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NAO FRAUDARAS!

Seja Como For, é Errado

Pessoas que jamais entrariam em uma loja para furtar um produto de software,
ndo hesitariam em fazer vérias copias do mesmo software. O resultade é o
mesmo. A atitude é igualmente errada.

Muitas pessoas ndo percebem o dispendioso impacto causado ao criador do
software e a comunidade de clientes. Em uma transacdo envolvendo software,
existe entre o autor e o cliente uma relacdao de confianca mdtua. O cliente
confia em que o autor criou um produto que proporcionara o resultado dese-
jado, funcionard de acordo com as especificacoes e estd apropriadamente
documentado e com suporte. O autor confia em que o cliente usara apenas as
coOpias pelas quais pagou uma licenca, mesmo que seja relativamente facil
fazer copias adicionais ndo autorizadas. A duplicacdao e uso ndao autorizado de
software, além de imoral, viola nossa Legislacao de Direitos Autorais (Lei
n® 5988, de 14 de dezembro de 1973) e constitui crime contra a propriedade
intelectual (Codigo Penal, artigo 184), além de privar injustamente os criadores

de software de beneficio que tém direito a receber por seu trabalho.

Quem Comete o Crime?

O Softfurto é executado por individuos que fazem copias ilegais para seu
proprio uso, ou para um amigo; a Pirataria de Software ocorre quando orga-
nizacBes escolhem conscientemente encorajar, ou inconscientemente permitir
que funcionarios realizem e usem copias ilegais de software.

Ambas as praticas violam a Lei Brasileira de Direitos Autorais, e expdem
os individuos e empresas envolvidas as penalidades previstas em Lei.



NOTA DO EDITOR

TK 90X — PROGRAMAS PARA JOVENS PROGRAMADORES €
um guia contendo instrucBes bésicas sobre como programar o novo
microcomputador TK 90X. Contendo uma coletanea de programas
compreensivos, cada capitulo inicia com um programa curto e de
f4cil assimilacdo que produz um resultado imediato.

A medida que se vai progredindo, o nivel de dificuldade e o
tamanho dos programas aumentam gradativamente e, apos alguma
oratica, o leitor saberd manejar o TECLADO DE FUNGCOES
INTEGRADAS, programar com o sistema de CORES e SONS ou de
GRAFICOS e ter a agraddvel sensacdo de estar obtendo
RESULTADOS IMEDIATOS.

Todos os programas contidos neste livro foram executados e
testados, na Editora McGraw-Hill do Brasil, em um microcomputador
TK 90X cedido pela MICRODIGITAL especialmente para esse fim.

Milton Mira de Assumpcao Filho Ricardo Reinprecht
Diretor Geral Editor



Cuidado! Alguém Pode Estar Expondo sua Organizagéo

Embora acreditemos que a maioria das pessoas nao encoraja a pirataria
de software e o softfurto, sugerimos que verifique, por meio de uma auditoria
interna continua, a fim de assegurar-se de que ninguém os esteja praticando

evitando assim as acoes previstas pela lei e, conseqlientemente, futuros emba-

racos para sua empresa.

Agindo dessa forma vocé estard colaborando para uma melhor conscienti-

zacao do problema da violagao da Legislagcao de Direitos Autorais no Brasil.

SUMARIO

INTRODUCAO ... . . X
DEFININDO AS TECLAS . .. ............... .. .. 1
O CUISOr . ..o o 1
ENTER ......... e e 2
SCROLL ... 2
BT S am 45 55 5 G € x s o s comeom c s ses mmmestec oemn .
RUN %
CAP/SHIFT e BREAK .. .. ... ... ... .. . 3
NEW . i
LIST . 3
O SISTEMA DE CORES ........... ... ... . . 4
COMO SE COMECA . .......... ... .. . ... o)
PRIVUTICUD 5 o5 55 5 ¢ 6 5 5 » mome o o v 0 » cmmn vm 5 5 e vt & ok 6
Afaste-se de Minhas Teclas .............. ... . . 3
PALAVRAS . .. 10
Graffiti ou EscritanaParede ............... . . 10
ANagramas . ... ... PP 1.
ACréscimo ao Anagrama . .. .. .... ... 14
Codigo Secreto . ... 16
Decodificador . . . ........... ... . . . ... 17
SIMA0 . ..o 18



X TK 90 X PROGRAMAS PARA JOVENS PROGRAMADORES

B FIGURAS . . e e e e e e et e e e, 21
ERrElan . . . cocnmi s ¢ 600 m e s s s 5 o 6@ eE s 86 e sesnes s e sy 21
ODCBUANDHR. .. cosmsnssisssnsens s ssfesecssssms 23
RIegra o TriBLE .« .« v cni ke« mommmm o e o el 5 5 53 3 25
TRIAdeATENNA . . .« v oo cv v v n s emes st oo wmess ««w s 26
PINEOT .o vnustsssampioas snumpas i% 08 smus s 485 n9e 28
Pintor — 19 AGPeSCIM0 <« ::: snsnsssisasasamas nessns 30
Pintor — 29 Acréscimo . . ..., sas Wl

B PADROES . ... e 33
L inha8 .. .. 55388585 RPN S G EANESE S SN 33
Lirihas — T ALrestifil . ::sonccisspssass s enesd s 34
Litiag — 29 ACrEsBIM0 . cowwmm = o meommomm s § 5 80 505 3 58 35
DR o s s s a5 e 5 o 5 a0 & o (555 o e ST s ed 3b
CIHAGIEE - ; i snmssnc s 5epEES S E o e e n® g o € E s e F & o 36
EIREall .. cocssneiss vEs s E 5 SRR ST € 6 e 5 37
Oaadrado — 19 ACIESCUDG: .. v e n snsss o s s soasmEs s 5w 37
Quadrado — 29 ACIrESCimO . .. ..t vt v ittt ieen e e 38
Quadrado — 39 ACrésCimo . ......ccveevvnrmnnnesen. 39
PROTOBE «  csanndss LErmrsdE s i R ek s B ws §6 s § Fows 40

7 NUMEROS ....... eSS RN DE e SR A 42
TabUaHES . .s v e s s ssmsni WnRasRER YR ES DK ERTE L5 HE R 42
Tectador de Tabuadas - « v v « v v o wmme e s memmes sosmms s 44
Quatta BEGIas .« i v svuuvnns vs s s i 0 e AR T R 47

8 MOVIMENTO ... .t e e e 50
Para Cimae Para Balxo — 190 Parte . .....ccoeessossse 50
ParaCimae ParaBaixo —29Parte ...........ccoo.... 51
ParaCimaeParaBaixo—3%Parte ............ccco.... 52
Para Cimae ParaBaixo —49Parte ................... 62
Lol — TAPEEE . . o i e 5 5 R R R R AR 53
Eatari] =PI . o s im e s 8 i 5 o i & i 5 54
Lateral —33Parte ......cocemoesvesseia § i e R b5
e 1) - R 55
BorBscimoa BEaRRE . . w055 55 55 ae s S EE 55 % B 69 57
Aranbias Beti PIOTES . . v cms e owmmes am s onmdos «é o 58
Acréscimo a Aranhas BemPiores .................... 59

I o i 0 0 v 8 e i S o 56 B s Il o S o e L e O o o 60

SUMARIO X

Conversade Computador ...........c..c0 ... 61
ETRITOS SONOI0S . o v v v« 6 awmes s dx o6 ean s s b oesda i 62
Orgao BIELrONICO s s v ¢ v susmimsms s s sanens sssmaiss s 64

T TEIWIZED . .o o cimim o o m e o x eo 05y e i o B vm T e el i e 68
CIOBOIMBILD & oovuc s 5 sw paae v s & o w5 6w s e oS e me e e 638
PREJOGIO s < » o s mswsn i oo s amEsE v e FEuEsEssssnsssd s 70
Reacdes Instantaneas . .. .......... .o iuunnunn. ]2

j I % - 74
FOMMIT & .y omninit 6w u oo s o e s e 8 0 e el S0 et v T % o 74
Forca — TO AGreSCIMO .« .o v vvfoasosssomsmsss s 76
Forca — 29 ACrésCimo . ... .o v oo e i, 77

S IMIE0 SONOTD . . v v v oo s mmmme s mn oo o e i e o /8
AcCréscimo aSimao Sonoro . ... 81
FESTHIR « woamwaiv s newve s s e @ mss s 8 OaaEm e L e 83

12 SOCORRO! . ., 386
Problemas POSSIVEIS . . ... v i e e e e 39



INTRODUCAO

Este livro se baseia em um conjunto de programas compativeis
com o microcomputador de 16K, da Spectrum. Cada caprtulo é
iniciado com um programa simples e curto que executa alguma
coisa. A medida que avancamos na leitura dos capitulos os
programas aumentam. Existem varias sugestOes para a alteracao
dos programas e a adicdo de suas proprias idéias, 8 medida que vocé
se familiariza com o computador.

A maioria das pessoas tem dificuldade na classificacdo das teclas
e ndo sabe, com clareza, o que fazer com FUNCOES ou como
utilizar COR e SOM ou GRAFICOS. Normalmente, preocupamo-nos
quando, ao olharmos um teclado, descobrimos que cada tecla pode
executar cerca de cinco funcoes diferentes. Como esclarecer isto?

Voce vera que a codificacao de cores utilizada na impress3o dos
programas torna o trabalho de carregamento do programa no
computador muito mais facil; além disto, evita explicacdes
cansativas.

Este livro foi escrito para aqueles que estdo comecando a
interessar-se pelo computador. A medida que vocé vai estudando os
programas, a sua familiarizacao com as teclas aumenta. Vocé
descobre onde estdo e o que fazem. A sensacdo que se tem, apds
ter carregado um programa no computador e haver constatado que
funciona, € maravilhosa. Tenha paciéncia e em pouco tempo
estara dizendo, ““Olhem, vejam o que fiz!"’

X1



1. DEFININDO AS TECLAS

O teclado do Spectrum parece bem complicado a primeira vista
— pode ser desanimadora a constatacao de tudo o que uma tecla é
capaz de fazer. Observe o teclado. E formado por quatro fileiras:
a superior € constituida pelos nimeros e as restantes pelas letras
do alfabeto, da mesma maneira que em uma mdquina de escrever.

Caso ndo sejam tomadas as devidas precaucdes, algumas das
teclas podem ser confundidas entre si. A letra ““O’’ e o niimero zero
podem ser tomados um pelo outro. Esta € a razdo pela qual o zero
e representado com uma linha inclinada sobreposta, ““‘@’. Devemos
tomar cuidado, também, com a letra | e 0 niimero 1.

Com frequéncia, palavras inteiras s3ao impressas com o simples
apertar de uma tecla. Assim ganhamos tempo, porém, isto poderd
causar problemas: o computador ficara confuso caso uma destas
palavras seja digitada letra por letra. E por este motivo que todas
as palavras formadas a partir de uma tecla Gnica estdo impressas,
neste livro, em um retangulo. Desta maneira, vocé se lembrard de

que nao deve digita-la letra por letra; p. ex., .

Frequentemente cometem-se erros durante a digitacdo, os quais
sao facilmente eliminados com ajuda de duas teclas. A primeira

CAPS . - ,
tecla, | smier | , tem diversas outras utilidades. Estd do lado esquerdo
A ‘ ‘ ‘ CAP - . :
da fileira inferior. Pressione sm:;- e mantenha-a assim enquanto

estiver digitando | PELETE§ , que se encontra na tecla “@’’: assim

eliminamos a letra ou palavra imediatamente anterior ao cursor.

O Cursor

O cursor € de grande importancia porque € ele que indica em
que posig¢ao da tela vocé se encontra e o que serd impresso pelo
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computador quando for acionada uma tecla. Existem cinco letras
diferentes que poderao ocorrer dentro do retangulo preto.

Para numeros e palavras-chave escritos em branco na tela

Para letras e niumeros

Para os comandos adicionais escritos em verde, acima das
teclas, e em vermelho, abaixo das teclas

Para digitar letras maiusculas

Para todos os formatos em branco nas teclas 1 a 8

ENTER

Esta tecla € muito importante. Ao pressiona-la € como se

disséssemos ao computador: ‘‘Faca aquilo. que lhe pedi”. Antes de
digitar | ENTER} vocé podera mudar de idéia quanto ao que vocé quer

que o computador faca.

SCROLL

Quando o programa for e xcessivamente grande e nao couber de
uma so vez na tela, a palavra “‘scroll ?’’ aparecera na dltima linha.

Caso vocé queira ver o restante do programa pressione |ENTER

Para interromper o programa acione, simultaneamente, g:‘g.

e | BREAK].

EDIT

EDIT encontra-se acima da tecla ““1’’. Para aciona-la, devemos

. CAPS . &
pressnonar = simultaneamente. Se vocé quer EDITar

uma linha, como por exemplo a linha 10, digite 10 e em

DEFININDO AS TECLAS

. . CAPS ; ,
seguida |ENTER §. Pressmne e aparecera no fim da tela

uma copia da linha 1@. Agora, se vocé pretende movimentar o

; o CAPS
cursor ao longo da linha, utilize e as teclas E e.

Vocé pode adicionar caracteres ou cancelar aqueles que forem
indesejdveis; poderd, inclusive, alterar a numeracao da linha. Apos

o acerto da linha, pressione ‘ENTER!e a nova versao serd incluida

na listagem do programa, em substituicao a anterior. Na
eventualidade do programa ser muito extenso e o computador
perguntar se deve ‘‘rolar a tela” (“’scroll?’’), pressione a tecla

antes de EDITar.

RUN

Apds a insercdo do programa no computador deve-se instrui-lo
para que execute as instrugdes. Para que isto ocorra pressione a

tecla(na tecla “R’’) e em seguida| ENTER] , confirmando a

ordem.
CAPS/SHIFT e BREAK

Estas teclas sao pressionadas simultaneamente para parar um

CAPS BREAK
programa. SPACE |

NEW

Esta palavra-chave é encontrada na tecla A é utilizado

no cancelamento de programas. Quando pressionado seguido de

ENTER {0 programa desaparece para sempre!

LIST

LIST é encontrado na tecla "“K’. Ao se pressionar|LIST |seguido

3

de| ENTER |, o computador imprime o programa na tela a partir da

primeira linha.



O SISTEMA DE CORES 5

2. O SISTEMA DE CORES Uma palavra preta impressa em um quadrado

vermelho significa:

LPRINT

CAPS SYHBO

-aperte SHIET em simultaneamente.
CONT

O quadrado preto da tela deve ter sido alterado

PAPER
oers [

: SYMBoL
Mantenha retida a tecla | ¢y,/+ | €nquanto
icar 3 i la desejada. Devera ser obtida a
No teclado encontramos basicamente trés cores: branco, pr(-lassmn'a a tecsa - vl'ermelho o e o
vermelho e verde. Com elas vocé terd ““dicas’’ de como se utilizar PTG st '

5 terd PAPER.
do teclado. Parece sensato o uso de cores para escrever os programas Voce tera
deste livro, de modo a tornar sua compreensdo mais facil.

Uma palavra preta em um quadrado preto significa: ":" —
LIST | encontre a tecla que tem esta palavra escrita em '

LIST
branco. Pressione a tecla. Vocé terd LIST. SCREENS
Impressdao normal significa: ';" -

R encontre a tecla que tenha impressa a letra ou o
numero. Pressione a tecla. Vocé terd R. VERIFY

Uma palavra vermelha em um quadrado preto

significa: CobE
SYM8oL T AT

encontre a tecla e mantenha-a nG

pressionada.

Em seguida localize a tecla que tenha impressa,

em vermelho, a palavra ou o simbolo. Pressione

a tecla. Vocé tera AT.

Uma palavra branca impressa em um quadrado

vermelho significa: INKEYS

CAPS SYHBGL k | N o
pressmne SWIFT e S|multaneamente. NEXT

O quadrado preto da tela deve ter sido alterado OVER

para E .

Caso agora seja pressionada uma tecla, vocé ters

a palavra impressa em verde acima dela.
Vocé tera INKEY $.




3. COMO SE COMECA

El, VOCE ... AFASTE-SE DE MINHAS TECLAS

Todos os programas estdo organizados da mesma forma. Primeiro.
uma explicacao sobre o que ele fard. Em seguida, o programa
propriamente dito. Por dltimo vém as instrucdes de como fazé-lo
funcionar. Na maioria dos programas existem sugestdes de como
muda-los para que facam coisas diferentes.

Aqui estd o primeiro programa. E bem curto, porém com um
grande volume de informacdes que nos permitem localizar as teclas
e que sao fornecidas pela tabela de novos caracteres que segue o
programa. Toda vez que uma nova tecla for utilizada, serdo
fornecidas informacdes para a sua localizacdo. O retdngulo preto
representa o teclado e o ponto branco mostra em que regido do
teclado estd a tecla que deve ser acionada.

Antes de iniciar sua tarefa, volte para a pdgina 14,
certificando-se sobre o significado das cores.

Anuncio

O que o programa faz

Em certas lojas sdo observados antincios luminosos. As palavras
parecem mover-se ao longo das luzes. Com este programa

COMO SE COMECA | 7

conseguimos o mesmo efeito, para qualquer mensagem colocada
no computador. Nao se esqueca de pressionar a tecla | ENTER} para

cada linha completada. Caso surjam problemas, recorra a
SOCORRO! nas péaginas 96-101.

ANUNCIO

1¢ D Diai{:e um onﬁncio que ’cenha Q0 MEN0S UmMma

linhade comprimento DD Qs
2¢ [print] [a7]16,8 ;03[ [0] 32[L] .
39 [enes [ s [d2 [l DY (e [d1 )
49 [Pause] 4
5¢ 2¢

NOVOS CRRACTERES

INPUT
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ANUNCIO
(continuacao)

SYMBoL
SHIFT Tecla “

SWFT Tecla L

T Teak

. Cursor lecla M
. cursor Tecla G

SY

PAUSE

oTo

IEEOC
ol |2 :

Como fazer o programa funcionar

Digite seguido de . Com excecdao de um

naultimalinha, a telafica totalmente limpa. O computador
aguarda sua mensagem. Digite o que quiser desde que a mensagem

tenha, obrigatoriamente, um comprimento maior do que 32 letras ou

espacos. Recomendamos que seja colocado um espaco adicional no
fim da mensagem. Para eliminar algum erro que tenha cometido,

% : C
vocé deve manter pressionada a tecla s::,,fT , enquanto aciona

DELETE } até que o erro seja cancelado. Quando a mensagem
estiver completa, digite |ENTER |para que o programa comece a

; : 2 : CAPS
funcionar. Para interrompé-lo pressione e | BREAK |.

. Afaste-se de minhas teclas

"Afaste-se de minhas teclas” € um programa que vocé pode
deixar funcionando para surpreender seus amigos. E xistem teclas
novas, facilmente encontradas desde que vocé se utilize da tabela
de caracteres colocada no final do programa.

O que o programa faz

Nada . .. até que alguém acione uma tecla.

COMO SE COMECA 9

AFASTE-SE DE MINHAS TECLAS

16 |PauSE] §

% 1¢ '-""¢; DEi - o oVOCE s a&us{e-sc de
minhas teclas- D

» £ BRI I G

4.¢ CLS 0To 19

NOVOS CARACTERES
- B (2] e m

- Wm E cursor Vecla N
- - 5;:::?-“ Tec\a.\.\J

- cursor Tecla U

. EEE e

Como fazer o programa funcionar

Pressione seguido de |ENTER|. A tela fica vazia. Pressione

uma tecla e a mensagem deve permanecer na tela até voceé retirar
seu dedo. Para interromper o programa acione, simultaneamente,

o [



4. PALAVRAS

CODIGO SECRETO

Algumas pessoas se surpreendem quando descobrem que o
computador pode utilizar palavras tdo bem como utiliza néimeros.
As palavras que forma sdo estranhas, sem duvida. Se vocé quiser que
o computador fale coerentemente, terd que instrui-lo no que dizer.

Os primeiros programas deste capitulo sdo bem simples. A
medida que vocé progredir, sua familiaridade com o teclado
aumentara rapidamente. Isto é garantido pela maneira como os
programas foram escritos. Caso vocé cometa algum erro, nio se
preocupe, recorra a “SOCORRO!", no final do livro, e estars de
volta ao seu objetivo. No final do capitulo existe a vers3o de um
jogo familiar: ““Simao’’ € um jogo de cdpia, muito semelhante ao
Siméo Diz"”. H4d ainda um programa que permite o envio de uma
mensagem codificada e o recebimento e decodificacdo das
mensagens recebidas.

Graffiti ou Escrita na Parede

O que o programa faz

Este programa escreve qualquer mensagem que vocé desejar,
repetindo-a sem parar. Vocé digita uma mensagem, uma vez, e 0

PALAVRAS 11

computador se encarrega de repetir as palavras colocadas no
programa.

GRAFFITI

19 E] Digite sva menso.gem;a$

2 [ p[=] 1 o [

sp [ornt] [EHEER] o ; [ o : 0 4

49 PEPitPE]7'

Como fazer o programa funcionar

Pressione e em seguida |ENTER]. O préximo passo a ser

dado vem impresso na tela. No fim da tela vocé vai encontrar um
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+ BI’' que indica a espera do computador por uma mensagem. Ao

término da mensagem acione [ENTER|, preenchendo a tela.

Quando a tela estiver completamente preenchida, vocé verd, no

final dela, a palavra “’scroll?”’. Pressione |[ENTER | e as palavras

comeg¢am a sesmover na tela, para cima. Para interromper o
programa acione, simultaneamente, | &3 | e [ BREAK|. Para

colocar outra mensagem pressione, novamente, e ENTER].

Como alterar o programa

Apdés ter parado o programa, pressione, simultaneamente, g:‘,ﬁ

e | BREAK | e em seguida . Desta maneira, a linha 30 podera

ser inserida novamente, deixando de fora o ;que se encontra no
final da linha.

Pressione| ENTER| e a nova linha sera colocada no lugar correto

pelo computador. Faca funcionar (RUN) o programa e veja a
diferenca causada pela pequena modificacao feita. Outra maneira
de escrever a linha 30 € pela colocacdo de uma ,em lugar do ; no
final da linha. Novamente, ocorre algo diferente. Altere, outra vez,
a linha 30, recolocando o sno final da linha.

Quando aparecer na tela “DIGITE SUA MENSAGEM” veja o

CAPS
que ocorre ao pressionar, simultaneamente, as teclas e

.0 muda para “’ ” e voce pode pressionar
as teclas de 1 a 8. Pressione| ENTER je observe as figuras curiosas

— AP - :
que aparecem na tela. Caso vocé acione gﬂ.é} enquanto estiver

pressionando as teclas ‘1" a ““8"’, serd capaz de gerar figuras
diferentes.

Anagramas

O que o programa faz

Anagrama € o que ocorre quando vocé mistura as letras de uma
palavra na tentativa de formar outras. Na maioria das vezes, as

PALAVRAS 13

palavras sdo estranhas, mas ocasionalmente o anagrama tem sentido.
Grande parte das chaves utilizadas em palavras cruzadas sao
anagramas. CALAR é um anagrama de CLARA. Utilize este
programa para achar o anagrama de seu nome.

ANAGRAMAS

16 1] Tecle ume po.\.avm.El

2¢ [weut] @

50 [on]os [(JET =4 D]

49 [eor]  [=] 1 [ro] B ¢

s 2 B M0 B E B 00
op [ie]og [(J o D] (o] LTI [] (men] [coro) s0
70 b$aE\Q$J *

8p

9¢ b$

166 |aoTo| 34
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CARACTERES NOVOS

5 SYM BOL CAPS

m SHIFT B Tecla T
SYMBOL

] e

o] e

Como fazer o programa funcionar

| Pressionee em seguida |ENTER]. Digite a palavra, quando

solicitado, e pressione novamente | ENTER |. Quando a tela estiver
cheia vocé verd, na ultima linha, ““scroll?”’. Pressione |[ENTER | e
aparecerao mais palavras. Para interromper o programa acione.

: CAPS
simultaneamente, e |BREAKJ.

Acréscimo ao Anagrama

O que o programa faz

Estas linhas, quando sdo acrescentadas ao ‘“Anagramas’’,
informam quantos anagramas s3o possiveis de serem formados con
as palavras colocadas no programa. Depois do processamento de

'K A.Ps
Anagramas’’, pressione m:-:- BREAK simultaneamente,
segwdo pelo |ENTER §. Basta, agora, inserir as novas linhas. O

computador se encarregara de colocd-las no lugar certo.

PALAVRAS 15

ACRESCIMO AO ANAGRAMA

S Nal

22 [ror] j (=] 2 [ro]

2 [ier] o [F] o [¥]

24 |nex] |

25 |PRINT] [] cxistem D;Q;D
Combina gdes dos lebras em  [_|["]:

Qs

NOVOS CARACTERES

SVMBBI—
smr:T Tecla T

Como fazer o programa funcionar
Espero que vocé ja esteja familiarizado com o procedimento para

fazer funcionar um programa. Pressione e |ENTER}. Ao ser

r

solicitado, insira sua palavra e acione| ENTER }. Este programa pode

funcionar sozinho, mas melhora quando acrescentado ao programa

" Anagramas’’. Pressione |[ENTER | ao encontrar “scroll?”. Para

: : . APS
interromper o programa pressione, simultaneamente, gml-'T e
IBREAK].
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Cddigo Secreto

O que o programa faz

Este programa permite o envio de mensagens secretas aos seus

amigos. Com uma pequena alteracdo no programa, o cédigo €
novamente convertido para a |ingua inglesa.

CODIGO SECRETO

¢ F+ (A0

26 [Pose] g

» [e] = 1] s

+ =] EEEE (=[] (1] [en] [eoro] 100

5o |ir | G EEEEY (= |uz [rve] [ceT] 08 [=] 06
mQ$E|1=E|< " ]s-
Goto| 26

oo er]as [=]os [+ ] N (] I 22
Bfin

i s

8¢ (oto| 2¢

PALAVRAS 17

NOVOS CARRCTERES

SYmM8oL
SHIFT

Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER fpara em seguida inserir sua mensagem.

A = P
Caso vocé cometa um engano basta pressionar g:.,,i. e a tecla;

uma seta aponta o erro. A tela ficara da seguinte maneira:
“CODIGO SECRETr< Q"
Para que, ao final da mensagem, apareca o cdédigo, pressione,

simultaneamente, as teclas eE. Copie o codigo, ou

tecle [E-11\3¢f , caso a impressora esteja ligada, e $ seguidos por

ENTER |. esté na tecla ““C". Assim vocé terd uma copia

impressa do codigo secreto.

Decodificador

O que o programa faz

Consiste numa nova linha que substitui a linha 60 em ““Cdédigo
Secreto’’ para fazer com que o cédigo volte ao idioma normal.

166 m Sua mensagem codijicada. : m

119 |PRNT| Q% b9 “$B“$Wmal
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Como fazer o programa funcionar

Aperte‘seguido de | ENTER [ e insira o cddigo secreto. Com

o término da mensagem, para sua decodificacdo e leitura, pressione,

. SYMBoL
simultaneamente, e.

Simao
O que o programa faz

O computador descobre sua capacidade para lembrar fatos. Ele
coloca, por um curto espaco de tempo, uma letra na tela para em
seguida pedir-lhe que a copie. Caso vocé acerte e pressione a tecla
correta, da préxima vez ele lhe daré duas letras para lembrar. O
jogo continua até que vocé cometa um erro. Este jogo, sem duvida,
provocara discussdo entre vocé e o computador. Ele tem uma
memoria perfeita, que pode chegar a ser irritante. Ele Ihe lembra o
nimero de letras em sua melhor tentativa e vocé deve tentar bater
o recorde. |

SIMAO

19 a B¢

2 [t =] (2] [1]

2 ] o+ ]+ ] G0 G <
1) ]

49 [prwt] [27] 9,95 @ %

79 D Copic agora m

PALAVRAS

o 5] o

9¢ E]a$Bb$lE]1 12

B ¢z - [ : [coro] 3¢

SYH
SHI

Tecla Z

19
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Como fazer o programa funcionar
Vocé tem que ser bem rdpido para ndo perder a letra que aparece

na tela. Preste bastante atencdo ao apertar as teclas e| ENTER].

Quando a tela indicar “AGORA COPIE", procure acertar
pressionando a tecla que julgar correta. Caso vocé tenha acertado,
prepare-se para o préximo conjunto de letras que ird aparecer na
tela. Ao cometer um erro o computador indicard onde foi e o |
maximo de pontos feitos. Para o iniciante, 8 € um valor razoavel;
veja, entretanto, quantos pontos voceé consegue ultrapassar de 10.

E mais dificil do que parece ser a primeira vista.

5. FIGURAS

M i i

il @1/ f))j’ﬁ{f(((([u q.

'\ E

2 A JACK SON
Estrelas B/

Os computadores sdo muito bons na impressao de figuras na tela
de video; basta lhes dizer exatamente o que devem fazer. O capitulo
Inicia com um programa curto e simples, que informa ao
computador como imprimir estrelas na tela. O programa seguinte
faz com que o programa pare¢a ser um céu noturno, com planetas
e estrelas cintilantes. Em seguida, existem dois programas que
imprimem desenhos apenas como diversdo: um desenha uma face
na tela e o outro uma teia de aranha.

Finalmente, o ultimo programa permite que vocé utilize o
teclado para realizar seus proprios desenhos.

Estrelas

O que o programa faz

Este programa utiliza nameros aleatérios. Isto significa que o
computador pode embaralhar nimeros, assim como fazemos com

cartas. Caso voceé tecle m o0 computador pega um destes

nameros, ao acaso. Em “Estrelas” utilizamosm para determinar
onde serao impressas as estrelas na tela.
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ESTRELAS

1 (= [0 E O

2 7] = 5] ER )

» [y C] E ) »»

49 [Pr] [aT] y, x5 0%

sp [pose] [ (] 30 )1 - ool

Como fazer o programa funcionar

Pressione e em seguida |ENTER]. A tela se enchera de

estrelas. Para mterromper O programa acuone simultaneamente,

CHHS
M e BREAK |

Como alterar o programa

Pressione e digite a nova linha 40.

+# [prn] [ B0 el e: [ar]y: >
[ ED (] s []

Execute (RUN) o programa novamente. Desta vez uma
quantidade enorme de caracteres, em cores diferentes, aparece na
tela.

FIGURAS 23

O Céu a Noite

O que o programa faz

Este programa imprime, em um Ceu escuro, as estrelas surgindo,
gradativamente. As linhas 5@ e 6@ imprimem as estrelas. A linha 70
elimina, algumas vezes, uma estrela, imprimindo em seu lugar um
espaco. Isto faz com que a estrela cintile. |

O CEU A NOITE

s ol (o)

+ - CI EEE

» E-C &

v & 0 E e

s [prnt] [, 0[] . ]

bp c7ﬁ.b: E]D
16 [iF] e (] & fomn] PR ] e o LI
8¢ 20 . 20

'NOVOS CARACTERES

o] [ B s

- Tecla X
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O CEU A NOITE
(continuacéo)

' CAPS
oex| o
- - < RN
] [ [ e

Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER | e aguarde o aparecimento de seu

universo. Para interromper o programa pressione, simultaneamente,

CAPS
e
Como alterar o programa

Que tal adicionar alguns planetas no céu? Digite a linha 65.

19 ACRESCIMO — PLANETAS

os [ EE + Gl B [ b

(o]

E xecute (RUN) o programa novamente.

Se vocé quiser algumas estrelas cadentes, adicione as linhas 66
a 120.

20 ACRESCIMO — ESTRELAS CADENTES

es [F] BB (<] -1 [rve] [cosve] 109
tog [ie7] « [=] FEEY (O] 155 :[ror] j [ =] 1 [7])

FIGURAS

110 BUER] 1 ;4 [ +] 100 175 :[oRav] -1

EImmBﬂs
g [uext] j - [Remora]

Alegre ou Triste

O que o programa faz

E tracado na tela um rosto sorridente. Pressione uma tecla para
eliminar o sorriso da face! Acione qualquer tecla para fazer voltar o
sorriso. Estas linhas podem ser adicionadas a qualquer jogo, para
indicar quando o jogador ganhou ou perdeu.

ALEGRE OU TRISTE

T 225, 152: [oraw] 3, - ]8: [oraw] (-] @

5¢ |Le7] @ l=]1

69 |pLoT| 218,149 : [oRaw] 14, B, a.-¢
W-1;218,14¢:W-1,1+,¢,a.

s [+ - 01 B
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NOVOS CARACTERES
OL P

Como fazer o programa funcionar

Acione e ENTER | . Pressione qualquer chave, para alegria ou

tristeza. Para interromper o programa pressione, simultaneamente,

CAPS
e [arenx] .

Teia de Aranha

O que o programa faz
Aqui vocé podera se divertir um pouco com os teclados

matematicos. As teclas (£ e m sao utilizadas para gerar uma
espiral sobreposta a uma moldura de linhas, de maneira a se formar
uma teia de aranha.

TEIA DE ARANHA

16 [er] < [=] a0

20 jE.]¢e,3 L5142
5¢i25,8¢ |
4—¢Y‘ cos j,‘fmj
56 (NEXT] ]

60 125 , 8¢

FIGURAS 27

19 [For] j[=]1 [1o] 5¢ . 63
o [ora] j (] RN 3 - (<] EEM.
96 :j

VOS CARACTERES

Gre] (2
CAPS

cos - RS || - RCTAN
| | CAPS

o e Q

\Z

SYHBOL.
g Tecla D

Como fazer o programa funcionar

Pressione e em seqguida |ENTER] . O programa se interrompe

por conta propria.
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Pintor

O que o programa faz

“Pintor’’ permite que vocé desenhe na tela. Usa-se um dos
caracteres fazendo com que ele passeie por ela, deixando um rastro

atras de si. Para que se consiga desenhos de qualidade basta mudar
de um caractere para outro.

PINTOR

Lo aEw
20 (e b [=]1e
39 [neoT] 0

+ @ =l O 00 = =000

FIGURAS 29

PINTOR
(continuacao)

+ H B - O0EE-0-0:
op (7] IR (=1 (117 (1 (o] e e [F (2
« [ 0 0 00 = & 50
« B £ 0 00 =

9¢ E:]a¢ o.B &

106 [iF ] a.Zlo.BZl

18 [1F] b [<] 8 [mee] eT] B[ =] @

126 (1F] b [>] 31 [m=n] [ieT] b [=] 31

s )+ [ ]
g a'sb;°'$:4'¢

Como fazer o programa funcionar

Pressionee em seguida |ENTER | . Com excecdao de um no

final da tela, esta fica vazia. Isto indica que vocé devera teclar um
caractere. Tente a letra “’O’’. Pressionando a teclaEe em seguida

ENTER] , aparece, no centro da tela, a letra ““O” cintilando. As teclas

("5’ a “’8'') tém setas impressas nelas. Utilize-as para movimentar o
caractere ao longo da tela. Experimente outro caractere. Ao

pressionar a tecla B vocé pode inserir qualquer caractere
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utilizando preferencialmente caracteres que necessitem de apenas PINTOR — 19 ACRESCIMO

um espaco. (continuacdo)
Se vocé cometer um erro e desejar elimina-lo, pressione a tecla |

- BRE K 'y 1y X
seqguida da tecla SPAZE . ""Desenhar nos espacos’” € 0 mesmo

ue apagar.
or _ - 15 [pror] [ o - R 7 < (o] o o< [ (AL
Para interromper o programa pressione, simultaneamente, :

SHIFT
Tz o o) B < (e s
Pintor — 19 Acréscimo GOTO} 49

O que o programa faz

Pintar com cores sobre papel colorido € bem mais divertido:
acrescente as linhas 30 a 33 e 130 a 140. Pressionando as teclas de

““1"" a *‘7"" obteremos as cores das tintas e do papel. Voceé podera Pintor — 29 Acréscimo

alterar as cores cada vez que pressionar a tecla “A"".
- O que o programa faz

' 3 ' | is, horizontais e
PINTOR — 19 ACRESCIMO Para‘que vocé possa desenhar linhas dlagor_\a , ho
verticais, devem ser acrescentadas as quatro linhas de programa
abaixo. Com a incorporacéo deste 29 acréscimo as teclas poderao

3¢ _ lnkm sa$e E 0.$ 1 movimentar os caracteres, conforme o desenho abaixo.
s [<J[ 2 [ (o] o 1 (0 7 (0] (2] . €« A > 3
s glajolalojo
31 GB ma$ . Eg \ 4
2 o] [ [ 505 [ BB (e 2 .
oo [<] (] & [ (o8] + (21U 7 [ (e
Goro] 52

33 d E ma$ :ElCamc{erc ?m;
a$




32 TK 90 X PROGRAMAS PARA JOVENS PROGRAMADORES

PINTOR — 20 ACRESCIMO . 6. PADRC)ES

+ ] B E1 O-0 =1 =30
=] <[
s (5] 20 G105 -G - [ 1 o
=12 (5 o [ y
65 ‘|NKEY$‘ EPDQE&I:
=]« [F] 5 (1 ’ .
= b BRI OO0 O = =g = (< 3 =N )
=0 E1

NOUOS CHRRCTERES
SYMBO Os programas deste capitulo iniciam-se com uma mistura de linhas:

- - smr:r Tecla. U o computador as organiza em caixotes e tubos tridimensionais.
- YT ABE E xistem programas que permitem ft?rinar belos padrées cgloridos.

- E Tecla J Os padrdes sdo formados pela repeticao da mesma linha diversas
5 — vezes, porém cada vez em um local diferente.

T A Ta e Ta vt i
I‘I "

T'TTT'T"Y'T 'r"!'\-'v‘rt‘r'r-'rrqui‘ii‘ LA U A,
! 'l'l‘l‘i'i'}'}'i.ﬂlll.l'l'l'l'l'l'i.l'.i.l.l'l-'-i'l'l‘l.ll'#‘l'l'i'i'il-i'l‘l.l.i'l.l'l-'l

X
Y

U N

o

)
[

RAOAOOAOA0G00 00K

NRHN

BASBOGOABAOAOBOOOO0N0

LY
QOO0

Ya'a¥a¥a¥aaTa"aTa"2a%a"sTa"aTa"aTa T a"aTa"a”|
l"ljl‘l'l"l"i*lil‘!,l*lllliillll'l‘l‘lll‘lﬂ‘i‘l

(@) (O €

) (@) Ki®) ki@ K@ K

\ P P 11;11
D00 000000 00X

[ i.l‘ ‘l ‘l... *I'll. 1

oy
¥ ' *l‘ F Pl ]
SOA0O0O0OGAAAOAGAOOGAGO000A 0000004
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¢
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D @ (@ (@
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R R A e e
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g
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,
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"
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SOOSG0000000
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O que o computador consegue fazer com linhas retas e curvas?

Linhas

O que o programa faz

Este programa desenha linhas retas na tela. As linhas aparecem
na tela em diversas cores.

Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER |. Para interromper o programa acione,
- CAPS
simultaneamente, e | BREAK] .
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LINHAS

19 o.E]mzss

26 |uet] o= ] QY [x] s

o [ < ] GG Ml = >
o [ -0 @E =

+ 2«0 @E-

o8 [IF] a[>]127 [rmen] [ier] e [=] < [%] [-] «
7¢b87dEIdB1
8¢ [oraw] Il <: < . d

9¢ |GoTof 1¢

Linhas — 19 Acréscimo

O que o programa faz

O trecho de programa a seguir unira as linhas que aparecem na
tela. Uma vez concluida a execugdo do programa, pressione

ENTER Je adicione as linhas que sequem abaixo:

LINHAS — 19 ACRESCIMO

9@ Q,E]Qc. .
99 [ s s (2«
11g |gorof 3¢

PADROES 39

Como fazer o programa funcionar

Acione e |ENTER]. Para interromper o programa pressione,
simultaneamente, e |BREAK §.

Linhas — 29 Acréscimo

O que o programa faz
A linha nova, 80, imprimira linhas curvas para vocé. Pare o

programa, pressione | ENTER | e insira a nova linha.

LINHAS — 29 ACRESCIMO

oo o] ) BRI E] ¢ < < ED D

Como fazer o programa funcionar

O programa péra, caso o computador tente desenhar fora da tela.
Na parte inferior da tela aparece a mensagem “‘Integer out of

range’’. Tecle]GOTC |10 e pressione para dar continuidade

ao programa.

Curvas

O que o programa faz
E pedido ao computador para que organize linhas curvas.

Como fazer o programa funcionar

Pressione e |ENTER]. Para interromper o programa acione,
. CAPS |
simultaneamente, e|BREAK | .
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CURVAS

1¢ 27 , €7

- EE-0-B0:
» [ E2 l-E E-BO:

¥]|esa.b,1

Cilindros

O que o programa faz

Este programa permite organizar ainda mais as linhas curvas e
constroi um padrdo que parece dois cilindros. Vocé ndao consegue
distinguir a parte interna da parte externa dos cilindros ao olhar
para o padrao.

CILINDROS

10 JE'5¢1¢¢5
GREEE| . | . 50 : [CIREHE] [+ ] w0 .. 58
3p [NexT]

Como fazer o programa funcionar

Pressione e em seguida|ENTER |. O programa se interrompe

sozinho.

PADROES

Quadrado

O que o programa faz

Esta € outra maneira de organizar linhas. As linhas retas sao

utilizadas para desenhar um quadrado. Os acréscimos posteriores
tornam o quadrado tridimensional.

QUADRADDO

s [ Bl
:up IH!HiI(l9 a

3¢o.,¢
4¢ [pRAW| 6 , a
5¢ Ela.,¢
69 ¢,E]a.

Como fazer o programa funcionar

Pressione é" ENTER|. O programa se interrompe sozinho.

Quadrado — 19 Acréscimo

O que o programa faz

Estas linhas instruem o compuiador para que desenhe diversos
guadrados, cada vez menores.
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Como fazer o programa funcionar

Acione e . Para interromper o progréma pressione,
15 J E 1 35 simultaneamente, e |BREAK

65 a E Q B i Quadrado — 39 Acréscimo

O que o programa faz

QUADRADO — 19 ACRESCIMO

TP |NEXT] | . .
Com esta Ultima alteracao, o programa se transforma em uma

imagem continuamente em movimento: acrescentamaos -1 :

Ou . . . utilize esta versdo da linha 65, tornando os quadrados cada aos comandos | DRAW | €

vez maiores.

b5 “B a 1 QUADRADO — 39 ACRESCIMO

o o] B - o
Quadrado — 29 Acréscimo | |
39 - 15a,.9

O que o programa faz

Com este acréscimo juntamos todos os quadrados. 40 - 150 sa
s (o] B 1 2 (o 0
oo ] BB 5 - [5] o

QUADRADO — 29 ACRESCIMO

5 b B 1 | Como fazer o programa funcionar
Acione. e |ENTER ] Para interromper o programa pressione,

s (=] [ [ -
- . simultaneamente, e .

o [50[5> F O

90 10
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novamente, gerando efeitos diferentes. Lembre-se de que existe um

Padroes
sinaIDantes do ndmero na linha 50.

O que o programa faz

Utilize este programa para desenhar padroes interessantes na tela.
Com pequenas alteracoes no programa vocé tera uma gama

praticamente infinita de padroes diferentes. 10 - m b: J B 1 255 1.5

Como fazer o programa funcionar 50 ] 175 @ B 15
Pressione .e ENTER |. Para interromper o funcionamento do
programa acione, simultaneamente, e | BREAK .
Como fazer o programa funcionar

PADROES Pressione e . Para interromper o programa acione,

simultaneamenté,e. '
1¢ .mszgi o] 255 [stee] 5
26 [po] &, 6 : [oRaw| [BHER 1 ; j , 178
3p [pLot] 255 , ¢ : [Draw] [BERJ 1 : [ -] . 17
4 [Naxt| |
5p [For] j [=] 175 [ro] @ [s7=] [-]1
60 ¢,¢:-1;255,J
19 [pror] 255 , @ - [DRaw] [BUERY 1 : [ ] 25 . |
8¢ j - 1¢

Como alterar o programa

Nas linhas 10 e 50 existem comandos do tipo . Altere os

numeros que seguem estes comandos e execute (RUN) o programa
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TESTADOR DE TABUADAS

Neste capitulo vocé podera fazer o computador trabalhar,
mostrando sua capacidade de manipular nimeros.

Mas também ha algum trabalho para vocé fazer. Um dos
programas testa voce e suas tabuadas. E xiste ainda um acréscimo ac
programa que faz perguntas de adicao, subtracao e divisao. Voceé
pode transformar as perguntas em mais faceis ou mais dificeis; o
computador calcula os seus pontos e lhe fornece as respostas
corretas.

Tabuadas

O que o programa faz

Este programa imprime qualquer tabuada, mesmo aquelas que
vocé ndo precisa aprender na escola.

NUMEROS 43

TABUADAS

10 mTec\e umnomero D

26 [weut] @

3p [For]j [=]1 [r0] 40

w0 o] i ] %[ e: 7] =[] +5 (]
59 |NeXT] | '

NOVOS CARACTERES

~Teslea] 1Y
- Tecla H

- TécLaV

Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER | . Com excegao de um no final da
tela, ela fica limpa. Digite um nimero e em seguida |ENTER |. Sua

tabuada serd impressa automaticamente pelo computador. Ndo lhe
dé apenas numeros simples; experimente com ndmeros grandes e

depois com nimeros pequenos, como 0.009874. Se vocé fornecer ao
computador um nimero suficientemente grande, a tela ficara |
totalmente preenchida e aparecera no final da tela “scroll?’’. Basta

pressionar| ENTER | para que o restante da tabuada apareca na tela.
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Como alterar o programa

N3o somos obrigados a nos prender a tabuadas de multiplicacao.
Vocé sabia que pode fazer tabuadas de divisdo também? Basta que
seja alterada uma linha em seu programa para que isto aconteca:

”m ;:D;ja,

Os matematicos talvez queiram tentar fazer uma tabuada de
elevacdo a poténcias, utilizando:

40 J EDele\Io.doa?o’c'éncia D Q.
=");i[t]e

O que dizer a respeito de tdbuas logaritmicas, utilizando o \

na tecla ““Z’'? Tome cuidado, o computador utiliza logaritmos
naturais, e nao na base 10.

Testador de Tabuadas

O que o programa faz

Este programa fard de vocé um génio em tabuadas. Bem . . . na
verdade vocé obterd bastante prdtica, que € o que se necessita para

se tornar um génio! O computador lhe faz perguntas sobre tabuadas,

anota suas respostas e controla seus pontos. Vd em frente e
surpreenda seu professor.

A numeracdo das linhas do programa devera ser como segue:
quando o programa ‘‘Quatro Regras’’ for acrescentado, a numeracao
se encaixara perfeitamente.

NUMEROS

TESTADOR DE TABUADAS

t [er] ¢ [=] @

2 gBt

3 Smcon£a3emc'|:\ =
out of [ ][] ;g

4 1¢,7 ;oqueg D;
Gosus | 71

31 [er] v (5] o [¥] n

50 TAB' 12 : a

51 [.e7] g [ =] g [+]2

52 [PRNT] [aT| 14,7 ;

53 'ra 6@
NEHERE]

53 Wr-ml:]eshcerto[]

57 [iput] [1] Pressione [ '] : @ ¢ :[cLs] : [coro]3

45
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TESTADOR DE TABUADAS
(continuacao)

60 Egrrado ,ures‘ws{ae’Dm : T
61 [For] j [ =] 1 [ro] 2¢ - [EEEH] .05 ,[ =] 2¢ -
1: [NEXTHY. 57

» [ O 0 R DE-
7 [

NOVOS CARACTERES

=] B

‘Como fazer o programa funcionar

Ao pressionar e ENTER | vocé recebera uma pergunta que

deve ser respondida. ““@ em @'’ é a sua marcacdo inicial. Insira sua

resposta e digite ] . O computador podera:

1. informa-lo se acertou ou errou

2. dar-lhe a resposta certa, caso tenha errado
3. imprimir seus pontos, e depois

4. fazer-lhe outra pergunta.

Quando lhe for feita uma pergunta e vocé desejar interromper o
programa, digitee em seguida . . Aparecera na tela a
1 frase ‘2 Variable not-found, 50:1"". A listagem do programa
aparecera novamente ao se pressionar .Caso vocé queira, |a

estd em condicOes de alterar o programa.

NUMEROS 47

Como alterar o programa

Caso vocé queira facilitar as perguntas e evitar aquelas com
8 9,10, 11e 12, altere a linha 71:

n e o E] @I E e L [ -

Se vocé quer dificultar as perguntas, tente esta versdo da linha 71:

n fer) o [=] EE ] BRI bed D L] e

Para as bem complicadas, tente:

1 )« F E O e & D E

Caso vocé queira evitar perguntas que incluam o nimero 10,
utilize as seguintes linhas:

TZQB1¢TL
» [

Quatro Regras

O que o programa faz

O conjunto de linhas abaixo devera ser acrescentado ao
“Testador de Tabuadas’ para que sejam feitas perguntas sobre
soma, subtracdo e divisdo. Vocé devera ter ““Testador de
Tabuadas’’ no computador antes que seja feita a insercao de
“Quatro Regras’’. As linhas serdo colocadas na ordem certa pelo

computador.
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QUATRO REGRAS
Para ser acrescentado a0 "Tectador de Tabvodac”

7 [aosve] 7

8 [cosve] ¢ [5] 10

9 |goTo| 5¢

o [prwtla [ ][]+ ][]
1t (e [o]e []n

+ [

2 [pnr] o [ C1ECI0]
21 -rlzlagn

2« oo

52 [RETURN

49 a E n ;deiuididoPorDD .n
4 |ET]r [=]a

42 |RETURN

36 FOR J EE_]2¢H2¢ STEP 5 : - ¢1
NExT] |

7¢ . E

[ EA -+ DI

NUMEROS

Como fazer o programa funcionar

Pressmne- e |ENTER|, responda as perguntas. Para

interromper o programa digite .como resposta.

49



8. MOVIMENTO

Os computadores tornam possivel a movimentacdo de objetos
na tela. Poderao ser movimentados para cima e para baixo, ou para
os lados ou ambos, assim como rapida ou lentamente.

Para mostrar do que o computador € capaz quanto a
movimentacao, o primeiro programa, na realidade, consiste em trés
programas menores. Mais adiante vocé poderd criar a movimentacao
de uma figura e aprender como alterar o programa.

\
o \\ L

Para Cima e Para Baixo — 19 Parte

O que o programa faz

As linhas 10 a 40 fazem uma bola cair do topo da tela.

Como fazer o programa funcionar

Pressionee ENTER |

Como alterar o programa

Pressione , digite 20 e novamente . A linha 20

desaparece. Execute (RUN) o programa e descubra a importancia

MOVIMENTO 51

que tem o espaco na linha 20. Antes de acrescentar a Parte 2, insira
novamente a linha 20.

PARA CIMA E PARA BAIXO — 12 PARTE

16 [For] 5 [=] 1 [7o] 2¢

26 [prwr] [a7] 5[] 1.6 [ O[]
38 [pRo] [~7]j 16 5[] 0[]

40 |NExT| |

Para Cima e Para Baixo — 22 Parte

O que o programa faz

Esta parte do programa faz com que a bola suba novamente pela
tela. Acrescente, a Parte 1, as linhas 5@ a 90. Para LISTar o

programa na tela pressione |ENTER | Quando as linhas 10 a 40
aparecerem na tela, inclua as linhas a seguir.

PARA CIMA E PARA BAIXO — 22 PARTE

5 [For] j [=] 28 [ 1 [see] (5] 1.
o o] (7] g 1 5[] L[]
76 [prwt] [a7] § (] .16 :[] o ]

o el ; ‘

9¢ |Goto| 1¢
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Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER |. Para interromper o programa pressione,

. CAPS
simultaneamente, e |BREAK

Para Cima e Para Baixo — 32 Parte

O que o programa faz

Esta parte do programa |he fornece uma superficie onde a bola
possa bater, acompanha de um som. Para diminuir a velocidade da
bola as linhas 40 e 80 foram acrescentadas ao programa.

PARA CIMA E PARA BAIXO — 32 PARTE

2 ®,7: [DRaw] 255 , ¢
4p [prose] 32 [next] j : GO - 02 ¢
B¢- NEXTJ

Para Cima e Para Baixo — 49 Parte

O que o programa faz

Na vida real nada pula indefinidamente. As linhas de programacao
abaixo alteram o programa de tal maneira que a bola se comportara
como uma bola de verdade.

Acrescente estas linhas as Partes 1, 2 e 3. O computador se
encarregara de coloca-las nas posicoes corretas. Este trecho tem
linhas 10 e 50 que deverao ser utilizadas em lugar das anteriores.

Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER|. Para interromper o programa acione,
simultaneamente, e | BREAK

MOVIMENTO 53

PARA CIMA E PARA BAIXO — 43 PARTE

5 xBl

¢ -ng TO 2¢

45 Exgxaz:mxmmé
s [For] § [=] 29 [xd] x [srer] [] 1

Como alterar o programa
Com a mudanca na linha 45, a bola pulara por mais tempo:

45 xE’xi Exz¢1¢¢

Para que a bola pule por menos tempo, tente alterar a linha 45 para:

45 xEx+E12¢1¢¢

Lateral — 12 Parte

O que o programa faz

Agora que vocé ja consegue fazer a bola subir e descer, pode
tentar mové-la lateralmente. A primeira parte do programa
movimenta a bola da esquerda para a direta na tela.
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LATERAL — 19 PARTE

16 |For] j [=]1 [ro] 30

26 [oewt] [ar] s, s ][] e[
3¢ [pavse] 3 - [nexT] ;

Como fazer o programa funcionar

Pressionee ENTERY

Como alterar o programa

Pressione | ENTER Je reéscreva a linha 20. Altere 5,

para qualquer nimero entre @ e 21. Isto fard com que a bola
atravesse a tela em outro nivel.

Lateral — 22 Parte

O que o programa faz

Com este trecho de programa, a bola retornara na tela, da direita
para a esquerda. Faca a linha 20 voltar ao que era, antes de inserir

as linhas novas. Para tanto, utilize |PRINT 54
encontra-se na tecla “‘D"’.

LATERAL — 22 PARTE

s [ror] j [=] 30 [ro] 1 fsree] (L]
s [pear] s, 5 o000
6 [pse] 5: uexr]

MOVIMENTO oo

Como fazer o programa funcionar

Pressione e|ENTER | . Para interromper o programa acione,
: CAPS |
simultaneamente, e| BREAK

Lateral — 328 Parte

O que o programa faz

A bola movimenta-se cada vez menos, até estacionar no centro
da tela. Existira ainda um som. Acrescente as linhas que seguem e
0 computador os colocara na posicao correta.

LATERAL — 32 PARTE

S X @
19 m J B x 3¢ El X
O] . g2, ¢ [er] x[=] x[+]1:
x 18 100
 [For] (=] 38 (] = =] = =] [E]
' SOND| . g2, @ : 16

Como fazer o programa funcionar

Pressione el ENTERI. Para interromiper o programa pressione,
: CAPS
simultaneamente, e| BREAK

Aranha

O que o programa faz

Com este programa vocé faz uma aranha subir e descer por uma
linha. Ele utiliza GRAFICOS e as idéias de “Para Cima e Para Baixo’’



56 TK 90 X PROGRAMAS PARA JOVENS PROGRAMADORES

ARANHA

1¢ a$E]EIEIIEEI
2 [ v+ (] 10 0O0OE
3¢ [pLot] 128 168 :[FoR] j [=]1 o] 2¢
49 [prwt] [a7] j, 145 0%

50 ¢,E—]8

b8 31,1.4-;a$

76 [Next] ;

Digite a linha 10 até o primeiro E] depois:

Pressione ﬁ I:ﬂ para obter o cursor n
: CAPS

Pressione m E] para obter
, CAPS |

Pressione m Ei\ para obter o cursor

. P s - .
Pressione 23..:’5’- para obter o video inverso, depols
pressione | SYHS2- e E para obter -

Pressione novamente |~ 120k & E para obter outro -
Ps . L
Pressione |sHiET E para desativar o video inverso

Pressione E para obter o cursor
Pressione E para obter -

MOVIMENTO 57

: CAPS .
Pressione |SHIFT para o retorno do cursor.

N3o se esqueca do El

Para terminar, nao se esqueca de pressionar |ENTER}. Em

seguida digite as linhas 20 e 70.

O video inverso troca as cores da figura transformando o branco
em preto e vice-versa.

Como fazer o programa funcionar

Pressione e depois | ENTER |. Se tudo estiver em ordem a

aranha descera pelo fio. Termine o programa com o trecho que a
faz subir novamente.

8p JEnzBl
op [prwt] [ar] j =]t 1450%
166 [RIT] [a7] j .14 50 %

119 [Next] |

12 |eoro| 18

Acréscimo a Aranha

O que o programa faz

Com este acréscimo a aranha ficara mais lenta.

ACRESCIMO A ARANHA

195 (Pavse|3
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Caso vocé realmente goste de aranhas, faga o proximo
melhoramento: ‘‘Aranhas bem Piores".

Aranl]as bem Piores

O que o programa faz

Com este programa horrivel, a aranha pula pelo chdo, antes de
subir pela teia. Ugh!

: " 2 .
Pressione, simultaneamente, g:‘"j'r e | BREAK} e em seguida

acione |ENTER|, depois de processar ‘‘Aranha’”’. Em seguida insira as
linhas 65 e 110.

ARANHAS BEM PIORES

HoNs| - 02 . [ —] 20
71 [ror]j [5] 13 [o] ¢ [sef] [ =] 1
72 [prne] [ag & o se 5[] L]
73 SOMD| .85 . P ]
4 il=) e |13
15 * 21, j :D;a$
5| .p95 .0 : [Next]
SoD| B2 . : J

Como fazer o programa funcionar

Acione e em seguida |ENTER §. Para interromper o0 programa
. . PS §
pressione, simultaneamente, e BREAK §.

11¢

MOVIMENTO 59

Acréscimo a Aranhas Bem Piores

O que o programa faz

A aranha aguarda até que uma mosca passe voando, para entao
descer o fio e pegé-la. Acrescente a linha 15 e em seguida pressione

ACRESCIMO A -ARANHAS BEM PIORES

15 [rose] B 500 [+ o [ .2
C1E [



9. SONS

Neste capitulo é solicitado ao computador que junte todos os
sons que é capaz de emitir, de maneira a criar diversos efeitos
interessantes, como: um programa que parece uma gaita de foles e
um programa que parece a conversa entre dois computadores. Um
programa muito interessante podera transformar seu computador
em um Orgdo eletrénico, que vocé poderd tocar criando seus
proprios sons.

O comando - deve ser sequido por dois numeros: O

comprimento do som é afetado pelo primeiro e o tom € definido
pelo segundo. O tom indica a altura do som. Experimente digitar

- 1, @e em seguida pressione .

Isto gera um som de um segundo de duragao, com um tom
idéntico ao DO central do piano.

Gaita de Foles
O que o programa faz
Faz o computador parecer uma gaita de foles.

SONS 61

GAITA DE FOLES

16 Paril.3 .6 ,8 ,10 , 13 , 15 , 18 , 20 , 22

20 [ror) j (=] o [ro] B (] 16 : B o :[nex]
so [ E (] > .
40 :GOTO 10

NOVOS CARACTERES

L - [N
RerD a B recto A
- Tec\.a. S

Como fazer o programa funcionar

Pressione e depois | ENTER|. Para interromper o programa
- : CAPS |
acione, SImuItaneamente, e |BREAK].

Conversa de Computador

O que o programa faz

Os sons emitidos com este programa sao os que poderiam ocorrer
caso dois computadores conversassem entre si.

Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER |. Para interromper o programa acione,
: CAPS
simultaneamente, e |BREAK | .
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CONVERSA DE COMPUTADOR

5 a2¢

20 [ror] i )1 [ oo - N R[] -2 [+] - os.
B [x] 26 [+] o - o] s : ] o [] o
E]M: an aE|2¢

3¢ |GoTo| 2¢

Efeitos Sonoros

O que o programa faz

Os seis programas que seguem sao muito curtos. Todos s3o de
efeito sonoro, que vocé poders acrescentar aos seus programas
guando tiver mais experiéncia. Eles lhe permitirdo, ainda, fazer
experiéncia com os sons e utilizar idéias proprias.

Efeito Sonoro 1

9 [rer] j [=] 10 o] + [ ]2
2 B0 095 . [¥] 5

36 [NexT] |

49 |coro| 1¢

SONS 63

Efeito Sonoro 2

1p [For] j (=] 1 [ro] 1o: B - 095, j [x] 5+ [oex1]
o 1 v B )l B oo
- j5: j: 10

Efeito Sonoro 3
Parece o som do motor de um carro.

16 EO] . 092, M [x] 26 [ ] 26« [corofu

Efeito Sonoro 4

Este programa se assemelha a uma torneira pingando.

1¢--¢¢2,m;1¢2¢; 1
(] B ] 29 - [coro] 0

Efeito Sonoro 5

Telefone.

1¢ [For] j [=]1 [ro] 26 : EOOH - #1. 45:
ey (B s o] pwse] v
26 [nex] j : [Pause] sp : [coro] 16
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Efeito Sonoro 6

Carro de policia ou ambuléncia.

o 5 oo e 7 )

Como fazer o programa funcionar

Para emitir todos estes efeitos sonoros basta pressionare
ENTER |. Para interromper o programa acione, simultaneamente,

APS
« [}

Orgdo Eletronico

O que o programa faz

Transforma as teclas das duas fileiras superiores, do teclado do
computador, em notas de um 6rgao eletrdnico.

Pelo fato de se ter de informar ao computador a posicdo de cada
nota, este programa é bem extenso. As linhas 20 a 36 s3o muito
parecidas, permitindo que vocé utilize EDIT para acelerar a
colocagdo do programa na méquina. Para a utilizagdo de EDIT veja
a pagina12.

ORGAO ELETRONICO

5 1] o[S] [ w
0 [pwse] g - [Ler] a4 ] [EEY

2 [iF] a s[5 [ ‘L[IlaElEls:
Co PR Nalw

21 [i7] o8 5] [ [ 2] er] o 2] ]+
bcp:aﬁm

2 [FJos [= ] [ 2 [ o] fer] a [= ][]
[cosve] 69 [prwr | [ Jas [ |

s [FJas =] [ w ] [med [ e =] [
6¢:DBDD

# [Flos I e D (] #
[cosve] ¢o = [ernr] [ ] < [ ]["]

13 L G = O
-b¢ mmc#.

« Do DE-OEE -
[cosua] g = [erwvt] [* | o[ ][]
- @D OEE s
[cosve] ep : [prwT] [ o[ "]

e (7] o+ (] [0 [0 E] (] « ]
[cosvs] eg : [prwt] [ e [ ] [T

29 1|} as [Z] (1] v [ [me [er] e [=] s
[cose] e : o] [7] = [ ][]



ORGAO ELETRONICO
(continuacéao)

3 (7] os 5] [ 1] =] o [ 6
= 0

s [ie] o ¢ [5] [ o [ [ 7] 0 [5] 7
[cosve] e = [prnt] 7] « (][]

s2 i) as (=) []e ] e [ev] a2 ] 8
o] o o] [ e

33 Q$Bmim aBo:
=] o EE 00

i K o e s e

] - el [ v+ ]

s (] s [2] [ o [ (e ] o [] o
=) v EA0 00

s6 [1F] a$ [=] ("] o '] [z [e7] o (5] 12
CoLAR i M

w o o [} E D00
=] ) +

e

SONS 67

s¢ |GoTo| 10
o [ ([ 5 o el

NOVOS CARACTERES
# - Tecla 3

Como fazer o programa funcionar

Pressione e |ENTER|. Acione qualguer uma das teclas

indicadas e divirta-se tentando compor uma musica. Para interromper

o programa pressione, simultaneamente, € |BREAK |-
SHIFT

GH | Al ce| ol [Fuleu
1| 2 4| s 7
AlBlc|DlE

w| E|] R| T VY U




10. TEMPO

-
-'-
-'

- -
[ R

k@/@cﬂ.

REACOES INSTANTANEAS

Os computadores sao bons operarios. Além de lembrarem tudo
gue tém a fazer, sao capazes de executar uma determinada tarefa
diversas vezes no mesmo intervalo de tempo. Podemos induzi-los a

operar como reldgios, porque funcionam com a regularidade de um
mecanismo de reldgio.

Neste capitulo, seu computador ficara surpreso ao ser
transformado em um cronémetro e depois em um reldgio. E xiste
ainda um jogo que ‘‘medira’’ o seu tempo.

Cronometro

O que o programa faz

Este programa transforma seu computador em um cronometro;
ele podera ser utilizado para determinar o tempo decorrido desde
seu inicio de funcionamento. Isto sera indicado na tela.

Como fazer o computador funcionar

Pressionee depois| ENTER |. As instrucOes serao impressas na

TEMPO 69

tela. Para acionar o relégio pressione| ENTER para um lapso de

tempo e finalmentepara interrupcao.

CRONOMETRO

16 [prwr] B 10 ) 7 (EREER) 1
"] [ ] crondmetro [ ][]
26 Dprees'lone ENTER para ocionar oreldgio m
3¢ [ ] Bessione L para om certo tempo[ " |
40 mﬂ-mimc A para o tempo }fmlm
50 a[=]¢
60 a$
10 a[r] a 1
8¢ a$ B
op [1F] o4 (=] [ ¢ (A RJ o (2] [ o [
166 5,20 ; a [ /] 28 .16 ; [doro| 78
119 1¢,¢ ; azs.ie;mr__l
seondos [] (] CICICI 2]
o (1] o+ ] [+ ) [
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Relogio

O que o programa faz

Fornece o horario! N3o confie nele caso vocé tenha que tomar
um Onibus, seu tempo n3o € muito exato; mostra, porém, como
opera um reldgio digital.

. RELOGIO
1SE¢2mEs:hE]s
19 [For] j [=] 1 [To] 210 ‘

20 |NEXT| j

3¢ sEsl

49 EﬂsE]wm

50 1¢, 1¢;53E:‘Dsegundos D
6p |Goro| 16

o0 [+

119 Ema 6¢ 208

12¢ AT| 8 ,w;m;Dminutos\___\

139 sE &

14¢ |Govo| 5¢

200 [er]n[=]n[-]1

TEMPO 71

2 [7]» Eos [ = [ 0
229 6218 s 5[] [ Jwores ][]
29 (] m (5]

24¢ |coto] 124

Como fazer o programa funcionar

Pressione e depois | ENTER|. Para interromper o programa
acione e ‘BREAKI.

Como modificar o programa

Quando for dada partida ao reldgio talvez vocé queira marcar o
tempo. Insira esta nova versdo do trecho inicial do programa,
consultando em seguida o préoximo “Como fazer o programa
funcionar™.

ACRESCIMO A RELOGIO

1homs’?|:| . h
2 Dminu’ws ?E] 3 m
3 ‘jséqundos ?E' 'S
4 8,10 im 3 [ "][ ] minotos (107
e 8 v 0w OO

Como fazer o programa funcionar

Pressionee em seguida |[ENTER|. Quando o computador

perguntar “HORAS?", anote o tempo exato. Vamos supor que sao
dez horas e vinte e sete minutos e meio da manha.
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Digite 10 para ““HORAS?" e pressione . O computador

em seguida pede “MINUTOS?"’. Digite 27 e pressione .

Quando o computador imprimir “SEGUNDQOS?”, digite 30. O
reldgio serd iniciado com o tempo que vocé digitou. Caso vocé

deseje utilizar o computador para outra fungao, acione &

-

Reacodes Instantaneas

O que o programa faz

Eis uma maneira de vocé tentar descobrir a velocidade de suas
reacoes. Com que velocidade vocé toca uma tecla apos ser
solicitado pelo computador? Um tempo inferior a 0.2 segundos €
um tempo de resposta considerado bom.

Como fazer o programa funcionar

Pressione e depois |[ENTER |. Assim gue vocé observar na tela
o sinal | esteja pronto para pressionar | ENTER | novamente.

Cuidado para nao pressionarlENTERIantes de ser dado o sinal.

TEMPO 13
REACOES INSTANTANEAS

1¢ [ ] Rressione ENTER apss o sinal 1]

20 j El m25¢

= [ie] B (1] 209

48 [NeXT] |

50 a El &

b B 2 7 (] s (] B ] s
] (] 2e 5 HESYE

» B O O

8¢ a[=]a[+]1 '

9¢ ¢

1¢¢

119 [prn] [Juoct levoo [ ][] 5 a [ 1169 3
E] [ ]sequagos [} -

126 [] Pressione ENTER para. riovo tentativa ]

13¢ a$

149 :

208 . [PRINT] [ Juoct tropaceia. | ] - 12¢



11. JOGOS

Agora que vocé ja esta familiarizado com o teclado, vamos
experimentar programas mais extensos. Neste capitulo,
apresentaremos versoes de alguns jogos familiares. Utilizaremos
GRAPHICS, o grande poder de resolucao do computador, no jogo
da “Forca’’ — um jogo de adivinhacao para duas pessoas. Para a

utilizacdo dos comandos que geram efeitos sonoros e de cores temos

0 jogo de copia ““Simao Sonoro’’. Temos ainda ‘“Resgate’’, um jogo
espacial que se utiliza de buracos negros e naves espaciais.

Forca

O que o programa faz

E um jogo para duas pessoas. O primeiro jogador digita uma
palavra e o segundo tem diversas oportunidades para adivinhar as
letras e descobrir a palavra.

Como fazer o programa funcionar

Pressione e depois{ENTER |. Um dos jogadores se afasta da

tela, enquanto o outro digita uma palavra. Ao terminar a palavra

nao esqueca de acionar [ENTER }. A tela fica vazia e varias manchas

sdo impressas, uma para cada letra da palavra. Chegou a vez do
segundo jogador adivinhar uma letra. Apoés cada adivinhacao deve

ser acionado |ENTER}. O computador preenche os vazios com a

letra que estiver correta. Caso o jogador consiga adivinhar a palavra
antes de se esgotarem o numero de adivinhacoes permitidas, ele
ganha. Caso a palavra esteja incompleta, ao se esgotarem as

possibilidades, o jogador sera ““‘enforcado’ conforme informacao
do computador.
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FORCA

1¢ 9B¢

20 SE]9

3¢ [soroer] 7: [BRBER] 7: [cis] : [Prt] []rectewma patovea [ ]

46 [wevrfas: [1E] ag [= ] ("] [ ] or) EES o5 [ ]t
][]

50 b$ma$

6 [poroee] 6 : [cis] - [PrwT] [ir]5, 6

o “.D.D nota.: veja. ‘o pagina 65 (graficos)

o0 j v

199 18,8 5 [ ] Tente umo Letra

o e m°‘$‘d$E]E|E|d$1
[r:ex] [60m0] 110

120 E E¢ FOR| JE ﬂma$

136 [i7] as [(]5 D) E] 45 o] [ o5 [ 0]
=] as: [Prwr][ar]s, j[x]2[=]1: 4%
o] £ [=]1
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FORCA
(continuacao)

149 [NEXT] |

150 [ie]+ [£] 8 ] ) s ] s (5] ¢ [cosve] =9

o6 [E] s (] 0 (] e
176 [1e] b a$11¢

18¢ : (A7) 16 . 14 ; Pamung
19¢ ¢:

20¢ -z,Elz¢:¢:

560 15,¢;1¢Bg;mr_—]vdo£€ El:

Forca — 19 Acréscimo

O gue o programa faz
Apos ter colocado ““Forca’’ na méquina, pressione,

simultaneamente, e |ENTER fe, novamente, |ENTER] .

Coloque a nova versdo da linha 18@. Com isto vocé recebera um
sonoro ‘PARABENS’’ quando conseguir adivinhar a palavra.

JOGOS 17

FORCA — 19 ACRESCIMO

18¢ kBl 7:-k: :
1¢,1¢; El?mbéns: [For] j [= ] 40
o] 20 [sree] (] +: [N - #2- 5+ =l
)

Forca — 29 Acréscimo

O gue o programa faz

Com o acréscimo das linhas 500 a 590 ao seu programa Vocé vera
o desenho de um “‘enforcado’’ na tela. A figura crescera a cada

adivinhacdo errada que vocé fizer.

FORCA — 29 ACRESCIMO

s00 [1F] 9 (=] 1 [rren] [Por] 156, 6: [orav] 109, 6

51¢9E|2l7¢,¢:¢,1¢¢;
.

52¢3E]35¢,¢;

ST = = ¢ vl

s3p°[1F] o =] 4 [rvex] (o] 178 , 6 : 36, 49
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FORCA — 29 ACRESCIMO
(continuacao)

546 [1F] g [=]5 [rue] [Pror] 226 166 - [ora]g []

55‘”996-2%&75,5:@

sop [1F] g [=] 7 [rven] [ov] 229 , 76 : [ornn] 6.
Bl

s1¢ [1F] g [=] 8 [rucu] [Por] 218 | 3¢ . [oraw] s | 8.

58¢.QB9MDRAN5 | |20 . praw]s 4.

I ) ol E e o . [es o

Simao Sonoro

O que o programa faz

’Simao Sonoro’’ é semelhante ao “Simao’’ apresentado no
capitulo PALAVRAS, com a diferenca de que vocé, agora, tera de

lembrar de sons, em lugar de letras. Para ajuda-lo a lembrar dos sons,

surgem na tela quadrados coloridos, nas mesmas posicoes das teclas
que devem ser acionadas.

JOGOS 79°

SIMAO SONORO

1¢ o.1¢

26 [ror] j =] 1 o] o

s [ier] o =] B [0 BB+ []: O]

 [=1] o [(Ji0][=] @

59 [For] k [=] 1 [r]

oo [iF] o [(Jx D] 2]t o= [prnr] [ar]1s., 0
. -4'; E]Dm:\-ﬁ,,ﬁ:

w [iF] o [« [ 5] 2 e [prwr] (] 1. 30
-2;DDD:--5,+ :
8¢ QkE:J3 ¢,16‘.‘,

-"; MO0 : 8885, 7: [cxs]

9¢ ak B4—z¢,1b;
-1; DD;--&,‘R:

109 (] & *

= E]
12¢

MERE
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SIMAO SONORO
(continuacao)

w Des 0O B+ 4 F«
nknui eo'ro 1¢¢¢

5o [« 101 + (] 0 B =+ [ o

e [7] 0 s[2] (v ] ) B = 7+ [1F]
0 D] » 3 )

179 E|a$Bm zm-.s,iz:a
0 01 + [ (el e

T P [ e R e [
L 0-0EE 00
1¢¢¢

19¢m PADSE.

200 NEXT j
219 [ror]j [=]1[T°]s°

NEXT J . PADSE 109 - OTO 1

1969 -z,Elch [Pruse] 19 ° 19

JOGOS 81

Como fazer o programa funcionar

Pressione e |ENTER }. Quando o computador tocar uma nota

lampejara, na tela, um quadrado colorido. Voceé terd de pressionar
a tecla certa. Caso acerte, na primeira vez, o computador toca duas
notas. Continue até vocé conseguir lembrar de oito notas
consecutivas. Quando a primeira rodada for vencida, o computador
emitira um sinal sonoro elevado. Uma nota, de tom baixo, sera
emitida pelo computador quando vocé errar, informando-o para

. . CAPS
que recomece. Para Interromper 0 programa pressione

e |BREAK L.

POSICIONAMENTO DAS TECLAS
EM SIMAO SONORO

[ ]AmareLO
| [Jverve  vermerrol ]

[:l AZUL

TV Screen

Acréscimo a Simao Sonoro

O que o programa faz

Para que o computador inicie 0 jogo com oito notas musicais,
acrescente as proximas linhas ao ‘““Simao Sonoro”. Gradualmente
a dificuldade cresce pela adi¢cao de notas. Caso vocé ultrapasse
sete notas sera informado pela maquina.
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ACRESCIMO A SIMAO SONORO

5 [er] b [ =] 7 :[uer] ¢ Bb

16 .ab

26 [For]j [=]1

210 3\3151-.¢¢2,J1¢ :|NExT] j
pavse] 199+ [LET] b [ =] b [+]1 :[coro] 16

1¢¢¢bccE—'-]b

o1 [1F]b [>] 7 [T=] [privr] b <[] [ ] notas [ 7] []
[ "] 0 melhor ate omomento, [ ][] s¢ 5[] notas [}

1¢2¢ﬁ-2 ,E|2¢ :bB7 :1¢¢:
Eol

Como alterar o programa

Se vocé substituir o 7, na linha b, por um nimero menor, tera
um jogo mais curto, com menor numero de notas. Caso queira
testar sua memoria, altere o niumero /7 para um de maior valor.

s =207 =3

aumente este numero para jogos wais Longos
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Resgate

O que o programa faz

Antes que o buraco negro possa engolir as naves espaciais vocé
tem uma missao de resgate a completar. A nave de resgate recolhe
as naves espaciais, orientada pelas mesmas teclas utilizadas em
““Simao Sonoro’’. Cuidado, a nave de resgate podera ser destruida
pelo buraco negro!

RESGATE

5 |e7] ¢ [=]10

19 [as] : [pawt] ¢ 5 [7] [ unicades pora resgatar [ ]
For]s (2 =] e - (o] ) G R 2 [E] o
o+ [0 [l [ fue],

26 qE|2¢:bE]¢:sE¢

3¢ |For|j (=] 255 ¢Bl: PLoTl j , 175 :
[or] (=] Y (%] 4 - (=] 175 - (S0 . 1, [-] 20

o [oe] ERE 100 « O =) [ e L

» IEDE0N- D=6

» AERE0-0EE-E-0:

» (6 @20 O 0D = e -0

v B0 s =
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RESGATE
(continuacéo)

o @B EEE -

o [} [ » B [+ (5] #

s ) S 0=~ 0 OO IO
-0 B El e =

126 [ie] B8 (][4 8] [<=] o [ren] [coro] z0e

13¢ |PRINT| (a7 a, b'-l'DDD' NexT] ;

20¢ [cus] : [Pant] [aT] 16, 8 5 [ Resgote completo []
- ' Dpression( uma tecla para o préxima masgao_m

219 [pavse] 8 : [ie7] ¢ =] e [+]1 :[goTo] 19

509 ‘= 16,8 3 | " |Amissdo jomou[ "] -
Pruse] ¢ - |Gorol s

CARACTERES NOVOS

sceeend] - mmﬂ ot | Tecla ¥

<] . EE

-mmﬂ AT | focla. 8

SYMBOL
sm::-r Tecla Q

JOGOS 85

Como fazer o programa funcionar

Pressione e |ENTER|. Utilize as teclas para orientar a nave

de resgate e recolher as naves espaciais. Para que a missao tenha
sucesso € necessario que todas as naves espaciais sejam recolhidas.

Apdbs cada missao voce se torna responsavel pelo resgate de um
nimero maior de naves. Em caso de falha o jogo deve ser
reiniciado.

MAPEAMENTO DAS
TECLAS

A

Y



12. SOCORRO!

V4 até a pagina caso

vocé esteja tentando processar
um programa.

INSERINDO
um programa? POR AQUI

1

O computador ndo consegue Vocé ndo consegue “limpar’’ o

colocar sua linha no programa? fundo da tela? |
GOTO 1 | GOTO 2

Vocé descobre um erro em
uma das outras linhas, ou quer
EDITar?

GOTO 3 GOTO 4

Vocé descobre um erro na
linha que estd escrevendo ?

Vocé necessita de graficos in-
versos (simbologia branca em

fundo preto) ?
GOTO S GOTO 6

Vocé precisa das formas im-
pressas nas teclas 1 a 8?7

ALGUM OUTRO PROBLEMA? GOTO 7
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Pressione, novamente,| ENTER §. Procure o simbolo intermitente,

no local em que provavelmente se encontra o erro. Procure os

sn’mbolos D etc. ...,

gue faltam. GOTO 3

EDIT

o CAPS . P
Pressione | gyer | € mantenha-a pressionada enquanto vocé aciona 1. 1.

Caso uma linha de programa substitua o ““entulho”’, pressione

ENTER le continue seu trabalho.

<=

: CAPS ; s
Pressione | gyier | € mantenha-a pressionada. Utilize as teclalel e

-para posicionar o cursor a direita do erro. Mantenha retida
DELETE

CAPS . - - CAPS
e presmonepara eliminar o erro. Solte a tecl;a .
Tecle o(s) simbolo(s) correto(s). Pressione | ENTERL. |

v

Vocé precisa | EDIT | ar uma linha. Pressione a tecla E e a palavra

“LIST" aparecera na tela. Em seguida, digite o nimero da linha

que vocé quer editar e depois pressione [ENTER|. Caso apareca,

no final da tela, a mensagem “scroll?”’, pressione a chave Bs':iz: . Acione,

EDIT ;
- CAPS - - -
simultaneamente, |guerl © para que a linha seja copiada

no final da tela. GOTO 3

: ; CAPS
Pressione, simultaneamente, e. Parece que nada

mudou, mas teremos agora caracteres brancos em um fundo preto

ao pressionarmos as teclas. Acione g‘::::s.r e E para o retorno

ao normal, ou “VIDEO VERDADEIRO".
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SOCORRO 89

; ] CAP
Pressione, simultaneamente, sl-m:-sr EB. O cursor mudard

- para . As teclas ““1'" a “‘8"', nos dar3o, agora, as figuras e ndo

os nGmeros, nelas impressos. Enquanto vocé pressiona as teclas a

, mantenha acionada a tecla g:g e poderd imprimir outro

conjunto de figuras. Com o pressiohamento simultaneo de 2’::::‘1. e

Evo ltamos aos caracteres normais.

O programa, ou nao se inicia ou ndao termina sempre no mesmo local.
No fim da tela ha uma mensagem 2 Variable not found”. Tente
““Problemas Possiveis”” A al..

A tela estd completamente vazia. Pressione, simultaneamente, g::;s_.r e
BREAK | e, em seguida, verifique novamente estas paginas. ‘‘Problemas

Possiveis’”’ M.

Observe as instrucdes, dos capitulos 1 e 2, sobre como utilizar este
livro. Os programas realmente operam, foram todos testados. Na
oréxima pégina poderd haver uma indicacdo do que esta errado.

A tela estd vazia, com excecao do cursor . “Problemas Possiveis’’ M !

«{ WWBPara este lado caso vocé esteja iniciando a ENTRADRA de um
programa. '

A listagem do programa aparece na tela. Isto sempre ocorre quando
vocé ndao percebeu que o programa parou e continua pressibnando
teclas. Verifique se vocé nao alterou o programa. Verifique com
cuidado e execute o (RUN) novamente.

Vocé acabou de ler ““O que o programa faz” e “Como fazer o
orograma funcionar’’ referente ao programa que esta sendo
estudado. Os resultados, definitivamente, ndao correspondem ao

gue era esperado.

Durante um certo tempo o programa estd operando bem, mas

inesperadamente ocorre um erro.
O erro, provavelmente, estd em uma parte do programa pouco
utilizada. Ele poder4 estar ocorrendo em qualquer um dos casos de

“'‘Problemas Possiveis’’, com maior possibilidade nos itens D ,E eG

O processamento do programa continua; os resultados, porém, estao
ligeiramente errados. |

Isto provavelmente se deve a um pequeno erro que normalmente
informa ao computador em que local da tela ele deve gerar uma

impress3o. Veja em “‘Problemas Possiveis” os itensC - e A,

Problemas Possiveis

Se vocé seguir rigorosamente as instrucoes dadas, nunca tera

os problemas que seguem. Porém, todo mundo comete enganos.

Caso o programa nao opere exatamente como o esperado, € possivel

que a causa seja encontrada em um dos “Problemas Possiveis” .

Sempre que possivel sao feitas propostas de solucao.

2. Pode ser que fosse sua intencdo digitar a linha 50, mas esqueceu
o @ e por engano digitou linha 5. O computador dd uma
mensagem de erro ‘2 Variable not found”, por n3o ter sido
informado sobre o significado de uma das letras. Solucgao:

EDITar alinhab, adicionar o @ e acionar para inseri-lo.
Deletar a linha 5, pressionando a tecla @ seguida de] ENTER |.

Verifique que ndo havia uma linha 5 que devia fazer parte
do programa.
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Por engano, vocé pode ter pulado uma linha. O computador
fornece uma mensagem de erro ‘2 Variable not found”, porque
estd procurando alguma coisa que necessita na linha faltante.
Solucdo: Digite a linha faltante.

Vocé pode ter-se enganado ao digitar a linha, sem que este erro
impedisse a sua coloca¢do no programa. LET Z = 10 pode
ter sido acionado em lugar de LET X = 10, porque as teclas
“Z'" e X' estdo proximas uma da outra. Teremos como
conseqiiéncia ‘2 Variable not found”. Solugdo: Verifique o
programa e faga a alteracdo necessaria.

E xiste um erro, em uma parte do programa que nao € utilizada
com fregiiéncia. Pode ser, p. ex., aquela parte que faz a
marcacdo dos pontos em um jogo. Observe as mensagens
emitidas pelo computador e tente as solu¢oes sugeridas.

A mensagem de erro ‘‘3 Subscript wrong”’ e “B Integer out of
range’’ significa que um nuimero ndo satisfaz a tarefa que
realiza. PRINT AT A,B; ndo funcionase A ou B forem inferigres
a @, ou se A for maior do que 21 ou, ainda, se B for maior do
que 31. O problema poderia estar localizado em uma expressao
do tipo PRINT A $(J), se J representar 20 e existirem apenas
15 letras em A$. O computador ndo conseguira encontrar a
letra de nimero 20!

Um caractere adicional pode ter sido acrescentado a um GOTO
ou a um GOSUB, ou, ainda, pode estar faltando um caractere.
O programa ndo dé certo porque o computador € desviado
para o local errado. Confira novamente o programa.

Mensagem de erro ‘‘5 Out of screen’” significa que a tela esta
completa e vocé estd tentando imprimir além da ultima linha.
Existe um erro em um dos comandos PRINT. Verifique
novamente o programa.

Mensagem ‘1 NEXT without FOR" ou “FOR without NEXT",
significa que um dos elementos do elo FOR/NEXT esta

faltando. Solucdo: Verifique que ndo esteja faltando uma linha.

Mensagem ‘‘BREAK' significa que voceé pressu)nou a tecla

BREAK. Solucao: Pressnone - e depois ENTER

A mensagem ‘‘Q STOP statement” significa que o computador
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chegou em um comando STOP. Pode ser decorrente do
problema A.

K A mensagem ““7 RETURN without GOSUB" significa que

vocé esqueceu de usar uma linha do tipo STOP ou GOTO e
o computador se perdeu em uma sub-rotina.

L. O programa estd preso em um loop sem fim, e a Ginica saida é

. . CAP
pressionar, simultaneamente, BREAK |. Causas

possiveis sdo: falta de linhas GOTO ou numeracdo falha (ou
faltante) nos comandos GOTO. |

M Devido a uma falha na rede de alimentacdo perdemos o programa.
Podemos perder o programa, também, devido a uma operacao
acidental da tecla NEW. Solucao: Nenhuma! Sinto muito!
Sorria e comece tudo outra vez.

A utilizacao de programas escritos pelos outros é 6tima, mas os
entusuastas em computacao normalmente preferem escrever seus
proprios programas. Talvez vocé queira utilizar algumas das idéias
dos programas deste livro como ponto de partida, e transformd-las
em seu jogo favorito. Agora que voceé ja leu este livro, terd
condi¢des de entender melhor o manual do fabricante; portanto,
leia-0 para que esta leitura o ajude em novas idéias e sugestoes.

Espero que vocé tenha se divertido com os programas e obtido
alguma idé€ia util para sua propria programacao. Boa sorte!



