT X,Y (linha 38) que
se imprime um ponto no medo de baixa resolugao,
X corresponde a coordenada horizontal {a'-‘.:g_

cissa) e Y a coordenada vertical {ordednada).
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3) A instrugiao COLOR permite a definigao de

&}

cCores

no seu aparelho de TV ou no monitor. _
£ 3bvio que se o seu TK-20¢@ COLOR estiver

ligado a um televisor branco e preto esta instru

‘cao sera inutil...

Quando o TK-2@@#@ COLOR # usado para o tra-
cado de grafices coloridos em mode de baixa Te~
solugdo pode-se obter até & cores diferentes con

forme estd indicado ma Tabela 11.

¢ - preta

1 - azul 6 - eclan 11 - branca

2?2~ verde 7 — branca 12 - branca

3 ~ branca § - verde 13 v»vermelha

4 ~ gzul g8 - azul 14 = cian

5 - yarmelha 18 - verde 15 - branca
Tabela 11

i . - ©
A instrucdo COLOR (linhas 0@, 59, 118,158,
18g. 23#, 27¢) & unsada necessariamente antes da
*
instrugao PLOT ou instrugzo HLIN ou ainda da

VLIN.

_______ . — e
HLIN coluna 1, coluana 2 AT 11nha}

om essa instrugae obriga—se o TK-2§#¢$ COLOR a

desenhar uma linha horizontal entre 2 colunas es

pecificadas.
Assim por exemplo mo NoSSO programa temos
1¢¢ HLIN 15, 27 AT 15
g iste significa que o© TK-20¢@ COLOR wvai dese—
whar uma linha horizontal na posigao 15 (na rea-
lidade & na 162 linha da tela) entre as colunas

15 e 27 (extremos incluidos).

5)

6)

89

VLIN linha 1, linha 2 AT coluna

Com essa instrucao o seu TK-2@¢@#¢ COLOR imprime
uma linha vertical ma coluna indicada entre duas
linhas, no modo de baix%a resclucgao,

Assim por exemplo ma linha 4¢ tem-se VLIN
11, 14 AT 21 o que quer dizer gque ter-se-a " na
cor indicada (COLOR = 8) uma linha vertical na
coluna 2?1 entre as linhas 11 e 14 (extremeos 1in-

cluidos).

Como se pode perceber claramente a inémmggo PLOT
foi usada para desenhar o comego do "ecabinhe' das
maci.

Com a instrucgao VLIN desenhou-se o resto
do cabo da maga.

0 resto da maca estilizada com difere

i3
T+
m
w

[t ]
pury
=1}
o

cores em cada "secgao” fol obtide cem v auxi
da instrugaec HLIN.

Realmente o programa foi feito meio na

i+

o

ca bruta e para se¢ ter um progrvama mais simpli-

ficado,uma boa t%cnica € colocar as instrugges
HLIN,dentye de um lage FOR-NEXT ¢ ler os valores
individuais de uma tabels de dados.

Assim o programa "MAGA ESTILIZADA" poderia

ter o seguinte aspecto:

1@ GR

20 COLOR = 4

3¢ PLOT 20, 14

49 VLIN 11, 14 AT 21
5¢ COLOR = 13

A FOR J =1 TO 5

7% READ X1, X2, Y



&P HLIN X1, X2 AT Y
¢ NEXT I
16¢ COLOR -
11$ FOR K 3
120 READ %1, X2, ¥
2

a

B

1 10

125 HLI® X1, X
1

AT ¥
@ NEXT K

oo bad

1é69 DATA 1?,19,13,2&,26,]3;16,2@,14,23,2?,1&,15,
27,15

1100 DATA 15;2&,16,15,25,1?,14,25,18

1298 DATA 14,25,19,14,25,20,14,26,21

139 DATA 14,26,22,14,77,23,14,27,24

149 DATA 15,26,25,16,25,26,16,25,27

1500 DATA 17,24,28 17,24,29,18,19,36,22,23,38

g1

¥ oportuno dizer que cem a instrugac SOUND X,¥
gera-se um acocrde de frequencia determinada por

X com duraggo determinada por Y

Loe

Por exemplo SOUND 96,249 nos da um DO na

escata 4 do piano com duracgao 248,

Esquenta a moringa

Baseando-se nesse programa obtenha os pro-
gramas que permitem no modo grafico de baixa rvesolu
gga obter o desenho da borboleta da Figura 41 e de

palhacoe da Figura 42,

No case do palhaco fica a seu critérioc de-

finir as cores des olhes, boca, corpo
o » > by ¥

. [

sapatos,etc.

7} No lugar da pausa criada com o lage FOR-NEXT na

iinha 320

Yoce

£ = 1
que tal ter uma pausa musical.

gostou da idéia? Otimo entao cologue

no lugar da linha 328 o seguinte tracho:

O C

5 BTN MUSIC(8)

314 GOSUB 3¢1¢

316 FOR N =1 T0 8

318 SOUND MUSIC(N), 249
32¢ NEXT N

322 RESTORE

Ip1¢ FOR 1 =1 TC 8
3928 READ MUSIC(I)

IP4P NEXT I

3$45 RETURN

SgP@ DATA 96,85,76,72,64,56,58,47

Figura 41
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f |l
L |

Figura 4Z

11

~ Bandeiras Nacionais

No Atlas Ceoprafico Melhoramentos de P. Ce
raldo Jos& Pauwels vocé encontra caro(a) leitor(a)
L i - . . - L. 3 . w‘_- ;
as bandeiras naclionals dos palses do mundo.
Com o auxilio do seu TK-2¢#6 COLCR vamos

obtet:

a) As bandeiras da Dinamarvca, Finlandia e Gracia.

o 13 26 o@’ ag
th. = +-1 e o _: = I -
18 H5 HE -
26 -
z6 - == SESn==ss
- v
a9 Bt ] ==
Figura 43a
Pais Cruz Fundo
Dinamaxrca Branca Vermelho
Finlandia Azual Branco
Crécia Branco Azul

Tabela 12
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b)Y A bandeira do Kuwailt 1f GR
' 2 REM AT VAL O FUNRG
a 10 29 22 . 39 )
e - Tyt k. - 39 GOSUE 54¢
SZa;oEs: H e 49 REM AGORA VAT A CRUZ
16 E 50 GOSUB 758
preto J =EEE 60 END
- = branco
i == - - Sﬂﬁfﬂ COLOR = 5 -——= {cor branca}
Lo ey S el 51¢ FOR L = @ 70 39
36 - P
22 et vermelho 5200 HLIN @, 39 AT L
30 L N 53¢ NEXT L
Fizura 43b 54¢ RETURN
¢} A bandeira da Tanzania onde o triangule superier 75¢ COLOR = 3 A ter swemieiia
& verde e o inferior € azul, 768 FOR A = § TO 39
0s dois triangulos sao separados da parte 776 HLIN 12, 18 AT A
central que e preta per duas falxas diagonats 780 VLIN 15, 24 AT A
amarelas. 799 NEXT A
No lugar do amarele use o verde amarelade 8¢ RETURN
(COLOR = 8&). _ :
preto ;
Para obter as bandeiras dns outros paises
a 19 =] 6 /3 A o ;s
- ' ! ; . . (Finlandia e Grécia) basta fazer as seguintes mudan
varde CEEE e EE=EEE . )
5 E _ cas
16y =R o
£= SoEER = Pais Cruz Fundo
265 r i ! E= -
Eraas ” Finlandia 758 COLOR = 4 5@ COLCR = 3
S ] 5 Grécia 75¢ COLOR = 3 S@@ COLOR = 9
45 E , Tabela 13
. e \
amarelo _——"" Al .
= Na realidade mno caso da bandeira da Grecia
Figura 43e taabém deve-se deslocar um pouco a cyuz para a di-
a) Vamos inicialmente dar o programa para relta.

4 bandeira da Dinamarca. Serd que voceé consegue fazer isto sczinho?
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b) Vamos a handeira do Kuwait

1% GR

2¢ REM AT VAT A PARTE DE CIMA - VERDE
3¢ GOSUB 509

49 REM AT VAT A PARTE DO MEIO ~ BRANCA
5¢ GOSUB 758

60 REM AT VAT A PARTE DE BAIXO -~ VERMELHA
7¢ GOSUB 1049

8¢ REM AT VAL A PARTE TRAPEZOIDAL - PRETA
9% GOSUB 15¢¢

1¢4¢ END

56 COﬁOR =6 -————» verde cian

51¢ FOR V = § TO 12

52¢ HLIN @, 39 AT V

53@ NEXT V

54# RETURN

75¢ COLOR = 3 ———8 branca

76% FOR V = 13 TO 26

770 HLIN @, 39 AT V

784 NEXT V

79% RETURN

19#¢ COLOR = 5 ~—=—wvermelha

1@1@ FOR V = 27 TO 39

1020 HLIN @, 39 AT V

193¢ NEXT ¥

104¢ RETURN

150@% COLOR = @ °

151¢ FOR % = @ TO 12

152¢ VLIN H, 39-H AT H-

1530 NEXT H

1549 RETURN

¢) Bem, e agora chegou a vez da bandeira

da Tanzania.

1¢ REM AT VAI A BANDETRA DA TANZANIA, SO QUE O NOSSO

97

AMARELO NAO £ BEM UM AMARELO E STM UM VERDE AMARELADO

26 cR
3¢ REM AT VAO AS DIAGONATS AMARELAS
4¢ GOSUB S@@

5¢ REM AT VAO OS TRIANGULOS AZUL E VERDE

6% GOSUB 1¢¢@

7¢. END
5¢@ COLOR = 8
519 FOR H = @ TO 3¢

528 VLIN H, H+3 AT 3@-H
53¢ VLIN H+6, H+9 AT 39-H
54@ NEXT H

55¢ FOR H=@ TO 2

57% VLIN #,2 - H AT 31+H
58 VLIN 37+H, 39 AT 8-H
59¢ NEXT H

6@ RETURN

149¢ FOR V = § TC 29

1#1¢ COLCR 6

1¢2¢ BLIN ¢, 29 -V AT V
1#3¢ COLOR = 9

1949 HLIN 39-V, 39 AT v+14
1650 NEXT V

196¢ RETURN

A7 vai uma pequena e agradavel tavefa para

voce estimado(a) leitor(a).
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Obtenha o preograma gue permita que seja
exibida na tela a bandeira:
a) da Tchecoeslowvaquia
¢ 16 Za a6 39
s 1 T et I v % iy
o3 '1? _3_11_ HE HH1 { f :I 1i e
= ) - : =
IR = - R EEas EAEEH branco
azul EE Sz EEna 22
20 . o 1 - =
t s "
EEstsate oo gEE2
1 : - — 5| —
- ERT =t e SET vermelho
S Al A i
3o SR ; : . _
Figura 44
b} do Sudao
a 1,64 Za 3B 2=
i 4 ¥ i I ! 1'1 ,"E :
Rl =_"ZZEE T verme lho
e - B
A — b it S " =
verde _ st S8E="=3 + -
= +1 S B e branco
s - z e g
= 1 : ==
EiE e - L s et temeid
38 S == = === _
= —— prefc
-
i3
3% ] 1 3] = b
Tigura 45
) de Tonga
=} Ri iG] et =1
i 1 o 1 I .
7] T L y s T T
Bt § £ Ezses
" - - _:_ I ___‘I
1 = = .
. £
RS A4 == g5 S22
=i - =+ —
3‘:} T = ‘l T [}

g9
& bandeira de Tonga tem uma cruz vermelha
em um campoe branco ne canto superior da esquerda.
0 reste da bandeira & todo vermelho.
Bem agora voce jA pode pegar o Atlas do
Pauwels & "estragalhar”, digo programar muitas ou-
tras bandeiras.
desenhar

Lepgo, logo voce jiZ estara apto a

3
a bandeira da nossa guerida patria.
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O pisca-pisca

Vamos elaborar um programa que permita ter
o rosto mostrado na Figura 47 a e b ou seja na Figu
ra 47a com os olhos abertos ¢ na Figura 47b com o
olho esquerdo fechado. _

A ideia & obter um "piscador™.

a) b)
Figura 47

1¢# GR : COLOR = 13

2¢ REM AT VAT O DESENHO DO ROSTO COM OS OLHOS ABERTOS

3¢ HLIN 164,30 AT 5 : HLIN 14,16 AT 14 : HLIN 23,25 AT 14
4% VLIN 16,13 AT 19 : VLIN 16,18 AT 2¢ : HLIN 15,24 AT 24
5@ VLIN 5,3¢ AT 1¢ : VLIN 5,3@ AT 3¢ : HLIN 18,39 AT 3¢
6@ PLOT 15,23 : PLOT 24,23

7¢ HLIN 14,16 AT 12 : HLIN 23,25 AT 12

8¢ PLOT 14,13 : PLOT 16,13

9@ PLOT 23,13 : PLOT 25,13
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-1@@ REM VAMOS AGORA FECHAR ¢ OLHO ESQUERDO

11@¢ COLOR = 3 : PLOT 15,13

12¢ REM VAMOS DAR UMA PAUSA PARA QUE O OLHO PERMANECA
FECHADO

13¢ FOR ¥ = 1 TO 43 : NEXT K

14@ REM VAMOS ABRIR O OLHO QUE ESTAVA FECHADO

156 COLOR = ¢ : PLOT 15,13

16 REM VAMOS DAR UM TEMPQ PARA ELE FICAR ABFRTO

17¢ FOR K = 1 TO 14§ : NEXT K

189 GOTO 119

E evidente gue para se fazer um programa c2
mo esse convem antes de mals nada ter um papel qua-
driculade como o indicado na Figura 43 que & como
realmente estd dividida a tela do seu TK-2¢@¢@¢ COLOR

no rcasc de grafices em modo de baixa resolugac.

Hom oM OM ¥ AW

O T I AN A AR TR TS L I LRSI DR S - I L A B LE

o 4 1 4 A4 & ¥ -
N O s

- .. . Lo o
AT fica bem mais simples o entendimentec d

todas as imnstrugnes,

103

Dessa forma com HLIN 16,30 AT 5 (linha 36
desenha-se a linha de topo do .rosto, com VLIN 16,18
AT 1% : VLIN 16,18 AT 2¢ (linha 48) desenha-se o na
riz, ete. .

L3 vai um pequeno "raxakuka {como diz
o amigo Wilson J. Tucci no seu excelente "Por den-
tro do APPLE"),

a) Que tal vocé melhorar esse programa fazendo tam-

bém o olho direito piscar?

b} Que tal voce fazer com que ambos os olhos pis~-

quem alternadamente?

¢) Faga a boca mexer um pouco e os olhos abrirem e

fecharem 5@ vezes consecutivamente.

0.I. - Observacao importante
Para simplificar futuros programas seus
apresentamos uma folha quadriculada que lhe sera

muito atil para graficos de baixa resalugEG {(Figu-

ras 4% & 5@,

Que tal vocé fazer um pregrama homenagean-
do a Fuadacao Armande Kivares Penteade (F.A.A,P.)es
crevendo as letras ew branco em um fundo azul ocu-
pando toda a tela (veja a Figura 49).

Voca coﬁsegue fazer com que a sigla se mo-
vimente tanto no sentido horizontal coma no verti

cal?
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Simetrias graficas

Faremos um programa unico que permita ao
zosto do leitor(a) obter qualquer um dos seguintes

graficos:

a) =)

1E -

el
Lt
-3

28 S

e

=1-3 ; Figura
' 51

& T T

ENEEY

1e

T

AIERE
SR

Figura
52

39




¢l
Figura 532
d :} e 116 s} o8 3‘:-?
a LI
e YR it

1 - 5 L1 z = - —

26

I

39

Figura 54

Bem al val o programa que terd a cor csca-
lhida aleatoriamente.

5 HOME

1) PRINT "ENTRE COM A,B,C OU D CONFORME O DESENHO QUE VoCR
QUEIRA"

¢ INPUT RE

3¢ TF R8 = "A" THEN 8¢

49 TF RE = "B" THEN 15¢

¢ IF R§ = ""C" THEN 22¢

60 IF R§ = "D" THEN 350

79 PRINT "NAOQ BRINQUE, ENTRE COM A LETRA CORRETA”: GOTO 5

75 FOR Z =1 TO 499 : NEXT Z

77 QOTO 5

109

86 GR

9¢ COLOR = INT(15 * RND(1))

19¢ vorR J = @ TO 19

116 #LIN J, 39= J AT J

126 ALIN 39-3, J AT 39-7

136 NEET J

146 GOTO 438

159 GR

16¢ COLOR = INT(15 * RND(1))

178 FOR X = @ TO 39

188 PLOT X, X

158 PLOT 39-X, ¥

200 NEXT X

219 GOTO 430

28 GR

975 COLOR = INT(15 * RND(1))

2% TOR ¥ = # €0 19

235 REM: AT VAT A PARTE DE CIMA DA SECQEQ CENTRAL
240 HLIN '
254 VLIW K, K+5 AT K

255 REM: AT VAT A PARTL DE BAIXO DA SECGCAO CENTRAL
7@ MLIN 39-K, 34-K AT 39-K

27% VLIN 39-K, 34-K AT 39-K

23§ NEXT K

299 FOR K = @ TO 29

1P¢ REM AT VAT O TRIANGULO SUPERIOR
310 HLIN K+i¢, 39 AT K

19¢ REM AT VAL O TRIANCULO INFERTIOR
325 HLIN §,K AT K+19¢

33@ NEXT K

340 GOTC 43¢

35¢ GR

360 COLOR = INT(15 * RND(1))

, K5 AT K
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0

379
386
39¢
496
41¢
429
43¢
446
45@
460
479
480

FOR T = @ TO 19 STEP 2 b)
HLIN I, 39-T AT T

VLIN I, 39-1 AT 39-I

HLIN 39-I, T AT 3-I

VLIN 39-I, I AT T

NEXT I

FOR Z = 1 TO 999 : NEXT Z

TEXT: HOME o

PRINT "VOCE QUER VER ALGUM DESENHO MAIS (S/N)?"

INPUT A$

IF A8 = "S" THEN 5 )
END

Mais um "raxakuka" para wvocé culto(a) lei-

tor(a).

a)

0.

Faga os programas para obter

=] 16 =8 3

e . - T .

= L]
fal
-

b4t
R

HH

L
STREY

16

1T
Il

E

P e 5

it 5.
Ly
{1

s

4

b

Figura 55

I. Ai estd uma parte para se chegar a bandei-

-
ra do nosso pais,

111

= 16 20 38 a9
9, 1 . | 1
= o F
P
TR L
i@ o1
b = me S bt
38 T4
= == ims
CEQ "o-E-Spssefzs
Figura 55
a 10 26 36 25
S § sk i 1
.
13 Eas
28 -
ze -3
a5
Figura 57
& e 2a 26 39
e..
i ' “ )
18 -
2 - £ »
- R
a7 I |
’QB n 1 L& T 1 1 3 °
it i v
a9

Figura 58
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Caleidoscopio

0 grafico colorido & realmente uma irea
exuberante e de interesse para Lodos.

0 programa CALEIDOSCOPIO talvez seja o mais
ricoe em cores de todos o8 gque 3presentaﬁos neste 1i-
vro destinado fundamentalmente para divulgar as gran
des qualldadeh do TK-20@4¢ COLOR.

Usaremos no programa "CALEIDOSCOPIO" mais
uma vez o modo graficoe de baixa resolugao com O que
ganharemos muito em colorido.

Vamos fazer com que cada um dos 4Px4@=1690
pixéis mude de cor rapidamente de uma forma ciclica
e simetrica.

Dois lacos FOR-NEXT aninhados fazem com que
se passe pelos pixels e se ajuste o nimero da cor
(COLOR), através de uma fungaoc seno ou cosseno das
coordenadas do pixel ou seja do retangulo ativado na
tela. _

Essas coordenadas sao sempre truncadas para
um valor inteiro.

A fungdo SCRN & usada para se achar as co-
res dos pixeis.

Em outras palavras a instrug ao SCRN em bai-
xa resolugao, fornece o codigs da cor cuje ponto 8

determinade pelas coordenadas dadas.
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Os lagos (loops) sde indexados com as va- Exercleio para a sua massa cinzenta
riaveis I e J que sao as wvarifveis mais impertantes .
Fagca um programa que permita obter inicial
do programa. =
_ mente o boneco apresentado na Figura 57.

0 corpo do boneco deve ser azul.
1E REM ***CALEIDOSCUPTO*%#

15 CR:REM**AVANCO PARA O CENTRO

2¢ FOR 1=@¢ 1O 19

3@ FOR J=T TO 29

48 COLOR = INT (ABS(15*SIN(I+J))) : COSUB 23¢
5@ NEXT J : MEXT I

60 REM *%#AVANCO PARA AS HORDAS DA TLLA*

7¢ FOR I=192 TO @ STEP -1 _
E@FURJ=IT02@' 4 1 2 3 4 5 B 7 8 0 10 1% 12 1% 14 18

Actrescente ao seu boneco olhos, nariz e un
sorriso gue devem ter eor preta.
Alem disto coloque na sua cabeca um cha-

peu verde e brages de cor vermelha,

o T
gL QOLOR = INT {ABS(15*COS{I+J))) : GOSUB 234 : e reye :.
10¢ MEXT J : NEXT 1 3 sts E ! Sets %
119 REM **RETROCEDENDO PARA DENTRO*%* .
12¢ FOR I=§ TO 19 .
130 FOR J=I TO 20 W
14¢ COLOR = 15 — SCRN(I,J) : GOSUB 23¢ o ,
15¢ NWEXT J 0
16§ NEXT 1 ig'::f; ]
176 REM *+VOLTANDO PARA FORA%* Lt e £ o
18¢ FOR I=1% TO @ STEP -1 o
16¢ ¥OR =1 TO 2§ 2 |
20 COLOR = SCRN(T,J}+1 : GOSUR 23p e ot
21§ NEXT J : NEXT I o :;
22§ GOTO 12 : REM **ASSTM SRGUE O CICLO®* ' % T .

230 REM SUBROTTINA QUF DESENHA POR VEZ OTTO PONTOS DISPOS-
TGS SIMETRICAMENTE EM RELAGAO AC CENTRO DA TELA

Z4¢ PLOT T,J : PLGT J,1I : PLOT 39-T, J : PLOT 49-J,

259 PLOT 39-1, 39=-J : PLOT 39-J, 39-1 : PLOT I,39-J
FLOT J, 39-I

26{ RETURN

Figura 57

el

s
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Tracando em alta resolugdo

Inicialmente, usando o tragado em alta re-
solucao, desenharemos um quarto a tres dimensoes
com uma porta na parede:

A alta resolucao refere-se a ﬁragados com
mais detalhes e melhor definigac.

A capacidade de alta resolucac no TK-2088
COLOR pode ser de 28¢ x 160 = 448P@ pontos {veja a
Figura 58) obtida com a instrugac HGR'ou de
28¢ x192 = 53769 pontos acionada pela imstrucao

HGR2Z (veja a Figura 59).

Colunas )
=] 148 279
o N e e S I s S e e
}
Linbhas [

80 ]
1.
1

159 ST N TP P ST S ST PR J PURIIY WA WY S
i . . -

293 Lt s ey

Figura 58



Colunas
a2 ' 146 279
€& o S e S S e S e
i
Linhas
86+ - : P& ® % B o !
i
19t * + * +
Figura 59
Como se pode observar facilmente no modo
de alta resolucao grafica acionade por HGR  as li-

nhas finais da tela permanecem:no modo texto.

l Ja o HGR2 faz com gqué o modo de alta reso-
lugao grafica passe a preencher a2 tela toda ou seja
permitindo a definigao de 288 x 192 pontos ou pegue-
nos pixels na tela.

A& instrugaoc HCOLOR & usada no modo alta re
solucaoc da mesma maneira que o COLOR no mode de bai
xa resnluggo,

A forma geral dessa instrucgao &

HCOLOR = ntmero

e o numero da cor em alta resclugdo estd na Tabela
13.

$ - preto 4 - azul

1 - azul 5 - vermelho

2 - verde 6 - cian

3 - brancoe 7 - branco
Tabela 13

‘119

De forma analoga a PLOT, HPLOT permite I
tragado isto & a plotagem em alta resolugio; porém
com bem mais pontos como jA sabemos.

Porem € com a instrugao HPLOT X1,Yl TO X2,
Y2 que se conseguem resultados rdpidos no tragado
de alta resolucao.

Com essa instrucao pbde"se'tragar uma re-

ta entre os pontos de X1,Yl e X2,Y2.

Bem al vai um programinha tridimensional

(o de quarto...)
a) 1¢ HGR
20 HOME.

3¢ HCOLOR = INT{7#*RND(1))

4@ WPLOT 10,35 TO 16,11¢ To 154, 11¢ To 158,35 TO 1¢,35
5¢ WPLOT 55,55 TO 55,84 TO 1¢5,8¢ TO 165,55 TO 55,55 }
6¢ HPLOT 18,35 TO 55,55 ‘la»A{ vao os dois

7¢ HPLOT 1¢5,55 TO 15,35 rebangulos
8¢ HPLOT 105,80 TO 158,118 Com eRzds: Insbflgoes e
: ligam os vertices dos ve
9¢ HPLOT 16,118 TO 55,3¢ tangulos
18§ 4PLOT 8¢,88 TO 8¢,7¢ TO 96,78 TO 9¢,3% —e AT vai o
119 HPLOT 87,76 ———o - desenho da porta
120 FOR Z=1 TO 399:NEXT Z "™ Esse pontinho € o trinceo
13¢ GOTO 19
(0.8 zp ap go 30 }00;_}i0.7 ; : ' (279,
20
{13,35) [125,35]
40
55
60 | i (105, 58)
G @ 5 3@ ) : (1@5.5@) ]
(55.8@)
100 J//f
120 | neane! 150,10}
140
——y (279,159)

(#,159) B e
_ Figura 60
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b) Vamos agora mostrar um carrc estilizadu o qual 8¢ coTo 1¢
maie tarde vai se mover (veja o Item e). 5¢¢ HPLOT X,Y TO X+2@, Y TO X+27, Y+8 TO X+38, Y+8 TO
' X+38, Y+15 TO X-22, Y+15 TO X-22, Y+8 TO X-14,

1 HGR: HCOLOR = INT(7*RND(1)) Y+8 TO X,¥
15 TEXT: HGR 51¢ HPLOT X-12, Y+if TO X-12, Y+13
28 TNPUT X,Y ——w como exemplo entre com X=60 e Y=13¢ 52¢ HPLOT X-11, ¥+19 TO X-7, ¥+19
3¢ HPLOT X,Y TO X+3@, Y TO X+37, Y+13 TO X+48, ¥+18 TO 53¢ HPLOT ¥-6, Y+18 TO X-6, Y+16

R+48, ¥+25 10O X-12, ¥+#25 TO K~12, Y¥+1& T0 X, Y+18 TO 54 HPLOT %+18, Y+16 TO X+18, Y+18

X,Y = = (Com a linha 3@ 55@ HPLOT X+19, Y+19 TO X+23, Y+19
40 HPLOT X-2, Y+26 TO X-2, v+28 ) iﬁiiﬂhggsiajrzﬁn“ 560 HPLOT X+24, Y+18 TO X+24, Y+16
5$ UPLOT X-1, Y+29 TO X+3, Y+29 57¢ RETURN
69 HPLOT X+4, Y+23 TO X+4, Y+26 Com essas instru-
70 HPLOT X+28, Y+26 TO X+28, Y+28 > cobe degerhg-oe Vamos agora despertar (assim espero. s} i@
2 HPLOT X+29, Y+29 TO X+33, ¥+29 A pans seu dom artistice!l!l!
9 HPLOT X+34, Y+28 TO X+34, Y+26 ' )
10§ FOR Z=1 TO 499 : NEXT Z Faga um programa para cada uma das seguln-—
110 HOME ' tes situacoes ou imagens de objetos

126 GOTO 19 a) uma pessoa esquiando;

h) um peixe;

Figura 61

¢) um aviao a jato;

d) uma pessca pescando em um bote.
0.I. F bom ¢ caro(a) leitor(a) ver o exemplo ne

qual esta um esbogo de como se obtém um aviao e com

isso clarearac as ideias para obter um carro.

o) Vﬁmos colocar agora um carro do tipo de Figura
61 &#m movimento. LN
1¢ HCR
28 rOR Y=2¢ TC 16¢ STEP 2¢
3¢ FOR X=23p TO 25 STEP -15 ' b)
4% WCOLOR = 3 : £OSUB 500 a)
59 UCOLOR = @ : GOSUB 50¢ Figura 62
6@ NEXT X
7% WELT ¥
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d)

Figura 62

16

Graficos Radiais

Vamos agora elaborar, usandn e abusande da
instrugao HPLOT alguns graficos radiais como os mos

trados na Figura 63 a e b.

a)

Figura A3
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1¢ REM ESTE £ UM PROCRAMA PARA OBTER NO MODO DE ALTA
RESOLUCAQ UM DESENHO RADIAL

15 REM AT VAT A PRIMETRA METADE

28 WoR

3% HCOLOR = 3

4% "HPLOT 9,8 TO 279,159 ———= Com essa instrugao

5¢ FOR X=20 TO 26§ STEP 20 Eogziegzzizi;aﬁia'

69 HPLOT X,§ TO 28@-X,159

7@ NEXT X

89 REM AT VAT A SEGUNDA METADE

5¢ HPLOT $,159 TO 279,§ ——= Com essa instrugaoc

% : : € representada na
19@ FOR Y=2¢ TO 14§ STEP 29 tela a diaponal se

11¢ HPLOT @,¥ TO 279,160-Y cundaria

12@ NEXT Y

13@ END

b) Agora vamos para o 22 desenho (Figura 63b) no

qual tem-se 8 desenhos radiais menores.

Antes de mais nada vamos definir as varia-

veis que serazoc usadas no problema.

-

XE,YE ~ coordenadas do canto superior da esquerda
H + amplitude do desenho na horizontal

{0V -+ amplitude do desenho na vertical
EH + espagamento na dire¢ao horizontal

| BV + espagamento na diregao vertieal

Como o canto superior da esquerda esta especifi-
cado por (XE,YE) e o "“vao" na horizental & R entac
o canto superiecr da direita tem coordenadas (XE+H,
YE)} e og poutros cantos inferiocres tem coordenadas
(XE+H, YE+VY) e (XE,YE+V) conforme easta mostrado na

Figura 64.

125

(XE,YE) e
~

- ‘H|__ i
LS
) | 140 27
l B S e, ;

—F

L

(XE,YE+V)

139

1
 J
¥
.

.

.

.

Figura 64

- .
Al val o programa

1§ REM H,V,EH E EV SAO 0% MESMOS PARA TODOS OS DESENHOS
RADTAIS '
20 HGR
3¢ HCOLOR = INT(7#RND({1})
40 H=78 } Mude depeis os valores de H e V e veja o que
5¢ V=4 0c0r¥elli N
Cuidado para nao calr fora da tela?l?
6§ EF=1¢ : EV=EH _
7% REM- ‘AT VAO 0S DESENHOS DA PRIMEIRA E DA TERCEIRA LINHAS
8¢ FOR XE=@ TO 149 STEP 2%H
Y@ FOR YE=@ TO 3§ STEP 2%V
189 GOSUB 1094
11@ NEXT YE
12@ NEXT XE
139 REM AT VA0 0S DESENHOS DA SEGUNDA E DA QUARTA LINHAS
14@ FOR XE=7@ TO 216 STEP 2*H
150 FOR YE=40 TO 12§ STEP 2%V
168 GOSUB 1000
17@ NEXT YE
180 NEXT XE
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198 FOR Z=1 TQ 499 : NEXT Z

208 GOTO 29

1¢@0 REM PRIMEIRQ VAMOS DESENHAR AS RETAS DE CIMA PARA
© BAIXO '

14¢5 D=EH

1419 FOR X=XE + EH TO XE+H - EH STEP EH

1$2¢) HPLOT X, YE TO XE+H-D, YE+V

163§ D=D+EH

1049 WEXT X

1¢5¢ REM AT VAD AS RETAS DA ESQUERDA PARA A DIREITA

‘1060 D=EV c)
179 FOR Y=YE+EV TO YE+V-EV STEP EV

1¢8§. HPLOT XE,Y TO XE+H-1, YE+V-D

1698 D=D+EV '

116¢ NEXT Y

1116 REM AT VAI A DIAGONAL PRINCIPAL
'112¢ HPLOT XE,YE TO XE+H~1, YE+V

113¢ REM AT VAY A DIAGONAL SECUNDARIA
114§ HPLOT XE,YE+V TO XE+H-1, YE

115¢ RETURN '

Figura 67

ue tal voce, com o auxilio das "dicas" da . 5 .
R . = 0.1. - E muito facil obter todos esses graficos ra-
das nesse programa obter os seguintes graficos: T , .

- : dials e para 1isto hasta que vore use uma CRAFIX.

a) & i s Leia o que estd escrito na pagina 189, viu'!
)
= A
. » (#)
"“--‘,—-"‘ '._ “ R
el S
>
159 | S

Figura 65
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Reticulados sofisticados

Vamos apresentar o programa RETICULADOS SO
FISTICADGS com oqual obtém—se um desenho do tipo

mostrado na Figura 68.

4
X
a9 ) ?‘

'«ﬂ"‘"

159
Figura 68
AT vai o programa:

1§ REM A ARTE S0 COM O USO DAS RETAS
20 REM RETICULADOS SOFISTICADOS

3@ HGR
49 HCOLOR = 3 /g;ui se define quantas
" | retas seraoc tragadas

Q= s e Y

5¢ RETAS=1¢ ) de cada bordo
6@ REM AT VAO OS INCREMENTOS =

7# IX = 28@/RETAS: IY = 16@/RETAS —e——




130

75 REM VAMOS AGORA DO LADO DIREITO E PARA CIMA E DO LADO
ESQUERDO E PARA BATXO T
80 Y = @ : @
9p FOR X=f TO 279 STEP IX
196 HPLOT X,§ TO 279,Y
1#5 HPLOT X,159 TO @,Y
110 Y=Y+IY
126 NEXT X
13% REM AGORA VAL O DESENHO DO DO LADC ESQUERDO
LADO DIREITO E PARA  BAIXO ERESRE ELED
E DA ESQUERDA E PARA CIMA
140 X=¢
15¢ FOR Y=159 TO § STEP - IY
16§ HPLOT @,Y TO X,@
165 HPLOT 279, Y TO X, 159
173 X=X+IX
189 NEXT Y
199 END

Figura 69

Alguns exercicios para voce respeitado(a)

leitor{a).

a) Mude a linha 5@ para RETAS = 5

b} Introduza uma outra cor para o lagoe FOR-NEXT de
14@-18¢. _
Faca por exemplo 135 HCOLOR = b

L. 279

T 079,159)

L3l

¢) Faga um programa para obter o desenho da
70.

Figura

[} 14a ' 279

[={=

159

Figura 70

d) Refaca algumas instrugoes do programa do item c)
para se ter mais de 4segmentos de reta em cada

quadrante e escolha uma cor diferente para cada

0.

0.1. - Wovamente lhe recordo que estes grafices sao
© que existe de mais simples de se tirar do TK-200¢
COLOR quando ele estid conectado a uma CRAFIX.

Ma pagina 189 voce encontra algﬁmas especifi

cagoes sobre esta magnifica impressora.
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Manipulagdo de
triangulos retangulos
e paralelogramos

Vamos agora, em modo de alta resolucio, ob

- - o~ -

ter lindes desenhos usando apenas triangulos, retan
gulos e paralelogramos.

AT vao os programas para obter os descnhos

0 -
A -

[}
.

mostrados mas Figuras 71,

5] : b ] =272
e T '

5]

=T )
159
Figura 71
] 148 273
YR W, NS L (- SR
+ 1
T
S
is9 , — g et by




134

aj

b)

a 140 279
a 4- - »- +- + 4 - e -
£
ap
T
159 L +- + - —t
Figura 73
1¢ REM AT VAL O DESENHO DA ESTRELA DE SEIS PONTAS
2§ HCGR

3¢ HCOLOR = INT(7#*RND(1))

4 FOR Y = @ TO 159 o s i
aqul sal o felxe

59 HFLOE ﬁ 80 0 29@ x ;" com O vé'rtice fixo em

6f HPLOT 279,86 TO 80,Y —__ (8,38

h“"“"‘ a L= [
79 NEXT Y = Daqui sai o feixe de
retas com o vertice

8¢9 FOR Z=1 TO 499: NEXT Z fixo em (2?9,8@)

99 GOTO 28

1§ REM UM DESENHO COM TRES DIMENSOES FEITO COM
AUXTLIO DE DOIS TRIANGULCS

2§ HGR

3¢ HCOLOR = 2

4 FOR Y = 40 TO 1¢¢

5¢ UPLOT 49,Y TO 14@,149 IO 248,Y

6) NEXT Y

7 HPLOT 40,48 TO 249,40

8@ END

135

c) 18 REM DESENHO DE UM TRIANGULO SOLIDO

2¢ HCR

3@ REM O FUNDO CONSTITUIRA UMA FACE DO SOLIDO

4% HCOLOR = 6

45 REM (X1,Y1) E O VERTICE SUPERIOR DA ESQUERDA, (X2,Y2)
E 0 VERTICE INFERIOR DA ESQUERDA E (X3,Y3) E O VERTICE
SUPERIOR DA DIREITA

5@ INPUT X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3 —= Para o nosso desenho

(Figura 73) deve-se
entrar com

X1=70 | X2=40 X3=21¢
Yi=4F | Y2=11¢9 |v¥3=4¢

6% GOSUB 120@ .
78 REM AT VAT O TOPO
8¢ HCOLOR = 1

9@ INPUT X1, Y1, X2, Y2 X3, Y3 —»Para o nosso caso par

ticular entre agora
com

{x1=70 {x2=89 {x3=21@
Yi=4¢ Y2=608 |Y3=49
199 GOSUB 12¢¢ i

11¢ REM AT VAI A PARTE DE BAIXO

120 HCOLOR = & '

13¢ INPUT X1, Y1, X2, Y2, X3, Y3—Para o nosso caso en-—
tre aqui com os se-

guintes valores
X1=8¢ £2=40 [X3=23¢
Y1=60 ¥2=118 ]v3=6¢
140 COSUB 12¢¢ ‘

15¢ FOR Z=1 TO 499: NEXT 2

160 GOTO 2§

12¢¢ IF Y1=Y3 THEN GOSUB 13¢¢

1219 IF X1=X2 THEN GOSUB 14@¢

122§ RETURN

13¢@¢ REM TEM-SE UM PARALFLOGRAMO HORTZONTAL
131¢ FOR X=§ TO X3-X1

132¢ HPLOT ¥1+X, Yl TO X2+X, Y2



1329 NEXT X

1340 RETURE

1600 REM  TEM-SE UM PARALELOGRAMO VERTICAL

1418 ¥OR Y=# TO Y2-Y1 _ , .
k . -

1420 UPLOT X1, ¥Y1+Y TO E3,X3+Y gjvertmdg.se com s gﬁﬁ?ﬁ%i‘m

143¢ NFXT Y

1446 RETURN

Eiabore agors em modo de slta rasolugao s

o
2
Q
i
=
o
i,
.
s
=
i

programas gue permitam obter os gral
ras 7T4%aY., b)) e o).

a}l Inicialuente vamos elaborar um programa

o 1RER 278

que nos permita obter a circunferéncia de cireulo

{(Figura 75).

25 s
¥ "; J 5
N (23 i3
i'l
]
i
A~
1T .
usando as eguagoes:
i
(‘r = X + T oogsh
E;} J L B i}
A = : -+ g
1‘. 3{.‘, vosernt
s
and [ 5 3 = ac e o : 1 i
onda (x,¥y} sao az coordenads ce um ponie gualgue)
da circunferencia de um oivculeo com gam raio r 2
1%

trv no ponto {x , Yoz
i [ o 'y'c}

S R R

19 ECR: TCDILOR = &
20 0KC = 139 : v = B —-m contio da civeunfaréorig

PR = s rain da rircunfavl

e ia

fzt53

A T = i . - L s R i
44 T é # vilor inicial em radiaces para comegar o Jde-

S F = 6.4 ——am wz

139

e e i o e

PR JEERETE S A

69 H = §.2 - e increments gue & usado come DASZO entusnio

i = 7 g oese
Figura 74 :
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7% ¥l =XC + R : YL = YC
80 FOR A = T TO F STEP H
9p X2 = R*COS(A) + XC
1P ¥2 = -R*SIN{A) + YC
11¢ HPLOT X1,¥1 TO X2,Y2
120 X1=X2 : Y1 = Y2

130 NEXT A

14¢ END

- = . v
Caso voce queira desenhar varias circunfe-
réncias de circulo conceéntricas basta fazer as se-

guintes modificagoes

3% FOR R = 1¢ TO 5@ STEP 5
135 NEXT R

Que tal no lugar de varias circunferencias
termos vArias elipses com o eixo maior na diregao
vertical?

Bem, para isto basta fazer a seguinte mu-

dan;a:

100 Y2 = -1.35 *R * SIN(A) + YC

Que tal agora ter elipses com o eixo maior
no eixo horizontal?

Para isto basta fazer a seguinte mudang¢a:

9¢ X2 = 1.55%R*C0OS(A) + XO

G.I. Para motar bem essa elipse deixe a limha 190

& = . -
eomo estava no inleio.

#1349

b} Vamos desenhar agora uma linda flor com o auxi-
lio das fungoes senc e cosseno (veja a Figura
76).

Figura 76

1¢ HGR: HCOLOR = INT(7*RND(1))+1

20 INPUT N,A,PI ——m= Entre aqui com os valores N=4;
3¢ M=N*PI*2 A=55; PT = 3,141592
4@ X1=139: Y1=8¢

5¢ REM AT COMECA O DESENHO DA LINDA FLOR
6@ FOR T=@ TO M STEP .1

70 R = AXSIN(N*T)

8¢ X2=R*COS(T) + 139

9% Y2 = -R*SIN(T)+8@

19¢ HPLOT X1,¥1 TO X2,Y¥2

116 X1=X2 : y1=y2

12 NEXT T

13¢ FOR Z=1 TO 499 : NEXT Z

14 GOTO 1¢
0.I. Se N @& par tem-se uma "flor" de 2&N petalas
como & o caso da Figura 76 e caso N seja impar a

flo¥ tera N pétalas!!!

Nao estd acreditando nisso?

Entaoc entre com diversos valores de N na
tinha 2¢ (N = 3,4,5,6 etc.).

Na linha 7@ utiliza-~se uma equaczo chama-

da “rosa de N folhas" para obter um valor para R.
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VYoce carofa) leitor{a) deve notar que o va
lor de E muda toda wez gque o lago FOR-NEXT & execu-

tado.

s B
AT wvai o “vacha a moringa’” baseado nos pro Esplrans

gramas "DTVERTINDO-SE COM A GEOMETRIA".

Tlabore o programa gue permita ohter o de-

o sepho de:

-. .- - . - " .
a) um triangule com um verltice obrigateriamenta am

e programa ESPIRAILS vocé poderd manipular
CE3,13);

pafous Wik 2
¢ tamanho iniclal{R), o incramenteo de cada Tade (D)}

b =t & iAnculos a 2 poncentricos; cor ceselac s - - 7 .
: hY cete tridngulos retangulos CONCEnETricos; e a cor desejada {0} e obter lindss espirais como
' el - B : . a da Figura 77

e} um gquadrade com um yaertice obrigatoriamente em g a 77

(77,55) e lade 3%;
41 13 gquadrados concentricos;
el um poligona regular de n iadesy

{5 £ uma circunferdncia, fazende ¢ n do lfem &/ ter

um wvalor bem grande.
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1@ TEXT: HOME ,——HWﬁﬂnvta@anho inicial
/,ﬁ——_——-—»1ncrementa ¢ lado
5 . T TR R .
24 INPUT R, D, €, N cor desejada
regula as wvoltas

3¢ INPUT "ENTRE COM O ANGULO EM GRAUS"; A

49 HGR

5¢ HCOLOR = C

60 A = A*(3.141592/13@) ——m= converte graus em radianos

76 X1 = 119 : YL = 7§ |

8¢ 1L =@

9 X2 = R*COS(A*I)+X1 - aqgi.getermina-se ¢ valor das
ld@ ¥0 = ~RASIN(AXT)+Y1 proximas coordenadas

119 TF X2< @ OR X2 >279 THEN 186 :Zfsisia;rzgfgzzagzzzngg

12¢ IF Y2< @ OR ¥2 >159 THEN 18 | a imagem representada a-
' ' tingir os limites da te-
la -

125 TF I>10 %N THEN 180

139 HPLOT X1,Y1 TO X2,¥2

14 SOUND 96,8 TO 85,8 TO 76,8 um pouco de "misica'en
145 SOUND 128,8 TO 114,8 To 198,2 | duante s¢ gesrha

15¢ XK1 = X2 : Yl = Y2

16 R = R+ D

g I=1+1

180 FOR Z = 1 TO 888 : NEXT Z —= Com essa pausa "congela-
se" a imagem durante um
T i 3
100- 80D L certo tempo

A7 vai um conjunto de "probleminhas" para
"fundirx a cuca.

a) Que tal voce fazer um programa que permita am

passaro vear sobre uma flor (Figura 78).

143

Figura 78

b) Que tal voce fazer uma onda que mude de posigao

e um peixinho dande saltes {veja a Figura 79) em
arco. '

-~ -
Voce e capaz de desenhar mais de um peixi-

uho?

Figura 79

c¢) Use as equagoes da elipse para representar esque

maticamente uma macieira,

Coloque na mesma 14 magas das quais & ja

caidas no chao {veja a Figura 80).



=
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. o O DO

Figura 80

0.I. - Estd na hora de voce pensar seriamente em ad-
guirir uma GRAFIX para nao apenas ver 08 graficos,
mas poder guardar o5 mesmos & com isto completar tan
to oz seus trabalhos escolares assim como ¢s relatd-
rios de servigo.

Vi a pigina 189 e conhega melhor a GRAFIX.

Movimentando a ponta de uma seta

Vamos agora elaborar um programa fque dese=

nhe a ponta de uma seta (Figura 3817.

Jﬁﬁi;f,;

Figura 81

0 programa & interativo permitindo indepen
dentemente o controie dos fatores de escala para X
e Y assim comoc a possibilidade de aplicar a rotacao

¢/fou a translacao a ponta da seta.
Um dos metodos mails simples de guardar os
dados de uma figura ou forma desejada & através de

variaveis coletivas.

AT wvai o trache do programa que permite 1s

0

j-?: READ H

4B DIM X(NY, YN

58 FOR I=1 TO X : READ X(I) : NEXT 1
6@ FOR I=1 TO N : READ Y(I) : NEXT I



146

1489 DATA 5
1199 DATA @, 4, 2, 4, @
1200 DATA @, 4, @, -4, @

Serd que realmente temos a ponta de uma
flecha?

Para se ter certeza disto basta represen-
tar os pontos (xi,yi) em um papel quadriculado e
unir 0S Mesmos.

Veja a cenfirmacao na Figura 82,

¥
il : 0.TI. Cuidado que
< | l__ [ ; ! a orientagao dos
SR EERREER T eixos na Figura
| ] }/Z-r-j-n-+p nac € a mesma do
i ri i - =~ seu TK-2@80§ COLOR
T + *
i \ | i I
ENEEED HA
HHHH T

Figura 82

£ evidente que para que a forma em questao

estejd na tela & necessaric geralmente adicionar um

valor, digamos PX, a tddos os valores X (abscissas)

da forma (figura) e um PY para todas as ordenadas
X

- Uma colsa o(a) leitor(a) deve ter  sempre

em mente, para evitar que aparecam quantidades ile-

gais, que PX e PY devem seguir dois critérios.

1) PX e PY precisam ser ao menos maiores que os res
pectivos valores negativos de X e Y.

2) PX e PY quéndo somados respectivamente aos valo-

res positivos de X e Y nao podem superar os limi
tes da tela que como vocé sabe no caso de HGR sao

de 279 para X e 159 para Y.

10¢

11¢
120
13¢

299
309
310

315

330
R

147

PRINT "vOCE QUER DESLOCAR A SUA FIGURA PARA ALGUM FPONTO
DA TELA OU SEJA FAZER UMA TRANSLAGAD (S/N)?"

INPUT RP

IF RE = "3" THEN 158

PRINT "vOCE QUER MUDAR 08 FATORES DE ESCALA FX E FY PA-
RAXE Y (8/N)?7"
INPUT Q8

1F Q& = "8" THEN 23§
GOTO 319

INPUT £X, PY

X1 = X(1) + PX : V1
HGR : HCOLOR = §

FOR T=2 TC N

X2 = X(1) + ¥X : ¥2
HPLOT X1, Y1 TO X2, Y2
¥1 = X2 : Yl = Y2

Y(1) + PY

it

Y(I} + PY

NEXT T

GOTO 349

INPUT FX, FY

FOR T = 1 TO N

X(I) = FX * X(I)

Y(I} = FY * ¥(I)

NEXT I

PRINT "VOCE QUER FAZER AGORA UMA TRANSLACAD DA SUA FIGU-

RA PARA UM PONTO PX, PY DA TELA (S/N)?"

INPUT S8

LF $4 = "S§" THEN 150

PRINT "vOCE GOSTARTA DE APLTICAR UMA ROTAGAO DE ANGULO AR
A SUA FIGURA ANTES DE EFETUAR A TRANSLACAD (S/N)?"

INPUT T8

IF T8 = "'S" THEN 248

END

TNPUT "QUAL £ ¢ ANGULO DE ROTAGCAC (GRAUS)?T"; AR
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350 AR = AR *3.141592/180 ——= transformagao de graus para
radianos

36@ INPUT "ENTRE COM O PONTO (RX, RY) EM TORNO DO QUAL SERA
FEITA A ROTAGAO"; RX, RY
370 FOR T = 1 TO N

38@0 TEMP = X{I) *COS{AR) - Y(I)} *SIN(AR) + RX
390 Y(I) = X{I) *SIN{AR) + Y(I) *COS(AR) + RY
433 X(¥) = TEMP

41¢ NEXT I

42¢ PRINT "NAO ESQUEGA DE ENTRAR COM PX E PY"
43¢ PRINT

44¢ GOTO 159

Para a visualizacao do programa fagca ini-
cialmente apenas uma translacao com PX = 1308 e PY =
754 '

A seguir aplique inicialmente a mudanca de
escala FX = 2.5 & FY = 4.5 e depois faca a transla-
¢ao para PX = 129, PY = 125.

Finalmente aplique uma mudanga de escala
FX = 4 e FY = 6, uma rotaggo de 45° graus em torno
do ponto RX = 8, RY = 1¢ e a seguir fagca uma trans-

lagao da figura obtida para PX = 7§, PY = 84,

Como sugestao de figuras para voece “brin-
car” de criativo(a) programador{a) ail vao algu-

mas:

149

~

3

Figura 83

Figura 84

Figura 85

Figura 86

A escolha das coordenadas fica por sua con
ta porém para auxilia-lo al vao duas folhas quadri-
culadas (sem uso ainda) para os grificos de alta re

solugao no seu TRK-2(#@ COLOR.
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0.I. - Recentemente estivemos participando de um e

ey 1w

tidgio na Pennsylvania, na Penn State University e 1
conhecemos o simpatico mestre inglés Richard Devon.

Além de conhecermos atraves do prof. Devon
todas as novidades da linguagem BASIC dentro de mi-
crocomputadores-da linha APPLE recebemos também o

seu livro "The First Few Bytes'.

0 programa "MOVIMENTANDO A PONTA DE UMA SE
TA" & uma adaptagao de um programa que existe no 11
vro do prof. Richard Devon.

Alids o mesmo ocorre com o programa seguin
te ao qual denominamos de "VOANDO".

0 prof. Devon usa muito as transformagoes
liheares nos graficos tanto a duas como a tres di-
mensoes .

No caso de duas dimensoes para qualquer
ponto com coordenadas (X,Y) um novo ponto (x',Y")
.pode ser "criadof como uma funcao do ponto original
(X,Y) e de constantes numéricas.

As duas equagoes gerais para essa finalida

de sao:
X' = AX+B.Y+C —= (1)
Y' = D.X + E.Y + F —= (2)
Assim todas as transformagoes lineares de
(X,Y) para (X',Y") podem ser obtidas usando-se
convenientes valores de A,B,C,D,E,F nas equagoes
(1) e (2).

153
Translacao

Em X + X' = X+C -+ A=1, B=0§ g<Cc <279
Em Y + Y' = Y+F =+ D=§, E=1 @ <F <159

g§danga de escala usando o8 fatores de escala FX e
Em X + X' = X.FX » A=FX, B={, Cc=¢
Fm Y -+ Y' = Y.FY > D=¢, E=FY, F=0

Rotagao de um angulo T

X"=X.CO0S8{T) - Y.SEN(T) .} A=COS(T), B=-SEN(T), C=¢
Y'=X.SEN(T) + Y.COS(T) D=SEN(T}, =-COS(T), F=@
L__Aqui nao esta em

Reflexdo ou rebatimento BASIC ndo e?

Em torno do eixo 0¥+ X'= =X = A=-1, B=@, - c=
Em torno do eixo OX=+ ¥Y'= -Y 4‘D=@, E=-1, F=@

Cisalhamento

Cisalhando Y sobre X - X' = X+Y ,CY = A=1,
_ B=CY, C=0
Cisalhando X sobre Y = Y' = ¥Y+X .CX - D=CX
;]
E=1, F=0

Observagoes finais:

1) Para a rotagao e para o cisalhamento quando am-
bos o0s cisalhamentos estiverem presentes & neces
sario usar uma variavel temporaria ao se escre:
ver um programa para a transformacgao.

Por exemplo
TEMP = X + Y . C¥
Y' = X .CX + Y ) _
: {veja a linha 388 do

X' = TEMP =T N programa "“"MOVIMENTAN-
DO A PONTA DE UMA BETA™)
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:2)

Embora o tratamento acima seja para um unico pon

to, uma figura ou Fforma pode consistir de um con

junto de tais pontes e obriga-se todos esses pon

tos a uma transformacac sistemitica.
Uma forma geral de se apresentar uma roti-

na para essa finalidade 2:

519 INPUT "A,B,C,D,E,F": A,B,C,D,E,F

520 FOR I=1 TO N

33

53 TEME = A*X(I) + BAY(I) + C
540 Y(T) = DHFX(T) + E * Y(I) + ¥
55¢ X(I) = TEMP

56@ NWEXT T

0 par de equagoes gerais para as transformacoes

lineares pode ser expresso de uma forma mais sim

4)

ples com o auxilie da algebra matricial, isto &:

_ A @
A [X,Y,i} ; E @
y ’ c Fr 1

As equagoces das transformagoes nos graficos tri

dimensionais s3o

! A.X + B,Y + C.Z + D

Il

I

Vi E.X + F.¥Y + C.Z + H
A '

]

I!X + J.Y + K.Z + L

Damos detalhes sobre o uso de coordenadas homo-—
géncas (observagao 3) e de grAficos tridimensio-
nais ne nosso livro "TK-28@@ nos graficos e na

miasica®.

23

Voando

VYoce esta agora convidado a efetuar

comandar o voo do aviao mostrade na Figura 89.

0l |

ou

a

e

20

Figura 89
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Ai vai o programa:

5 DIM X(13), Y(13)

10 HGRZ

2¢ GOSUR 19¢¢

3¢ REM AQUI COMECA A DECOLAGEM
4@ FOR I=20 TO 26¢ STEP 24

50 v = TA2 /508

6 V=185 - ¥

7@ DECLIV = 1/25@

8@ HCOLOR = 7

9¢ GOSUB &9¢

“1¢@ FOR K=1 TCQ 199 : NEXT K —= essa & uma pequena pausa
para ver o aviao

11% HCOLOR = {§
126 GOSUB 609
136 NEXT I~
140 REM AGORA VAT COMECAR A ATERRISSAGEM
158 TEXT : HOME
' 16§ PRINT "VELOCIDADE DE DESCIDA : APERTE UM NOMERO DE 1
(DEVAGAR) ATE 4 (RAPIDO)"

17¢ GET § —= Com a instrugao GET aceita-se um Unico carac
' tere do teclado sem mostrar ¢ mesmo na tela.

18# HGR2

196 DV = 1§ * 5

20% FOR P = 26B TO.20 STEP - DV
219 v = 185 - PA2 /508

228 1 = 279 - P '

23@ DECLIV = - p/25)

24$ HCOLCR = 5

250 COSUB 600

26§ FOR Z=1 TO 299 : NEXT Z —= uma nova pausa para ver o
aviao descendo

2780 IF P = 2@ GOTO 444
28§ HCOLOR = @

157

299 GOSUB 689

3P¢ NEXT P

449 FND

600 REM: SUBROTINA REPRESENTANDO A FORMA

61¢ HPLOT I,V

620 X1=I : Y1=V

63§ FOR L=2 TO 13

640 X2=1+X(L) : ¥2=V+¥(L) - DECLIV*X(L)

650 HPLOT X1,Yl TC X2,Y2

660 X1=X2 : Y1=Y2

670 NEXT L

68 RETURN

1#9¢ REM E AQUI QUE VAO OS DADOS PARA O AVIAO

141@ FOR I=1 TO 13 : READ X(I) : NEXT I

1#2¢ FOR I=1 TO 13 : READ Y(I) : ¥(I) = -Y(I) : NEXT I
1¢3¢ DATA @, -4, -2, ~11, -15, -17, -15, ~16, -12, 3, 19,6,0
1@4¢ DATA ©, ¥, 8, 8, 5, 5, 8, 13, 1¢, 13, 14, 8, ¢
186@¢ RETURN

Nesse programa inicialmente tomam~se as co-
ordenadas dos pontos para desenhar o aviao (veja a
Figura 89 e as linhas do programa 10¢¢ - 1856).

Continuamente a imagem do aviao & represen
tada e depois apagada.

Para isto se usam as instrucoes 11§ e 289
onde aparece o comando HCOLOR = §.

Na linha 102¢ as ordenadas y sao inverti-
das pois o TK-2@#$ COLOR mede o y para baixo.

Isto simplesmente ajusta a figura e nao a
sua posicao ma tela.

A posicao na tela & ajustada com o auxilio
das instrugoes 69 e 214.

Como se pode notar facilmente a trajetdria

do v6o do aviao & uma par3bola.
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v = XA 2 /50¢ {linha 5@)

0 declive em qualquer ponto de y = <2 1588

-~ d E ; . - - .
é Ei‘: 5%5 (veja as instrugoes de numeros de linha

78 e 23¢).
0 ajuste na linha 640 para a representagao
da figura na declividade comveniente & uhma aproxima

cao grosseira.

£ por isso que voce vera (ou ji viu...)uma
grande distorgao na forma do seu aviao a medida dque
a declividade aumenta.

Caso a figura fosse desenhada correlbamente
0s calculos necessarios para isso, tormariam o movi
menﬁo de desenho tao vagarosc que se perderia ocefei

to do movimento do aviaa,

AT vai um "probrema" (alias aqui sao dois
problemas pois o primeiroc & que problema nao & com
s s

Que tal vocé desenhar um outyo tipo de
aviao e fazer com que ele ande segundo uma outra
trajetoria parabdlica ou uma outra trajetoria que
no infc@o seja ascendente e depois descendente,

Cuidado para nao cair fora da telalll?ll!

&3

Fogos de artificios e figuras de Lissajou

a)

Inicialmente vamos elaborar um programa que per~

mita a obtengao dos fogos de artificio da Figu-
ra 90.

0 o .20 1 . 2719

45 1

8d {

159

108 Ll s e . X

Figura 90

REM FOGOS DE ARTIFICTO

FOR I=1 TO 7

HGR2

X# =98 + INT(30 *RND(1)) : Y§ = 45+INT (90*RND (1))
FOR A=1 TO INT(199%RND(1))

HCOLOR = IRT{7*RND(1))

X=INT (28@*RND(1)) : ¥ = INT(LO1*RND(1))

HPLOT XO, ¥§ TO X,¥

zggﬂn 96.30 TO 47, 3¢ TO 23, 68 TO 67, 3 TC 33, 8 TO 5,

[Veis & pagina 179 2
Iveja & pagina 179 do se
imanual de TK-2¢30 COLQRH

]
e e e e vt S ti
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b) Os engenheiros eclet

‘Lissajous como

b}

10@ NEXT A
11@ NEXT I

12¢ FOR Z=1 TO 399 : NEXT Z

13¢ TEXT : HOME

14¢ PRINT "VOCE QUER OUTRAS EXPLOSOES (5/N)?"
15¢ INPUT RSB :

16¢ IF R$ = "S" THEN 20

17@ END

ricistas obtém os graficos de
aqueles da Figura 91 apli-

- L i - g
cando dois sinais sencidals de frequéncias dife

a - "
i io.
rentes nas "entradas’ X e Y de um osclloscop

- ¥ - .
(Voce sabe o que & um osciloscdpio?).

5 e
Fsses sinais controlam o movimento vertl

cal e horizontal da imagem.

148 279

-
4

159 e e e . sy

Figura 21

14 TEXT : HOME
9p HTAB 16 : PRINT "FIGURAS DE LISSAJOUS™

3¢ VTAB 7: HTABJ _
4@ INPUT "ENTRE COM A RAZAD HARMBWICA: 1STO £ DOIS

NOMEROS H E V"3 H,V
50 HGR

161

6¢ HCOLOR = 5

78 X1 = 148 : Y1 = 8¢

8¢ FOR K=@ TO 6.35 STEP .¢5
98 X = 14¢ + 8¢ * SIN(H*K)
100 ¥ = 80 + 8¢ * SIN(V*K)
118 HPLOT X1,Y1 TO X;Y

120 X1 =X ;: Yl = ¥

13 NEXT K

148 VTAB 24

150 PRINT "QUER OUTRA FIGURA (S/N)?"
160 GET R#

17¢ IF R = "S" THEN 20

184 END

Trabalhinho intelectual para vocd obnubila

de(a) leitor(a):

a) Elabore um programa que desenhe uma série de re-

tangulos conforme mostrade na Figura 92,

Note que os vértices de cada conjunto  de
retangulos deve estar sobre a mesma circunferén-—

cia de ¢irculo.

& 140 p—.
a
— - —
[xmuE = }f;
| i #i
s0 i o
_:- H :H.I.Ll H
- Tt -
IS o2 i
S 5=
159 |

Figura 92
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b3 Elabore um programa que desenhe um conjunto de

estrelas de seis pontas posicionadas aleatoria-

mente na tela como indicade na Figura 93.

a ) 149 279

86

ise |,

Figura 93

c) Elabore um programa que permita obter uma espi-

ral come a mostrada ma Figura 94.

=279

(=1<]

159

Figura 94

0.1, Caso queira pode fazer também todcs &sses Pro

gramas em HGR2!!! Costou da idéia?,.
Al8m disto & bom guardi-los para mostrar aos

-

L > * - e g o n
gO0s e 18to S0 e pOsSsivel. e voce Livel uma CRA-~

R4

Orbitando

Com o auxilio desse programa voce vai ter
uma visao animada de sat@lites em drbita ou ele-
trons movimentando-se em tornc de um niicleo ou qual
quer coisa girando em tornec de um centro em trajet§
rias que podem ser circunferencias ou elipses.

No programa "ORBITANDO", no centro temos o
Sot, o niicleo ou qualquer coisa que "atraia” e "ro-
dando™ a sua volta pode-se imaginar que estao os sa
télites eletrons ou quaisquer outros tipos de obje-
tos.

Esses objetos sao representados por peque-
nos quadrades que rodopiam em tormo do seu eixo a
medida que fazem o movimento de rotagao em torno de
um centre (que & o centro da tela).

0 programa "ORBITANDO" ira lhe perguntar
qual & o numero de objetos orbitando, a wvelocidade
e o tamanho de cada um, assim como pede dois mniume~
ros que definem a Grbita de cada trajetoria.

Quando a orbita & circular ambos os nme-
ros. 830 iguais ac raioc da Orbita.

Quando a Orbita € uma ellpse os nimeros sao
os comprimentos dos semi-eixos horizontal e wverti

cal.
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Tem—-se uma saida bem interessante quando
se especificarem 5 objetos com velocidade, tamanho

e valores dos eixes nos seguintes intervalos:

velocidade angular —m (2 ~ 11}

tamanho  sceme—e e (o)
a = horizontal (15 - 12¢)
eixos
b = vertieal (1g - 78)

0 programa usa um sistema de coordenadas
comt a sua origem no centro da tela.
Ele calcula as coordenadas de um objeto em

Lad . a -
orbita a partir do sistecma:

X a cosB

()

y = b send

EE - o .
onde a e b sao os numeros que serao pedidos na en-
trada para definir a o6rbita e o angulo 6 € aumenta-

N@

de de uma quantidade proporeional a velocidade do
objeto, para cadﬁ ciclo de movimento ou animagao. K/
Alias, isto & aproximadamente correto para :
planetas movendo-se em torno do Sol e luas moven- XE(K)
do~se em torno de planctas com 8rbitas que sao leve
mente elipticas.’ TR
Contudo para uma maior precisac e princi-
palmente para cometas, o 50l {centro de atragao) de- XN (K)
veria estar nao no ceniro da tela e sim ne foco de YN(K)
b
uma elipse. X _ XO®)
Caso woce carof(a) leitor(a) nao esteja ha- 8 )
bituado com algum termo recorra ao seu diciom2rio... ¢
No programa "ORBITANDO" vamos ter alzgo se- AN(K)

melhante ao mostrado na Figura 95.

165

Figura 95

As variiaveis principais do programa sao:

T(2,314) -~

variavel coletiva bidimensional que contém os
valores de senos e cossenos necessirios para

calcular as posigﬁés dos objetos em orbita.
numero de objetos em orbita

indice ou variavel contadora K=1,2,...,N¢
comprimento do semi-eixo horizontal do k-esime

obhjeto

comprimento do semi-eixo vertical do  k-&simo
objeto

coordenada x do k-&simo objeto

coerdenada y do k-gsimo objeto

valor anterior de XN(K)

valor anterior de YN(K)

angulo de rotacao do k-&simo objeto em tormo de

centro de atragza.
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RN(K) — angulo de fotaggo do k-&simo objeto em tormo do

proprio eixo

R#(X} —= valor anterior de RN({K)

" No programa "ORBITANDO" inicialmente se ar
mazenam os codigos para um pequeno quadrado como
ﬁma tabela de.forma (figura) e calcula-se uma tabe-
la de senos e cossenos para permitir que o movimen-

te seja feitb de forma rapida.

A seguir pede-se o nlimero de objetos em or
bita e suas propriedades e al entio comega o movi-
mento "sem fim'.., '

-

Nesse movimento ciclico interno, AN(X) e
aumentado pela velocidade angulaxr W(K) para se ob-
ter uma nova posigao angular do k-8simo objeto em
unidades que correspondem aos sucessivbs elementos
de TC ). '

0 angulo de.rotaggo em torno do proprio ei
xo RN(K), & tambgﬁ'"influenciado" pela velocidade
angular W(K).

As coordenadas atuais sao calculadas por

&
formulas dadas anteriormente [sistema (I)J.

0 objeto & desenhado na sua nova posicao
e orientagao pelo-uso dos comandos ROT e DRAW e &

apagada a sua posiggo imediatamente anterior.

10 REM *%%ORBITANDO**#

200 LOMEM : 16384 -—— O comando LOMEM € usado para defi-
nir o limite inferior da Area
3@ DIM T(Z,314) _utilizdvel pelo BASIC

4¢ HGR: HCOLOR=5 : POKE 34,20 : HOME : PRINT "***POR FAVOR
ESPERE ESTOU FAZENDO CALCULOSH%**"

45
47
59
52
54
56
58
6@
65
7¢
3¢
94
199
114
124

13¢
149
159
168
178
138
185

190

195
197
2¢¢
2¢5
21¢
215
272¢
23¢
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SCALE =7 : ROT =@ : J = @
REM NESSE LOOP SE ARMAZENA A TABELA DA FIGURA OU FORMA
FOR I = 7676 TO 7682
READ ¥
POKE 1,V
NEXT I
DATA 1, @, 4, @, 44, 62, @

REM AQUI SE ARMAZENA O ENDERECO DA BASE

POKE 232, 252

POKE 233, 29

FOR A = § TO 6,28 STEP .¢2

T(1,J) = CCS (A) : T(2,J) = SIN(A) : J = J+1

NEXT A

HOME: INPUT *QUANTOS OBJETOS EM ORBITA DESEJA?E";N¢
IF N >1¢ THEN PRINT “NAO DEVEM SER MAIS DO QUE 1@¥":
NG = 1§

FOR K = 1 TO N

DIM XE (N@), YE(NO), W(ND), G(N@)

DIM XN(N@), YN(N@#), AN(N@), AG(N@), RN(N®)

DIM RO(NG), X@(NG), Y@ (ND)

FOR K = 1 TO N§

HOME : PRINT "OBJETOK"; K; "WDEB"; Ng

INPUT "ENTRE COM 0S COMPRIMENTOS DOS SEMT-EIXO0S=";XE (K),
YE (K)

INPUT "ENTRE COM A VELOCIDADE ANGULAR E TAMANHO =,
W(K}, G(K)

NEXT X

HOME

FOR K = 1 T0 Np

RN (K) = RN(K) + W(K)

IF RN(K) > 64 THEN RN(K) = RN(K) - 64
AN(K) = A(R) + W(K)

IF AN(K) >314 THEN AN(K) = AN(R) ~ 314

REXT K
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© 240 FOR K=1 TO N@
25¢ XN(R) = 14f + XE(K} * T(1, AN(K)})
260 YN(K) = 88 + YE(K) * T(2, AN(K))
27¢ NEXT K
28¢ FOR K=1 TO N@
29¢ SCALE = G(K) : ROT = RP(K)
3P¢ XDRAW 1 AT X¢(X), ¥9(K)
3194 ROT = RN{K) '
32¢) XDRAW 1 AT XN(K), YN(K)
339 HPLOT XP(K), YO(K)
344 NEXT K
35§ POR K=1 TO Ng
368 XP(K) = XN(K) : ¥H(K) = YN(K)
37¢ RO(K) = RN(K) : AP(K) = AN(K)
380 NEXT K
39¢ GOTO 2049

0.1. Nao entraremos em grandes detalhes (alias em
nenhum),sobre ROT, SCALE, XDRAW e POKE.
Recomendamos consultar os nossos livros"De
um APPLE a sua vida" ou entao "TK~200¢ nos graficos
e na midsica” onde abundam explicagoes sobre essas
instrucoes. Que comercial e que sa¥da pela tangen-

te...

Para fazer com gue a temperatura da sua
" o, -
"euca" fique um pouco acima de 3770 sem que voce &8

teja doente faga os seguintes programas:

a) Obtenba um programa que permita tragar a fun-
pao de Bezier.

A expressdc geral para a fungac de Bezier

pode ser eserita na notagiao fatorial e o seu pro

zrama deve calcular cada fungao separadamenta.
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0 mais simples &€ comecar com

b{n, @, u) = {1 = u)” o ———— (1)

funcao de Bezier

e usar a formula

b(:“s i: u) = {.n e

¥ 1y

[ p

1__u)b(n,1—1,u)u--{xj

Fazendo i=1 pode-se obter a fungao de Be~

zier (fameso engenheiro frances) b{m,1l1,u) a parcir

de b(n,¢,u).

Por outro lado com i=2, calcula-se b{n,2,

u) de b(n,1,u) e assim por diante até um valor pe-

- . -
nmerrco 1i.

0 calcule termina quande u=# ou u=1l pelo

fato de b(n,i,®) & zero a mencs gue i=f e b(n,

g - .
i,1) e zero a menos gue 1=mn.

Note também estimado(a) leitor{a) que:

b(1,8,u)

] g

=]
I

b(1,1,u)

.
Ab(2,8,u)
n = 2-—m {b{2,1,u)
b{(2,2,u)
N

i
B(3,0,u)
b3 1,u)
b(3,2,u)

hb(3,3,u)

n = 3——*-4

E evidente gue as

= 1-u

=T

= va)z

= My{l-u)
2

= 1

= (I—u)3

= 3u(1-u)2

= 3u2(lwu)
3

= u [

fongoes de Bezier sao de

senhadas em eixos cuias esculaus vac de @ a 1.
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Na Figura 96 vocé tem idéia de algumas for

mas das fungoes de Bezier.

1
}

"

\

ngmfﬂi?iﬁy

: . ";'Er..r' kf}fiff .
Lt 4 e |
b) 1 o e B

Figura 96 =10

b) Que tal voce agora, apos essa beleza de programa
astronomico que & o "ORBITANDO", elaborar o pro-
grama para ver um Toro, OU gseja uma rosquinha ou
ainda um “donut" em suas vidrias secgoes?

Topou a idéia? Bom...

et
el
=

As formulas que vocé ird precisar nao sao
muitas.

A bolacha "tipo polvilho" serd representa-
da por um conjunto de discos verticais de raio a
com 05 seus centros sobre uma circunfer@néia de cit
culo de raio b.

Esta ultima circunferéncia de circule tem
v} &eu-centro na origem do sistema de coordenadas
com o eixo Oy na vertical,

0 seu programa deve usar os valores de a e
b para se obter as coordenadas X(I) e Y(T) dos pon-
tos em torno de um dos cIrcules, na posigao local
do eIrculo ou seja do disco.

As correspondentes coordenadas no sistema

que definem uma "linha de vista” sao:
J
X = X(I).cos(f?
y = Y(I) ————= (3)
T
z = X(I) sen(fF

onde J = 1,2,3,.,..,1¥0

As coordenadas (x _,y ,z. ) do mesmo ponto
em um sistema que tem o eixo Oz ao longo da linha

da vista (perpendicular a tela) sao:

'xr = xcasecosq + yccs@san.q— zsen®
Vi —xseng + ycasg SRR
B, = xsenecosq + ysen@seng + zcosf

Como se quer a projecao sobre um plano per
pendicular & linha de vista basta que vocé, no seu

programa, obtenha o par (xr,yr)m
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"Dicas” finais
Casc conseguir elaborar o programa para

% e
a = 15, b = 4@, 0 = 3 e g =1 deve obter um dese-~

3
nho como o da Figura 97a e caso opte pela entrada

: m ™
a = 4f, b = 48, 8 = T e g =z terid um desenho co=

mo o da Figura 97b.

i i
v 4
F jf
*
——
Pt
vy ——
L SNy LA
.
-__-‘.'_::j: ™ ]
.-‘;‘f E-l : 1‘&.
# P Et“ﬁhj
1 e %
o I %
FooA T
S
F 0 L
S a)
b)

Figura 97

RS

Rolando

Com o programa "ROLANDO' vocg, considera-

do{a) leitor(a), obtera muitas curvas interessan-

tes.
Alguns exemplos dessas curvas estao mostra

das na Figura 98 a,b,c e na Figura 99 a,b,c.

o FT g e
3 W& ;Wﬂ % ( }
? '{ f SN <
P L " h ,
b Z u 4 | |
L MRM‘_.-“ -"'x.___..- F"-.M-'ﬁ'l-
al [+3)] o)
Figura 98
> N A
{ e |
.é"vf ., ‘fﬁ’ ’j ,;;}
) : B
a
b
) )

Figura 99
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; 0 programa comega lhe perguntando pela le-
tra cadigo E ouw H para escolher o estilo geral do
1? ou do 29 conjunto de curvas e depois disso pede-
se o nimero de clispides e o tamanho da curva.

Para as curvas da Figura 98a,b,c a entra-
da, na ordem, deve ser (E, 2,5); (E,3,5):(E,4,5).

Jd para as curvas da Figura 99a,b,c a en-

trada deve ser, na ordem, {H,3,5); (H,4,5); (H,5,5).

0 tamanho deve estar sempre no intervalo 2
a 8 pois caso contrario corre-se o perigo de cair
fora da tela.

As letras E e H sao as escolhidas como ca-
digo pois representam respectivamente a epicicloide
e hippcicloide.

Voc? sabe o que & epicicldide e hipocicldi
de?

Em caso negativo, consulte antes um dici-
cionario ou um livro de Geometria Analitica ou ain-
da um de Desenho CGeométrico para estar mais "enfro-

nhado” sobre a importancia das mesmas.

0 programa "ROLANDO" & bem curto e ele cal
cula as coordenadas (x,y) dos pontos na epicicldide

relativa ao seu centro, a partir das equacoes:

naeost - acosnt

o o=
=== (1]
¥ = masent - asennt
onde n € o nimero de ciuspides mais 1, a determina
o tamanho da curva e t & um angulo que varia de @

até 2.
Ter-se-3 uma cardioide quandon u=2 e uma

nefroide quando n=3.
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As correspondentes equagoes para sz hipoei-~

clgide sao:

X = nr cost + a cos nt
T {2

¥ nr sent - a sen nt

onde n e o numero de cuspides menos 1.

Ter-se-a uma deltdide quande n=2 e uma as
tréide quando n=3.

As principais varidveis nesse programa sio
N, A e T correspondendo a n, a e t nos sistemas

de equagoes paramétricas (1) e (2).

- =
Al vai o programa:.

1§ HOME: VTAB 13

2@ PRINT "TECLE E PARA EPTCICLOTDE"

3¢ PRINT "TECLE H PARA HIPOCICLOIDE"

49 INPUT "ENTRE COM FIM PARA TERMINAR s'IAR
58 HOME: VTAB 21

63 IF Af = "E" THEN 1¢¢

7¢ IF A% = "B" THEN 199

8¢ IF A% = "PIM" THEN END

9@ GoTO 1¢

198 REM AT VAT O DESENHO DA EPICICLOIDE
11¢ INPUT "CUSPIDES, TAMANHO: "NLA

126 N = N+1

125 HGR : HGOLOR=5

138 FOR T=@ TO 6.28 STEP .2

140 X = 140 + N*ARCOS(T) - A*COS(N*T)
158 Y = 80 + N*A*SIN(T) -~ A# SIN{N*T)
16¢ HPLOT X,Y ——= Como voce pode perceber a representa-
17¢ NEXT T gao da curva serd ponto por pon-

to
18¢ coTo 14
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19¢ REM AT VAT O DESENHO DA HIPQCICLOIDE
268 INPUT "COSPIDES, TAMANHO:";N,A

Z1f ¥ = N-1

215 HGR : HCOLOR=6

22¢ FOR T=§ T0 6.28 STEP .92

23¢ X=1A¢ + N*AZCOS(T) + A*COS (N*T)

240 Y=B@ + N*A*SIN(T) — ANSIN(NAT)

25¢ HPLOT X,Y

268 NEXT T

279 GOTC 16

Pequeno raxakuka

Eu disse raxakuka e nao racha a "xuxa'...

i [ - " -, - -
a) Desenhe varias nefroldes aninhadas como esta mos

trade na Figura 100,

L .
79 b
“ﬁf“nﬂ—’f I
", o
L i

Figura 100

& para tanto nse o5 seguintes sistemas de equa-

goes paramétricas.

177
x = a(3cost - cos3t)
r— (3}
v = a(3sent « sen3t)
a .
¥ = §(3cost + cos3t)
o e (4)
y = f(Bsent + senldt)
Ca
X = Z(Scost - cog3t)
a SR (5)
y = z(Bsent - sendt)
b} Elabore um programa para obter a onda sencidal
da figura 101.
Figura 101
Use as expressoes y = senx, y = P,5senx,

y = 3sen3x e ¥y = sen(#.5x}.

0.I. - Pela ultima vez, antes de yocé chegar 3 pagi
na 189, voc& ji pensa na possibilidade de ter ou
pelo menos usar em algum lupgar uma GRAFIX para dar
um outro "status'" aos resultados dos seus Programas

e principalmente para obter 0s mais sofisticados de

senhos?
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Esquiando

AT val uma pequena aventura nos esquis...

Um(a) esquiador(a) estE se movendo para

baixo entre as arvores (Figura 102).

Figura 102

Veja se vocé consegue guii-lo{la) sem aci-
dentes no meio dessa floresta.

Com a tecla M voc® faz com que ele(ela) vi
para a direita, com a tecla V para a esquerda e con
a barra de espago desloca o(a) mesmo(a) para baixes,

Caso o(a) esquiador(a) colida com uma arvo
Te o programa para.

Boa sorte amigo(a).
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. a l z .
Divirta—-se com esse ultimo programinha no

seu TK-2¥09 COLOR.

14 DIM XA(6), YA(6)

15 TEXT : PRINT "VOCE IRX PARTICIPAR DE UMA PERIGOSA
DESCIDA - BOA SORTE!!!™

200 XTI = 26 : YI = 35 : SX = 16¢ : P=9 : SY=2§ : IC=25

39 HGR

4ﬁ\HCOLOR = 6 : GOSUB 43¢

50 T=@ o

55 X=10@ : Y=2@ : HCOLOR=3 : GOSUB 33d

68 PX=10¢ : PY=20

7% GOSUB 119

8@ IF SY > 145 THEN 51@

9¢ GosUs 179

184 GOTO 70

119 REM £ AQUEL QUE VOCE COMANDA A DESCIDA

126 GET A$ '

125 T = T+1 rLet;l.'a v

13 IF AB = CHR#(86) THEN SX = SX-P

149 IF Af = CHR$(77) THEN SX = SX+P
b Letra M

159 IF A8 = CHRS(%Z) THEN SY = SY+7

branco
168 RETURN

17¢ REM E AQUT QUElSE DESLOCA O(A) ESQUIADOR(A)
18¢ IF SX > 1§ AND SX < 24f THEN 220

199 X=PX : Y=FPY : HCOLOR=@ : GOSUR 33¢

20 IF SX< 1§ THEN SX = 240

214 IF SX >228 THEN SX = 14

229 X = PX : Y = PY : HCOLOR=9 : GOSUB 33@

225 X = 8X : Y = 8Y : HCOLOR=3 : GOSUB 330

23¢ PX = SX : PY = SY

249 FOR I=1 TO 6

i

= Barra de espago em
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25¢ IF YA(I) > (S§Y+IC) OR (YA(I) + YI)« SY THEN 280

26@ IF(SX+IC)<XA(I) OR $X > (RA(I) + XI) THEN 23

27¢ GOTO 29¢ '

28¢ NEXT I

285 RETURN :

29¢ REM AT ESTA A INDICACAO QUE O(A) ESQUIADOR(A) COLIDIU
COM A ARVORE

39@ HPLOT SX-13, SY+1§§ TO SX+8, SY+14

31§ HPLOT SX-3, SY TO SX-3, SY+29

328 END

33¢ REM £ AQUI QUE VAL A SUBROTINA PARA DESENHAR O(A)
ESQUIADOR (A}

340 HPLOT X,¥ TO X+3, Y+1 TO X+2, Y+3 TO X, Y+3 TO X~1,
Y+#1 TO X,Y

35¢ HPLOT X+1, Y+& TC X+1, Y+15 10O X-5, 7+33

368 HPLOT X+1, Y+15 TO X+7, Y+32

37 HPLOT X-12, Y+28 TO X+6, Y+39

38@ HPLOT X+1, Y+27 TO X+17, Y+38

39% HPLOT X+2, Y+7 TO X+5, Y+1f TO X411, Y+3 TO X+%, ¥+3¢

43¢ HPLOT X, Y+7 TO X-3, Y+1¢ TO X-7, Y+9 TO ¥~14, Y+34

419 HPLOT X+2, Y+7 TO X+5, Y+10 TO X+11, Y+8 TO X+9, ¥+3¢

42% RETURN

43@ REM AQUT COMEGA A SUBROTINA PARA DESENHAR AS ARVORES
CUJA LOCALIZAGAO E DEFINIDA ALEATORIAMENTE

440 FOR J=1 TO 6

450 M = INT(Z1@*RND(1))+3

46§ N=INT(121*RND (1) )+4

478 XA(I)=M : YA(J) =N

48@ HPLOT M,N TO M-1¢f, N+1{ TO M-5, N+1@ TO M-20, N+20
TO M-15, N+2@ TG M-39, N+3§ TO M-2, N+3@ TC M-2, N+15
TO M+3, N+35 TO M+3, N+3@ TO M+30@, N+39 TO M+15, N+2@
TO M+2@, N+2¢ TO M+5, N+1f TO M+1@, N+1§ T0O M,N

49@ NEXT J

5@@ RETURN
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51¢ TEXT: HOME: PRINT "PARABENS, VOCE CONSEGUIU EM:¥";T:"B

MOVIMENTOS"

52¢ PRINT "VOCE QUER TENTAR GUTRA DESCIDA (S/N)7V
53¢ GET R#$

548 1F BR$ = "§" THEN HOME ; CGOTO 28

55¢ GaTO 324

0.1

1

. ou comentarios explicativos

1) Linka 49 - Chama a subrotina que desenha as 6 ar

b
e

3)

vores cuja posigao na tela & escolhida de forma

aleatdria {veja as linhas 450 - 460),

Linha 55 - Chama a subrotina que desenha o(a) es

quiador{a).

Linhas 6@-1¢¥¢¥ - Esta parte do programa controla
toedo o jogo chamando as subrotinas que permitem
através do teclado controlar o movimento e desle
car o(a) esquiador(a).

0 programa da voltas através dessas linhas
até que of(a) esquiador(a) atinja a parte baixa
da tela (o valor de SY deve ser maior que 145 co
mo esta indicado na linha 88) quando se desvia
para a linha 51% onde se dao os parabéns e o ni-
mero de movimentos realizados e eventualmente vo
cé pode voltar para um nove jogo.

Cuidado gque as vezes as arvores podem cair
fora da tela e o jogo so comega ¢quando temos o
(a) esquiador(a) e as 6 arvores na tela.

Porém pode tamhém ocorrer a colisao com al
guma arvore antes de se atingir a parte de baixo

da tela.

4)

3)

8)

133

Linhas 119-168 - £ nesse trecho que ocorre a on
trada via reclado do centrole do movimente do(a)
esguiador{a).

Atribui-se a variavel A% um valor que ea=
tra via teclado.

Sec a tecla pressionada for V a linha L3y
faz com que seja tirado P=9 de SX, se for pres-
siomada a tecla M atraves da instrugﬁo da linha
14¢ faz-se com que seja somado a B8X o valor P=¢
e finalmente se a tecla pressionada for a barra
para espago adiciona-se a3 SY o valor 7.

Note que na linha 125 vaoc sendc somados o
niimero de movimentos acumulados na varifvel T.

Alias na linha 130 temos a funcac CHRA(BA}
com a gual se retorna o caractere ASCIT corres-
pondendos ao valor do argumanté quée nesse caso B
a letra V (letra que corresponde asc valor 96),

Idem ﬁara CHRA(77) que faz retornar o M e

CHR$(32) que & para a barra de REPACT.

Linhas 17¢-285
Desloca—-se com essas instrugges of{a) esgquia~
dor(a) para uma nova posicao.

Mz linha 18§ verifica-se a posican dolal

esquiador(a) nao esti fora da tela.

Linkas 25@-260 - Verifica-se 2l se houve uma co-

lisao cem alguma das seis Jrvores.

& ~ - s
Liphas 29¢-318 - Com estas instrugdes desenha-se
uma “eruz"(4) em ¢ima dola) esquiador{a) repre-

sentando com is=zo fgue elefela) bateu,

Linhas 438-56# - ¥ al que esti a subrotinz com a

qual se coloram 6 Arveres na tela.
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A descida so comega quando for possivel ter as €

Arvores e¢ como JA dissemos nem sempre os numeros

sorteades M e N permitem isto.

Trabalhinho final para voce trepidante leitor(a)

Que tal voce modificar o desenho das Arvo-
res tornando-as mais finas, porém aumentando o seu
nimero?

. Vocd ainda consegue descer sac e salvo sem

colisoes & arranhoes?

0.1. Se vocé se divertin com o programa "ESOUTANDO"
voce realmente terd divertimento muito maior se ad-
quirir qualguer um dos seguintes programas ou se]ja

do software desenvolvide pela MICROSOFT,

Leia com atengao o que esta escrito nas

proximas quatro paginas,

185

Relagdo de software disponivel
para o TK-2000 COLOR...

JOGOS ANIMADOS

ATAQUE

Emocionante jogo onde vocé deve combater os invaso-
res alienigenas, que tentam destrui-lo. Todo cuida-
do & pouco, peis, com graciosas evolugaes elas pra-
ticam atagues suicidas para destruir sua nave. A es
magadora maioria numérica dos inimigcs exige muita
pericia para vencer.

As naves-mae, guando atingidas, possibilitam um
maior nlmero de pontos para vocé. A cada fase com-
pletada o nivel de dificuldade aumenta. '

Sac fornecidas trés naves para o combate, A  cada
trés mil pontos completados, vocé receberi uma nave
extra como bonus.

AUTO-ESTRADA

Vocé foi assistir um Grand Prix e conseguiu "tomar
emprestado” um dagueles maravilhosos carros; para
nac atrapalhar a corrida, foli testar seus reflexcs
em uma aunto-estrada. '

Cuidado! Vocé serd incomodado por "domingueiros",
manchas de &6leo, carros de bombeiro e outros peri-
gos mails,

Aproximando~se do acostamento, a velocidade de seu
carro diminuird, ocasionando rodopios. O painel de
instrumentos, com velocimetro e odémetro o auxilia-
ra a pilotar. _

Ao iniciar a partida, voceé possul trés chances de
colisao. Veja no painel a guantidade de chances dis
ponivel, -

BOMBARDEIRO

Vocé & um piloto de caga, encarregado de missoes de
ataque em territdrio inimigo. Como veteranc de mui-
tos combates, os mais perigosos objetivos sao re-
servados para voce.

Ao todo serao cinco missGes para cumprir, O Ffuturo
de toda uma guerra, e de todas as nacoes envolvi-
das, depende de sua pericia e habilidade em contor-
nar os inusitados perigos que surgirdo,

A autonomia de vdo de sua aeronave & limitada. Du-
rante a missac, o c¢entro de controle enviaria avides
de reabastecimento, os quais langarao cargas de com
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bustivel e bombas para vocé. Muita calma e nervos
de ago sac os principais requisitos para se reabas-
tecer em voo.

CORRIDA

Vocé & um pL1QtO de corridas de democlicao. Uma po-

tente maguina estid em suas maos, para vencer um de—
safio nunca sequer imaginado: correr em uma pis
fechada, na mdoc de direcdo contriria em relagao a

um carro teleguiado, sem colidir.

Para vencer cada bateria, vocé deverid percorrer to-
do o ecircuito, passando emn cada local pelo menocs

uma veaz. Para QfPJuD de controle da comissao organi-

zadora, a pista estd toda marcada, & © seu CATLrO,
enquanto anda, ir& apagando as marcas do pisc.

Ao final de algumas baterias, um outro carro tele-
guiado seri adiciconado ae circuito, também emn  mao
de direcan contriria a sua.

ELIMINATOR
buav gualidades de piloto espacial estap sendo pos-
tas 3 prova. Tedes os perigos deverao ser enfren-

tados com a maxima habilidade, cumprindo o seu des-
tino de eterno combatente, no espago sideral.

Sua espagonave esta inteiramente equipada para lon~
gas viagens e pos&uz um poder de fogo Luv@aav~1 e
sua categoria. :

Destrua os Lﬂ]ﬂTqOS de sua c¢v111zavas Os destinos
do universo £s5tao em Suas MA0S.

FLIPERAMA

A mAquina de jogos do futuro estd desafiando  voce
para uma deliciosa partida. Pericia, habilidade e
nervos de aco sao os principais regquisitos para a]
ijogador.

Um dcm¢nlo Ccmpleto das condigtes de jogo sac ofere
cidosg por este programa, dque transforma o seu mi=
cro-computador em um sofisticado FLIPERAMA,com graf

de capacidade de entretenimento para voce e seus
amigos. . .

Venha jogar, prove a si mesmoe a sua pericia, jogan-
do contra a sorte nesta fabulosa miquina de Jogos

eletronicos.

i
=]
e

MULTI-INVADER

Seres desconhecidos, vindos de um longinguo plane-—
ta, atacam sua base estelar. Como nico combatente
de plantac, sua missao & fazer frente ac ataque. Em
seu posto, estd disponivel um canhdo laser.

Naves de transporte, gue cruzarem a area de comba-
te, também deverac ser destruidas. Toda a sua habi-
lidade deve ser utilizada para naoc permitir gue as
naves pousem na base.
Lute até suas Gltimas forgas. Os inimigos naoc desis
tirac, mesmo que varias esquadrilhas de combate se-
jam destruidas.

PANICO
Sua curiosidade levou=-0 a invadir um prédioc,por to-
dos temido, devido ac seu estranho habitante: umn

cientizta gque faz estudos sobre genética. CQual naco
foi a sua surpresa ao constatar gue o cientista es
t& morto e s restam estranhos sares, frutos de sua
pesquisa.

Para destrui-los, vocéd deve cavar buracos, s
com o pé& da frente no chao, e guando eles calr
derrube-os andar abailxo, batende com um martelo em
suas cabegas. Voce também poderid utilizar os  bura-
COS COmO passagem de um andar para outro.

0 joge terd inicic com apenas trés seres, mas esse
nimero aumentari qraddtlvawcnte e surgirac outras
espécies, cuja resist@neia chega a ser tanta gque s8d
morrerac se cairem de dois ou trds andares.

enpre
5
Ire

Ef1

PAPA TUDO

Un feiticeiro colocou-o em um labirinto, habitado

por monstros-fantasmas. Nesse labirvinto ccorrem ool

sas estranhas... Uma delas & gue todo humano 2 tnﬂﬁ
formadc am um faminto PAPA TUDC. Agora vocé carrega
a triste sina de ter gue satisfazer sua imensa fow
me:., Utilize toda sua habilidade e reflexcs para co-
mer as vitaminas que estao espalhadas pelo labirin-
to, sem sor pego pelos monstros-fantasmas.

As vitaminas maiores tém o poder de cegar tempora-
riamente os monstros. Aproveite estes momentos para
comé-los, mas cuidado, pois a qualquer instante eles
voltardo ao normal. Periodicamente aparecerdo fruti
nhas gue valem um nimerc maior de pontos. Vood tem
trés vidas, mas este nimero poderd ser aumentado du
rante a partida, pois, a cada vinte mil pontos con-
seguidos, voceé ganhara uma vida extra como bonus.
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PULO DO SAPO

Emocionante jogo, onde o ObjEthO & guiar o sapo,
desde o ponto de partida, até uma casa vazia. Vocé
deve cruzar a rodovia, com muito cuidado, pulando
em seguida sobre as tartarugas e troncos, de forma
a atravessar o perigoso rio e chegar em casa, 3o e
salvo. Algumas das tartarugas, periodicamente, mer-
gulham. Estando sobre uma delas guando isto oCcor—
rer, pule fora rapidamente, para nao perder a sua
vida.

Vocé dispoe de um tempo limitado para efetuar a tra
vesgia. A aventura desenvolve-se em varias fases,
cada uma delas mais perigosa que a anterior.

Impressora GRAFIX

GRAFTX & a nova impressora da SCRITTA, que
entra no mercado de informatica com um produto de
alta tecnologia e bom indice de nacionalizagdo.

Imprime com uma matriz %x9, a 100 cps, bi~
direcionalmente com procura l6gica, isto &, nao per-
de tempo voltando ao inicio da linha ou indo até o
final. A GRAFIX imprime em quatro modos: normal,com
primido, expandido e comprimido- erpandldo. Além dlS
so, ela imprime nas metades superior e inferior da
linha, justamente © gque se esperava no mercado para
acabar com os problemas de Indices, exvoentes e uma
série infindavel de sinais. Para os grifos,a GRAFIX
apresenta a grande vantagem de imprimir também en
italice, por exemplo, comprlmldoq expandidos, em ci.
ma ou em balxo, como guiser, até mesmo com as famo-
sas linhas de sublinhar, que podem ser diretas, con
tinuas ou com outros truques. A imnressora da SCRITTA
permite ainda o controle de espagamento entre as 1i
nhas, tabulacao horizontal com 112 posigoes e vertl
cal com 64, controle de posigaoc de picote (node pu-
13-1lo automatlcamente}, usa nanel de qualquer largu
ra entre 4 e 10 polegadas, avisa o computador que O
papel acabou, imprime acentos, cedilhas sem ter que
voltar. Ela tem 207 caracteres, incluidos §, 12, &
e outros.

0 mais importante & que a GRAFIX opera com
resclugac de 120 pontos por polegadas, ou seja, 960
pontos em papel de 8''. A GRAFIX & fabricada emdois
modelos: GRAFIX-80 (80 cclunas) e GRAFIX-100 (132
colunas). A GRAFIX possui caracteres acentuados da
lingua peortuguesa.




_ Com a GRAFIX & muito facil obter desenhos
como o3 indicados abaixo:

E no momento o que podemos dizer &: "Para-
béna engenheiros Tvan Bettito (Mackenzie), Edmundo
Panzeldo Teixeira (Mackenzie), Caio 8. Shimada (ITA)
e Ivaldo Bettite (FAAP) pelas "joias" que sao as im
pressoras gue vocés desenvolveram com gquase todos
a8 componentes reaimente feitos no BRasil™.

e T ——
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