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Prefacio

Na época em que criei um clube de computador na
escola em que meu filho estudava, usando 0 ZX81* e o
ZX Spectrum**, pude observar o fascinio das criancas
pelos computadores e o seu grande interesse em
aprender a programa-ios. No entanto, os manuais e
livros de programacao existentes no mercado foram
escritos para adultos. Este livro tem como objetivo ser
um guia, através dos conceitos do BASIC do TK9OX,
do jovem leitor.

Notaz do Tradutor:
* O ZX81 é um microcomputador inglés compativel com o
TK85.

** O ZX Spectrum é um microcomputador inglés compativel
com o TK90X, -




Introducdo

J& existem vdrios livros sobre o TK90X. Eles ndo foram
escritos tendo vocé em mente. Este livro foi.

Embora vocé nunca venha a voar em um onibus
espacial para a lua, ou lutar com um dragdo em uma
caverna escura e subterrinea, o TK90X podera |he dar
estas emogdes.

Para imitar o voo do 6nibus espacial, ou para criar um
mundo de fantasias onde vocé derrota magos e bruxas,
e encontra tesouros fabulosos, vocé precisa saber
escrever um programa para o computador.

Programar um computador como o TK90X é muito
divertido e extremamente facil. Carolyn Hughes ja
ajudou muitas pessoas a aprenderem a programar o
TK90X, e neste livro optou por uma forma de facil
compreensdo para abordar o assunto.

Vocé provavelmente nio precisard da ajuda de
ninguém para comandar o TK90X, agora que possui este
livro. Gaste apenas algumas horas com ele, com seu
computador ligado, e logo estard fazendo seu
computador obedecer a todos os seus comandos.
Além disso, vocé vera que enquanto aprende coisas
sobre o TK90X, estara aprendendo sobre computadores
em geral. Vocé logo saberd muito, bem mais que
muitos adultos. E istovale a pena.

}a é hora de comecgar a descobrir o quanto é divertido
fazer um computador seguir 0s seus desejos.

Tim Hartnell,
Londres, Margo de 1983

Tim Hartnell é o editor fundador da revista ZX
COMPUTING, e autor de inimeros livros populares
sobre o assunto.
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O que os
Computadores
Podem Fazer

Bem-vindo ao grupo dos usudrios do TK90X! Imagino
que esteja curioso para saber o quanto esta pequena
caixinha preta pode fazer. Bem, os computadores
podem fazer muitas coisas, mas somente com nossa
ajuda.

0 QUE ELE
PODE FAZER?

Apesar do TK9OX parecer pequeno, a sua memdéria é
ampla e pode executar coisas com extrema rapidez. Se
vocé lhe der informagées sobre alunos de uma escola,
por exemplo, ele em poucos segundos pode lhe dar
respostas tais como quantos meninos com menos de
dez anos moram em determinada rua — trabalho este
que seria muito lento e cansativo se fosse feito por
vocé.

JOAQ DA SILVA
EDUARDO COSTA
JAIME RIBEIRO

MARCUS VINICIUS
MARIO DOLACIO

FELIPE MARTINS

Ele também pode |he ajudar nos estudos. Digamos que
vocé tivesse de aprender os nomes e localizagdes dos
rios da Australia. O TK90X poderia mostra-los na tela,
perguntar o nome de cada um deles, e corrigir os que

vOoCé errasse.

Computadores também podem executar tarefas nas
fabricas. Muitos carros sdo feitos por robds conectados
a computadores que trabalham com rapidez e
precisio, além de ndo precisarem do intervalo para o
cafezinho. No momento, 0s computadores que
executam este tipo de tarefa sdo maiores e mais caros
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do que seu TK90X, mas vocé podera descobrir que seu
TKY0X pode fazer algo semelhante, como controlar um
modelo de ferrovia.

Até parece que nds, humanos, nio somos mais
necessarios, nao € mesmo? Mas na realidade somos,
pois os computadores sé fazem aquilo que lhes for
ordenado, e nada podem fazer até que seres humanos
lhes mostrem como.

Quando o seu TK9IOX foi feito, ensinaram-lhe a fazer
cdlculos matematicos (adi¢do, subtragdo,
multiplicacdo, divisdo, além de outros mais
complicados).

(39741 7/143+29=1. 09469 9E+23 )
L/ W L

o vl

16

Ensinaram-lhe também a entender uma linguagem
chamada BASIC. Se quiser que o TK90X trabalhe para
vocé, terd de aprender a usar o BASIC. O objetivo
deste livro é dar inicio a esta aprendizagem. O BASIC é
muito parecido com o inglés, e vocé nido deveri
encontrar dificuldades.

17



Ligando o TK90X

Coloque o seu TK90X em uma mesa, proximo a um
aparelho de TV. Se vocé for usar um televisor colorido,
poderd ver os seus programas a cores. 5e for usar um
televisor preto e branco, ndo se preocupe, pois 0 seu
TK90X funcionara. Apenas as cores serdo apresentadas
como diferentes tonalidades de cinza.

.

O TK90X precisard ser conectado a uma tomada
elétrica. Caso s6 se tenha uma, serd necessaric um
adaptador, para que o televisor e o computador
possam ser acoplados & mesma tomada.

Mais tarde vocé tera de usar também um gravador
cassete. Logo, seria util um adaptador com trés ou mais

tomadas.

18

Acompanhando o seu TK90X, ha um cabo como este:

O plug pontudo é conectado a saida de video.

LIGA NO
<& TK90X

LIGA
NATYV

" A outra ponta é conectada a entrada de VHF de seu

televisor.

CONFIRA A

'VOLTAGEM (118
- 0U R20) ANTES
DE LIGAR

19



Uma extremidade é conectada a tomada de corrente
elétrica, e a outra ao seu TK90X.

/égc 77T T
-

==
' M /LIS I TA

Abaixe totalmente o volume da TV. Ligue a fonte de
tensdo. Ligue a TV. _

Cologue o seu aparelho de TV no canal 3 e ajuste a
imagem até poder observar na tela isto:

TK90X — Color Computer

O seu TKIOX estd pronto para trabalhar para vocé.

20

O TKO0X Conversa
com Vocé

O TK90X usa a tela da TV para falar com vocé. No
entanto, vocé tem que dizer-lhe o que falar.

Vamos fazer o TK90X dizer ALO para vocé. Vocé terd
de digitar:

PRINT “alo’”

Vamos ver como se faz isto.

21




VOCE PRECISARA DESTA TECLA PARA'
r"‘% PRINTE”
TKS =

A EEEEEEEE S
EEEBEB@MBD

g7~ BSTA R A TECLA’
' SYMBOL SHIFT

1. Aperte a tecla com a palavra PRINT.
2. Aperté e segure a tecla SYMBOL SHIFT.

3. Aperte a tecla contendo as aspas *’ (6 a mesma que
usou para PRINT).

4. Solte a tecla SYMBOL SHIFT.
5. Digite alo.

6. Aperte e segure a tecla SYMBOL SHIFT e aperte-
novamente”’.

22

A tela de sua TV deve estar assim:

PRINT “alo” ]

| i = S

Agora aperte ENTER. Esta logo abaixo da tecla que
contém PRINT.

O TK90X obedeceu as suas ordens e escreveu alo.

A mensagem @ Executado §:1, na parte inferior da tela,
¢é a forma usada pelo seu TK90X para-lhe dizer que a
ordem foi executada.

Aperte ENTER novamente e a tela estard limpa, exceto
pelo K piscando na parte inferior da teia.

23



Exrros

Se vocé nio falar corretamente a linguagem do
computador, ele nio vai lhe entender.

Expei:mente o

digitar: NAO COLOQUE AS
SEGUNDAS”

PRINT  alo

Aperte ENTER e veja o que acontece. Aparece um
ponto de interrogacdo piscante pois 0 TK90X nao
entendeu. :
Coloque agora as aspas “‘e aperte ENTER. Dev
funcionar agora sem problemas.

O que fazer se vocé cometer um erro de grafia?
Acima da tecla do canto superior direito estd escrito
DELETE. Esta tecla serve para apagar coisas na tela.

Digite:
PRINT “macarac’”’

Vocé esqueceu de um r!

24

Agora, aperte e segure a tecla CAPS SHIFT. Aperte a
tecla ENTER e o cursor L piscante apagard a letra que
estiver a sua esquerda. Mantenha as teclas
pressionadas e outra letra serd apagada.

CUIDADO! Se vocé mantiver a tecla DELETE
pressionada por muito tempo tudo que vocé digitou
sera apagado!

AQUIESTA
ATECLA [Kk90X 1\
CAPS SHIFT ot
AQUI ESTA
. ATECLA
2 DELETE

Agora vocé pode digitar os seus comandos sem erros.

25



O TKOOX
se Recorda

O TK90X esta obedecendo a seus comandos, mas sera
muito mais facil para vocé se ele recordar suas
instrucdes. Assim, vocé podera fazé-lo repetir as
mesmas coisas sem ter de digité-las outra vez.

Ele se recordara se vocé colocar seus comandos em
um programa,

Um programa é simplesmente uma lista de instrucdes,
com um nimero para cada uma, de forma que o
computador saiba em que ordem executd-las.

Costuma-se numerar as linhas de um programa de dez
em dez, ao invés de uma em uma, para poder encaixar
linhas possivelmente esquecidas.

NAQ CONFUNDA O NOMERO &
COM A LETRA 0. 0 NUMERO
TEM UMA BARRA QUE O
ATRAVESSA

Digite:

10 PRINT ‘laranjas”

Aperte ENTER.
A linha 10 se deslocard para o alto da tela.
Agora ela estd na meméria do computador:

Digite:

20 PRINT “bananas’”” (aperte ENTER)
30 PRINT “peras’’ (aperte ENTER)

Se apds ter apertado ENTER a linha ndo for
exatamente o que desejava, basta digitar novamente o
que quiser, e apertar ENTER. O TK90X colocard a
nova linha no lugar da anterior.

-

10 PRINT “laranja’ =

' *J

CNAO, E PARA SER 10 PRINT “laranja

26
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(ASSIM BSTA MELHOR)
=
),

1¢ PRINT “laranjas”

L L

Quando seu programa estiver pronto, aperte RUN e
em seguida ENTER para que o computador o
execute.

Vocé deverd ter uma lista de frutas natelade sua TV, e
a mensagem 0 Executado 30:1 na parte inferior da tela.
O numero 30 apo6s Executado significa que o TK90X
concluiu as suas instrugdes na linha 30 do programa.

Aperte ENTER. Agora vocé pode ver a listagem de seu
programa novamente.

Digite:
25 PRINT “uvas” (aperte ENTER)

A linha 30 desceu, abrindo espaco para a 25.
O TK90X conhece seus ntiimeros!

Aperte RUN para rodar o programa de novo. Nio
esqueca de apertar ENTER ap6s RUN.

— )

laranjas Wﬂv
bananas
uvas %
peras
L(ZExecutado 301 J =D D
g === == —mm——

Digite mais trés linhas:

15 PRINT
22 PRINT
27 PRINT

NAO SE ESQUEGA D APERTAR
ENTER APOS CADA LINHA

Rode (RUN) o programa e veja o que estas linhas
causaram.

28
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Um Novo Programa

Vocé estd pronto para escrever um novo programa?
Diga isto ao computador apertando a tecla NEW. Esta
é a mesma tecla da letra A. Agora aperte ENTER.

A memoria de seu TK90X estd agora limpa outra vez
para o seu préximo programa.

Facamos 0 computador imprimir o seu nome.
Digite:
10 PRINT"

Vocé precisa de uma letra maiGscula. Aperte e segure
a tecla CAPS SHIFT. Aperte a tecla correspondente a
primeira letra de seu nome.

Solte a tecla CAPS SHIFT e termine de digitar o seu
nome.

Agora vocé precisa de um espacgo.

AQUIESTA A
TECLA SPACE

30

Aperte a tecla SPACE para dar um espago em branco.

Digite o seu sobrenome, com a letra inicial maidscula,

coloque as aspas e aperte ENTER.

Rode (RUN) o programa e aperte ENTER para ver de
novo a listagem de seu programa.

ANTES DE ESCREVER UM NOVO
PROGRAMA, LIMPE SEMPRE A
MEMORIA COM NEW E ENTER

EXERCICIO:

Adicione algumas linhas ao seu programa para que o
computador imprima {escreva) também o seu
endereco. Procure pela virgula e pelo ponto no
teclado do seu TK90X. Eles estio em vermelho; logo,
toda vez que tiver de usa-los, terd de pressionar -
simultaneamente a tecla SYMBOL SHIFT.

Se tiver problemas vé ao capftulo 27 na pagina 112,
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Strings*

Até agora, todos 0s nossos programas tiveram strings.

(5

Um string é uma seqiiéncia de letras, nimeros ou
simbolos, tais como + ou * , chamados caracteres.
C,$,&, + sdo caracteres.

Quando vocé desejar imprimir um string na tela, basta
colocar aspas ' no comego e no fim do string. O
computador imprime tudo que estiver entre as aspas.
Vocé pode pensar nas aspas como nés nas pontas de
um string para evitar que as letras se percam.

* Veja nota sobre tradugao.

Existem também strings vazios, sem mesmo um espago
em branco entre as aspas. Tais strings sdo chamados
nulos.

S, PRINT” ”
G

32
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Cursores

Imagino gue vocé queira saber o que sio as letras Ke
L piscantes que freqlientemente aparecem na tela. Elas
sio chamadas cursores, e indicam que o TK90X esta
pronto e esperando que vocé digite algo.

EU ESTOU
PRONTO!

Em cada tecla, com excegdo das superiores, existe
uma palavra. Estas sd0 chamadas de palayras-chave
(em inglés Keywords). Se vocé apertar giialquer
uma destas teclas quando o cursor forfa letra K, a
palavra-chave aparecerd na tela. Vocé ja usou as
palavras-chave PRINT e RUN.

Se vocé apertar uma tecla quando o cursor for a letra
L, aparecera na tela uma letra.

A linha de teclas superior, que contém 0s nGmeros, .
imprimira os nameros, sendo o cursor a letra Kou a
letra L.

34

" § MUTTO FACIL LEMBRAE:ﬁ
X PARA KEYWORD E
L PARA LETRu\y

Aperte algumas teclas. Observe o cursor mudar de K
para L. Quando tiver terminado, apague tudo usando
a tecla DELETE. (Se precisar de ajuda volte ao
capitulo 4.)

Em cada tecla, além das letras e palavras-chave,
existem simbolos em vermelho. Para fazé-los aparecer

na tela, pressione e segure a tecla SYMBOL SHIFT e
aperte o simbolo que desejar.

ATECLA SYMBOL SHIFT EM .
VERMELHO PARA OS SIMBOLOS E
PALAVRAS EM VERMELHO

EXERCICIO:

Escreva um programa para imprimir uma linha de
asteriscos * no topo da tela.

35



Espacadores

Os espacadores ajudam vocé a colocar as coisas onde
quiser na tela.

Digite e rode (RUN) este programa:

10 PRINT"GUARDA"

AN
<=
20 PRINT“CHUVA"" GUARDA ij \

CHUVA

Agora troque a linha —— //

10 digitando

10 PRINT"GUARDA

Rode (RUN} o programa novamente,

GUARDA CHUVA

it

A virgula diz ao TK90X para-‘mover até a outra metade:
da tela e entdo imprimir o proximo item. Digite

36
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==

10 PRINT“GUARDA’;

Vocé encontrard o ponto-e-virgula (;) na mesma tecla
da letra O. Como ele esta em vermelho, é necessario
pressionar a tecla SYMBOL SHIFT.

Quando rodar este programa (RUN) obtera:

GUARDA-CHUVA i

1

O ponto-en\}frgu!a diz ao computador para ndo deixar

“qualquer espago em branco antes de imprimir o

préoximo item,

Se desejar usar , ou ; como espagadores, eles deverdo
estar fora das aspas. Se vocé os colocar dentro, fardo
parte do string e serdo impressos na tela.

$8% / PRINT
o “Joao da Silva,”

Agora aperte NEW e ENTER para um novo
programa.
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Este espacador, que se parece com um apéstrofo, é

atil se vocé tiver de digitar uma sentenca muito longa.
Digite

1PPRINTNa semana que vem iremos trabalhar em casa.”
Agora rode (RUN) este pequeno programa.

SIGNIFICA
TRABALH? -

Vocé precisa usar
EU VOU
AJUDAR!

Digite cuidadosamente esta linha:
1O PRINT Na semana que vem iremos” * “trabathar em casa”

K “ESTOU EM VERMELHO]

NATECLATY

O ' ordena ao TK90X gue salte para a linha seguinte.

Na semana que vem iremos’
trabalhar em casa.

@ Executado 101

38

O TK90X Espera
por sua Resposta

Agora vocé ja sabe como fazer o TK90X dizer algo que
vocé deseje. Vocé poderia fazé-lo perguntar algo.

Limpe a memdria do computador apertando NEW e |
depois ENTER.

Agora digite este programa:

10 PRINTQual e o seu nome?”’

? ESTA EM VERMELHO NA TECLA C.
VOCE PRECISA PRESSIONAR A
TECLA SYMBOL SHIFT COM ELA.

Rode (RUN) o programa.

Qual e 0 seu nome?

@ Executado 10:1 Lo

O TK90X ndo esperou por sua respostal

39



Adicione estas duas linhas ao seu programa:

20 INPUT a$
30 PRINT“Alo ";a$

S BSTA -
NATECLA4

2

o ‘v 5

UM ESPAGO
. AQUI

Rode (RUN) novamente o programa.

Quando o cursor “’L'* aparecer piscando'na tela, digite
seu nome e aperte ENTER.

( QUAL E 0 SEU NOME? ) ( sos0 )
Y

s,
ALO, r‘
11:9 ‘ é{,)

Desta vez o TK90X nao $6 esperou por sua resposta, mas
lembrou-se do seu nome e dirigiu-se a vocé usando-o.

EXERCICIO:

Altere seu programa de forma que o TK90X deixe uma
linha em branco entre perguntar o seu nome e dizer
“Alo’”". Vocé podera encontrar mais de uma maneira

para fazer isto.
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As Caixinhas

Eis como o TK90X lembrou-se de seu nome.

Em sua meméria existe uma parte especial s6 para
guardar strings. Esta secdo da memoria € como 26

caixinhas, inicialmente vazias, com rétulos em branco.

OO000000000000
000000003300

Na linha 20 do seu Gitimo programa, o TK90X viu
INPUT a$. Ele ndo pensou “Oba, vem algum dinheiro
para mim!”. Sabia que um string estava chegando e
tinha de preparar uma caixa para guardé-lo.

Primeiro o TK90X verificou se alguma caixinha ja tinha.

o rotulo a$. Nao tinha. Entdo ele deu o nome a$ a
uma das caixas e esperou para ver o que vocé iria
colocar nela.

Voceé digitou o seu nome, gue entdo foi colocado
dentro da caixa com o rétulo a$.

Na linha 30, depois de imprimir “Alo”, o computador
olhou dentro da caixa a$ e imprimiu o string que |4
encontrou.

O seu nome ainda estd na caixa a$. Ele ficara I3 até
que vocé coloque outra coisa ou até apertar RUN, o
que ird esvaziar todas as caixas.

Confira se seu nome ainda esta |4, digitando PRINT a$
e apertando ENTER.

Rode (RUN) o programa outra vez, mas quando the
for perguntado ““Qual e o seu nome?” digite um nome
diferente. O novo nome ficard na caixa a$.

a$ é chamada de variavel string, pois vocé pode
variar, ou trocar o string que nela esta guardado.
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Vocé pode ter até 26 variaveis string num programa
{lembra-se das 26 caixinhas?). Elas podem ser
chamadas a$, b$ etc. até z$.

EXERCICIO:

Escreva um programa em que o TK90X lhe pergunte a
cidade ou bairro onde vocé mora. Vocé digita a
resposta e o computador deve imprimir o nome de sua
cidade ou bairro, e em seguida deve dizer que é um
lugar agradavel de se viver. Certifique-se de que as
palavras estio bem dispostas na tela.

Qutro Caminho
até as Caixinhas

Vocé pode dizer ao TK90X o que colocar em uma
caixa de variavel string antes de rodar o programa.
Vocé o faz desta forma:

10 LET a$="caixinha”
Assim que vocé rodar este programa, o TK90X vai

chamar uma caixa de a$ e colocara a palavra
“caixinha” dentro dela.

]
o
Za
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Isto sera Gtil em um programa longo em que vocé
queira que a palavra “caixinha’” seja impressa varias
vezes. Em vez de ter de digitar

PRINT ‘caixinha’’ toda vez, vocé teria somente de
digitar PRINT a$, o que € mais rapido.

Lembre-se de ndo mandar o TK90X imprimir o
contetido de uma caixa antes de colocar algo dentro
dela. Ele ndo é magico.

J
W

2 Varidvel
inexistente ¢f:1

el
WAO CONSIGO

.

ENCONTRA-LA

46

Numeros

Chegamos agora em algo que o TK90X ja sabe muito
bem.

Vamos testar a sua matemadtica. Digite:
PRINT 132 + 499 (aperte ENTER)

Ele realmente é rapido em adigdo.
Tente agora uma questao de subtra¢do:
PRINT 2954 - 877

Os sinais de multiplicacio e divisdo sdo diferentes dos
usuais.
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Ache-os no teclado. Eles estio em vermelho na linha
inferior. D& ao TK90X algumas questées de *
multiplicacdo e / divisdo. Ele pode operar com
ntmeros bem grandes, mas quando forem muito
grandes a resposta serd dada de uma forma que vocé,
provavelmente, ndo entendera.

) PRINT 23/999999999)

Se vocé lhe perguntar algo que envolva + — x e/, ele
executard os calculos em determinada seqiiéncia.

Peca-the: PRINT 2 + 3 % 4

Ele lhe deu a resposta que esperava, ou vocé achava
que ele ia responder 2§?

Em uma operacdo mista, o TK90X efetuara primeiro as
multiplicagdes e divisGes e depois as adiges e
subtracoes.

3%4 =17
2+12= 14

48

Para que ele faca primeiro as adigdes e subtragdes,
estas expressoes terdo de ser colocadas entre
parénteses.

Tente PRINT (2 + 3)

NG

t'ﬁ}U FAGO A PARTE ENTRE
PARENTESES PRIMERO

2+3=5
\_Ehy
EXERCICIOS:

1. Tente formular outras questdes aritméticas e veja se
os resultados correspondem aco esperado.

2. Descubra a diferenca entre:

PRINT 5-3
e
PRINT “5 - 3"
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1 4 Mais Caixas

No capitulo 10 vocé colocou um string dentro de uma
caixa chamada a$. NUmeros também podem ser
guardados em caixas.

Digite este programa:

T INPUT a
20 INPUT b
30LETc =a +b
49 PRINT ¢

Quando vocé rodar este programa, tudo que vera na
tela serd o cursor piscante L. Isto significa que o
TK90X estd esperando por um nimero, logo digite um
qualquer e aperte ENTER. O computador colocara
este numero na caixa a (linha 10). O cursor “I.” ainda
estd piscando na tela, logo digite outro numero e
aperte ENTER. O computador soma os dois nimeros e
coloca a resposta dentro da caixa c (linha 30). Em
seguida ele imprime o contelido da caixa ¢ (linha 40).

As caixas numericas (ou varidveis numéricas) podem
receber como nomes letras do alfabeto, mas vocé
pode dar nomes maiores se assim ¢ desejar. Vocé
pode ter uma varidvel numérica chamada SCORE, ou
RESPOSTA 5. Isto as vezes pode ser (til pelo fato de
lembrar-lhe o que significa o nimero contido nesta
caixa.

EXERCICIO:

Escreva um programa em que vocé ponha no
computador dois nimeros {(chame-os de NUMERQ 1
e NUMERO 2) e o computador os multiplique,
colocando a resposta em RESPOSTA. Nio esqueca de
mandar o computador PRINT RESPOSTA no final.
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Fazendo Alteracdes

Até agora ja ensinamos duas maneiras de mudar o que
voceé digitou. Se ndo tiver apertado NEW LINE, vocé
pode usar o RUBOUT para apagar. Se ja tiver apertado
NEW LINE, vocé pode trocar a linha do programa
digitando-a novamente.

Vocé ja deve ter notado [=] apés o nimero de uma
linha em seu programa — é chamado o cursor de
programa e aponta a linha que acaba de ser
introduzida no computador.

~ N
EUESTOUNA\| 19 INPUT NUMEROL
LINHA 40 op  INPUT NUMERO2
30  LETRESPOSTA =
NUMEROL * NUMEROR
49> PRINT RESPOSTA

—

Pressione (e segure) a tecla CAPS SHIFT e aperte a
tecla que tem EDIT escrito acima dela.

52

O TK90X copiara a linha e esta aparecera na parte
inferior da tela com o cursor piscando logo apés o
numero da linha. '

Acima das teclas 5, 6, 7 e 8 existem quatro setas:

<o O =
sjLej7](8]

Com um dedo pressionando CAPS SHIFT, aperte 8.

O cursor se moverd para a direita. Se vocé mantiver as
teclas pressionadas, o cursor se movera até o final da
linha. :

Com um dedo pressionando CAPS SHIFT, aperte 5 e
o cursor se deslocara novamente, sé que para a
esquerda.
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Utilizando as setas, vocé podera mover o cursor para a
posicdo em que quer apagar ou inserir algo.

Se vocé tiver
40 PRINT RESPOSTA

na parte inferior da tela, mova o cursor até que esteja
entre PRINT e RESPOSTA. Agora digite:

“A resposta e ”’;

Aperte ENTER e a sua nova linha 40, mais longa, estara
no programa.

O que se deve fazer para alterar a linha 10, se
necessario?

Com um dedo pressione CAPS SHIFT e aperte 7.

O cursor de programa subira uma linha. Se vocé
quiser que o cursor desga, pressione CAPS SHIFT e 6.

ELEVADOR

D

Quando o cursor estiver na linha correta, aperte CAPS
SHIFT e EDIT e ela apareceré na parte inferior da tela.

54

Pratique o uso das quatro setas e EDIT. Quando
desejar que a linha na parte inferior da tela volte ao
programa, basta apertar ENTER.

Uma forma rapida de mover o cursor de programa a
linha desejada é usando LIST, que € a palavra-chave
na tecla K. Aperte LIST e depois ENTER e o cursor se
deslocara para a primeira linha do programa. LIST 20
levara o cursor para a linha 20, LIST 30 para a linha 30
e assim por diante.
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O TK90X
1 Toma uma Decisdo

Neste programa o TK90X mostra que sabe escolher as
pessoas com quem fala.

10 PRINT “Qual e o seu nome?”
20 INPUT a$

30CLS
40 IF a$ <> “Mickey Mouse” THEN PRINT “"Nao

falo com gente chamada’” * a$

CLSEIF 8A0 "\ /EUESTOU
PALAVRAS-CHAVE. | | NA TECLA
e, BASTA APERTAR, / \ W

THEN ESTA EM
VERMELHO NA
‘}’ TECLA G, PRECISA
4

%gYMBOL SHIFT
o o,

< > significa “diferente de”".

Rode este programa.
Qual a fungao de CLS?

ELE LIMPA
ATELA*

* Nota do tradutor: CLS vem de Clear Screen
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Na linha 40 o TK90X olhou dentro da caixa a$. Se ele
ndo encontrasse Mickey Mouse daria uma resposta
grosseira.

EU NAQ VOU
FALAR COM
ELEIl

Se ele encontrasse Mickey Mouse ndo escreveria nada.

Vamos mudar isto.
Traga a linha 40 para a parte inferior da tela usando

_EDIT. (Se necessério reveja o Gltimo capitulo.)

Desloque o cursor para a direita até o fim da linha e
adicione: STOP

Aperte ENTER para devolver a nova linha 40 ao
programa.

Digite agora:
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50 PRINT “‘Prazer em conhecer voce!’

Rode (RUN) o programa. Dé o seu nome como sendo
Mickey Mouse e veja 0 que acontece.

Como Mickey Mouse estava em a$, 0 TK90X pulou a
linha 40 e foi direto para a linha 50.

Até agora nés s6 haviamos dado uma Gnica instrugao
por linha para o computador. A linha 40 apresenta

duas.

SE Mickey Mouse NAQ ESTIVER EM a$,
PRIMEIRC EU PRECISO IMPRIMIR “NAO
~ FALO COM GENTE CHAMADA....”,

' E DEPOIS PARAR (STOP).

E preciso haver dois pontos (:) entre cada instrugao.

EXERCICIOS:
1. Descubra o que acontece se vocé nao colocar
: STOP na linha 49. EDITe a linha 40 e apague : STOP.

Em seguida rode o programa e dé o seu proprio nome.

2. O TK90X adora comer chips. Escreva um programa.
em que:

19 O computador lhe pergunta qual o seu prato
favorito.

20 Voceé digita a sua resposta gue € colocada em p$.

30 Atela é limpa.

40 Se vocé nio responder “‘chips”, o TK90X
lhe diz que ndo gosta de seu prato e que ele
prefere chips.

50 Se vocé responder “chips”, o TK90X diz que
concorda com vocé.
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O TK90X
Repete o que Faz

10 INPUT a
20 INPUT b
30 GOTO 10

Rode este programa. Quando vir o cursor “L”
piscando, digite um ndmero. O TK90X o escreve e

depois espera por outro. Como fazé-lo parar?

PRESO DENTR
DE UM LOCP.

Em vez de colocar um nimero, pressione SYMBOL
SHIFT e STOP, depois ENTER.

Tente agora:

10 INPUT a$
20 PRINT a$
30 GOTO 10

O cursor “I* piscante indica que o computador esta
esperando por um string. Pressionar SYMBOL SHIFT e
STOP desta vez ndo funciona. O TK90X.vé STOP como
um string e o coloca dentro de a$.
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Eis a forma de solucionar este problema. Apague as
primeiras aspas do cursot, logo vocé tem L’ no canto
da tela. Pressione agora SYMBOL e STOP. Vocé saiu do
loop(lago).*

Quando estiver escrevendo um programa, vocé poderd
acidentalmente entrar em um tipo de loop em que
STOP nio funcione. Eis aqui um exemplo:

TOLETn =1
20 GOTO 10

Quando voceé rodar este programa, tudo que verd sera
uma tela em branco, sem cursor.

Vocé precisa sair do loop.

A tecla SPACE também contém a palavra BREAK.
Aperte CAPS SHIFT e também BREAK SPACE. Digite
ENTER e vocé verad novamente a listagem de seu
programa.

Loops podem ser muito Gteis, se vocé tiver certeza de
que o programa diz ao computador o momento em
que ele deve sair do loop.

* Veja no inicio desta obra Nota sobre a Tradugdo.

Eis um exemplo:

10 PRINT ““Digite um numero.’

20 INPUT n

301F n = O THEN STOP

40 CLS

SOPRINT n; “ * 12 = "; n * 12
60 GOTO 10

Quando desejar parar este programa, basta digitar ¢
(zero).

EXERCICIO:
Escreva um programa em que:

10 O computador pergunta por um nome,

20 Vocé digita um, e este é colocado em n$.

30 Se vocé digitar. “fim’” o computador péra (stop).
40 O computador imprime o nome.

5¢ O computador volta ao inicio do programa.
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O TK90X Escolhe
um Numero

Em muitos jogos, é necessario que o computador
escolha um nimero sem que vocé saiba qual. G TK90X
tem em sua memdria uma longa lista de ndmeros. Ele
escolhera um, aleatoriamente*, quando vocé usar RND.

RND esta escrito em azul acima da tecla T. Para
colocé-lo na tela vocé precisara da ajuda de outro
cursor, o cursor E.

PRAZER EM

Ap6s limpar a memoéria do computador com NEW,
pressione CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT
simultaneamente. Solte-as a0 mesmo tempo.

Agora deve estar na tela o cursor E piscante.

Aperte a tecla que tem RND escrito em azul acima
dela.

Apague RND e digite este programa:

TO PRINT RND
20 GOTO 10

Use sempre o cursor E para RND. Nio digite as letras
(R,N,D) uma a uma, sendo o computador pensaré que
€ uma varidvel numérica e procurara pela caixa
rotulada RND.

Quando vocé rodar o programa, o TK90X imprimira

.uma lista de nimeros e entdo lhe perguntard “‘scroll?”’,

o que significa ““vocé deseja que eu desloque estes
numeros para cima e imprima mais alguns? "’ Caso
vocé ndo queira, basta apertar N ou SPACE.

Caso deseje que ele continue imprimindo, aperte
qualquer outra tecla.

(§.88721239) ( V0, 0BRIGADD
- 073148582 | %
) 34589331 O %
34702983 J)
01113052
scroll ?

A

Olhe para os niimeros na tela. Eles ndo s4o o tipo de
nuameros nos quais gostariamos de jogar, sao? Seria
impossivel adivinhar qualquer um deles.
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ADIVINHAR O MEU
NUMERO! ‘

N6s precisamos de nlimeros maiores, sem todos esses
decimais. Mude o programa para:

1O PRINT INT(RND * 10) + 1
20 GOTO 10

Q INT PRECISA DO CURSOR E
AN

INT RND

L3 Ea

telas, e vera que todos os nlimeros que ele escolheu
estdo entre 1 e 10.

Rode o programa. Faga o computador encher algumas

Na linha 18, RND = 10 aumentou o nimero, INT
cortou todos os digitos apés o ponto decimal* e_+1
simplesmente serviu para que o computador nunca lhe

desse 0 nimero 0.
87342109
313

iz

|
8.7342109 —
[ cO ! ]

PRINT RND

PRINT BND + 10 E ,

plT———

Voceé sabe porque precisamos colocar RND * 10 entre
parénteses? E para que o computador faga esta parte
primeiro.

* O ponto decimal corresponde, na notagao em inglés, A virgula
gue se usa no Brasil para separar a parte inteira de um ndmero
da fraciondria. O TK90X, como quase todos 05 computadores,
usa a notagdo americana. Vocé tera que se acostumar com isso,
o que nao é dificil. '
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PRINT INT (RND + 10)

Agora nés estamos prontos para um jogo de
adivinhagoes.

10 LET a = INT (RND *5) + 1

20 PRINT “Adivinhe meu numero!’

30 PRINT “Voce achaquee 1, 2, 3, 4 ou 527
40 INPUT b

50 PRINT b
60 1F b = a THEN PRINT ““Certo. Vocé adlvmhou

7Z01F b = a THEN STOP
80 PRINT “Errou’’; “Tente outra vez!:GOTO 40

QUAL NUMERO
EU DEVO COLOCAR?
BBk

O TK90X jamais ganhard este jogo. Vocé tem quantas
chances precisar. Facamos isto mais justo. Desta vez
vocé s6 terd 3 chances.

Usaremos a caixa t para guardar o nimero de
tentativas que vocé fizer. No comecgo vocé nio terd
nenhuma tentativa, portanto digite:

S5LETt =10

Vocé faz sua tentativa de acertar na linha 40 (INPUT

b). Logo ap6s cada tentativa, precisamos adicionar 1
ao nimero em t.

45LETt =t + 1

Quando vocé tiver feito 3 tentativas, ndo tera mais
chances, logo precisaremos mudar a finha 80.

80IF t < 3THEN PRINT “Errou.’, ““Tente outra vez.’

:GOTO 40
EU ESTOU NA
TECLA B

< significa “‘menor que”’,

Deixe o TK90X congratular-se se conseguir vencer:

120 PRINT “’Eu ganhei! O numero era”’; a
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EXERCICIO:
Escreva um programa em que:

10 O TKI0X escolhe um niimero entre 1 e 100 e o
coloca em a.

20 0 TK90X escolhe um nimero entre 1 e 100 e o
colocaemb.

30 Ele soma a com b e coloca o resultado em c.

40 Ele imprime a; “ + ;b " =" _

50 Voce digita a sua tentativa de resposta, que €
colocada em d.

60 O TK90X imprime a sua resposta.

70 Se a sua resposta estiver correta, o TK90X deve
congratula-lo e parar o programa.

80 O TK90X diz a vocé a resposta correta.

70

Loops para
Contagem

19

No Gitimo capitulo nds rotulamos uma caixa de
varidvel numérica de t e a usamos para contar o
nimero de tentativas que vocé efetuou.

ELE JA TENTOU
DUAS VEZES
AGORA

O TK90X tem, na realidade, um conjunte de caixas
especiais, chamadas varidveis loop, que sdo usadas s6
para contar. Quando vocé quiser usar uma, precisa
dar-the um nome. Este nome deve ser uma letra do
alfabeto. Eis um programa que ird imprimir o nome
“TKIOX" vinte vezes.

TOFORL = 1 TO 20
20 PRINT L, ““TK90OX"’

30 NEXT L :
y NOS ANDAMOS
JUNTOS

FOR | NEXT 840
PALAVRAS-CHAVE |
NASTECLAS 227

%
' "5? )
%
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O TK90X comega rotulando uma caixa de varidvel
loop de L e colocando 1 dentro dela.

Depois entra no loop.

0 NOMERO L ESTA ENTRE 1 E 209
SE NAQ ESTIVEREUDEVO
SATR DO LOOP

EU COLOCO
0 PROXTMO NUMERO -
EM L E VOLTO
PARA A LINHA
10 NOVAMENTE |

Rode o programa, e vera o computador contando de 1
a 20 enquanto escreve seu préprio nome. Vocé pode
fazé-lo contar mais devagar, dizendo-lhe para fazer
pausas (PAUSE).

Digite

25 PAUSE 50

PAUSE E A PATLAVRA-
CHAVE NA TECLA M

Quanto maior for o nimero ap6s a palavra
PAUSE, mais longa serd a pausa.

Eis um programa que imprime a tabuada do 9 até 12X9:

10FORa = 1TO 12
20PRINT a; *9 < a*9
30 NEXT a

O computador fard o loop 12 vezes. Cada vez que ele
atingir a linha 20, olharé dentro da caixa e escrevers o
niimero que encontrar, Em seguida, escreverd o string

"*9 =I'. Depois disto ele calculard o valordea * 9 e
escrevera a resposta. NEXT a‘adiciona um (1) ao
nimero contido em a e manda o computador voltar a
finha 10 novamente.
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12ESTAEM a,
ENTAO EU
TMPRIMO

12«9 =108

EXERCICIOS:

1. Diga a0 computador para imprimir a tabuada de 16
até 16 x 20.

2. Diga ao computador para imprimir 704 pontos de
interrogacdo, sem deixar qualquer espago em
branco entre eles.

9, que tem a palavra GRAPHICS acima dela.
Aperte agora as'teclasde 1 a 8.

Aperte e segure CAPS SHIFT enquanto pressiona
novamente as teclas de 1 a 8.
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Desenhando
com o TK9OX

Vocé vera nas teclas de 1 a 8, localizadas na parte
superior do teclado, os caracteres gréficos.

GRAPHICS
10912,/ 3P|« Lo |5 0 B} 7 B[ 8] 9

Vocé podera usa-los para fazer figuras simples. Existe
um cursor grafico, um G piscante, para imprimir estes
caracteres.

S JUNTE-E A )
.> L K@* (S @

Para coloca-los na tela, pressione CAPS SHIFT e a tecla

—— ATHCLA8
= I G Q,HE DA UM ESPAQD

—
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SHIFT 8
LHE DA UM QUADRADO

S PRETO

Bl ™ <~ B | ©

Estes caracteres sao o “‘inverso’’ dos produzidos
quando ndo se pressiona CAPS SHIFT. O que era preto
passou a ser um espago e vice-versa.

HICL GRAPHIC 1
CONL Wy
d

Quando terminar de usar os caracteres graficos, aperte
9 e o cursor L voltara a tela. .

Limpe a tela para fazer um pequeno programa gue-
desenhard um carro.

1O PRINT 0 il "
20PRINT "

Depois de ter digitado 10 PRINT", troque o cursor para
G pressionando CAPS SHIFT e 9.

Os caracteres necessarios sio: =il T s

Aperte e segure CAPS SHIFT e pressione 2, 1, 3. Solte
a tecla CAPS SHIFT e pressione 9 para obter de volta o
cursor L. Agora vocé pode fechar as aspas ('').

A linha vinte (20) imprime as rodas, duas letras O
maidsculas com um espaco em branco entre elas.

Tente agora alguns programas que desenhem figuras.
Vocé pode tentar desenhar uma fabrica, um

76

cavalo, ou um ser extraterrestre. Ajudara se vocé
desenhi-los em papel quadriculado, antes de escrever
o programa.

a° "alinEny

(111

Nem sempre se deseja a figura no topo esquerdo da
tela.

’ CUM CARRO VOADOR?! ) '

g

070

g

Felizmente existe uma forma de dizer ao TK90X onde
imprimir na tela o que se deseja.

Imagine que a tela de seu televisor seja dividida em
quadrados como estes:
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Existem 32 colunas, que sdo numeradas de 0 (na
esquerda) a 31 (na direita).

DM N OO NNV O o0
T antionii el e ios ol T B o e e Bl Ma e Hia ladl

[ R LN T RV L -

A TORRE ESTA KA
COLUNA &

0X ESTANA
LINHA 16, COLUNA 22

Para dizer ao TK90X onde imprimir um caracter, vocé
deve primeiro lhe dar o nimero da linha, e depois o da
coluna.

+——  {OLUNAS

22 23 M 3 ¥ BB XN I

21

L]

11 12 18 4 15 18

10

1 2

Q

9 20

10

11

1z

13

H

15
18
17
18
w
Ei]
3

CEGEE

+— {VEAIT

b2l

B

|

L3

5 =2 5 5 3 R &
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Digite:
PRINT AT 16,22;"X"”

AT ESTA EM
VERMELHO

NAO ESQUECA

Tente imprimir outros caracteres em diferentes lugares.
Lembre-se de que as linhas vio de 0 a 21 e as colunas
de 0 a 31. Se vocé disser ao TK90X PRINT AT
30,40;'X”, ele ndo podera fazé-lo.

5 Excede drea
devideo §:1 _
X

 wrsrrriierrma s

I8TO ESTA
4 FORA DA
A7. TELA

Para imprimir uma palavra em determinado ponto da
tela, vocé deve dizer ao computador a linha e coluna
em que deve estar a sua primeira letra. Tente colocar
seu home na tela, colocando a primeira letra na linha
11, coluna 13.
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v/ PRINTEM
11.13;
} 39 popmmtor ROBERTO

Vamos agora imprimir o carro na parte inferior da
tela. O carro é composto de dois strings:

" ]

L e O 0" . Teremos as rodas na linha inferior,
linha 21, e o corpo na linha 20. Vamos colocar
ambos na coluna 6. Eis o programa:

10 PRINT AT 20,6; ' il

20 PRINT AT 21,6; "D O*

O préximo programa facilita o desenho de figuras do
tamanho que desejar.

10 INPUT “Linha?’; linha

20 INPUT ““Coluna?”’; coluna
30 INPUT ““String?”’; s$

40 PRINT AT linha, coluna; s$
5¢ GOTO 19
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QUALQUER STRING, LETRA,
NUMERQ OU CARACTERE
s, GRAFICO, AQUT

NUMEROS AQUI,
POR FAVOR

Rode o programa. Caso vocé deseje alterar qualquer
parte de sua figura, basta digitar algo por cima ou
simplesmente um espago sobre o que deseja alterar,

Como parar o programa apés ter concluido a figura?

(

Oy

APERTE
STOP

—lE

Se desejar acrescentar algo apds ter parado o
programa, basta apertar CONT. CONT ¢ a abreviagao
de CONTINUE, e estd contido na tecla C. O programa
continuara a partir do ponto em que parou.

VOCE REPAROU MINHA FORMA
RAPIDA DE FAZER PRINT “LINHA?"

_ EINPUT LINHA NA LINHA 16 DO
ULTIMO PROGRAMA? O BOM DISTO B QUE
“LINHA?” DESAPARECE DEPOIS DE SUA
ENTRADA (INPUT); LOGO NAO ATRAPALHA




Cores

O TK90X possui oito cores. Estas cores estdo escritas
acima das teclas de nimeros.

BLUE RED MAGENTA GREEN CYAN YELLOW WHITE BLACK

1 )2 ) Jle Jls Jls_Jz_U P

Vamos inicialmente alterar a cor das bordas de sua
tela de TV. Vocé vera a palavra BORDER (borda) na
tecla B. Diga ao TK90X BORDER 9.

Vocé pode alterar as bordas em um programa. O
proximo programa usa um loop FOR... NEXT para lhe
mostrar as oito cores das bordas.

10FORb =0TO7
20 BORDER b

30 PAUSE 50

40 NEXT b

Vocé precisa de PAUSE 5@ na linha 30, caso contrario

‘0 TK90X ird trocar as cores tdo rapidamente que vocé

ndo conseguira ver nada.
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O retdngulo no interior da moldura é chamado de
PAPER (papel}. Vocé pode escrever nele com INK
{tinta).

\UKJ

Vocé encontrarad papel (PAPER) e tinta {(INK) abaixo da
carreira inferior de teclas com letras vermelhas.

X J{c ]

INK PAPER

Para usa-los vocé precisa do cursor E, e uma das teclas
SHIFT. Obtenha o cursor E pressionando CAPS SHIFT
e SYMBOL SHIFT. Mantendo uma das te¢las SHIFT
pressionada aperte PAPER. Solte a tecla SHIFT e aperte
um ntimero de Q0 a 7. Aperte ENTER. Aperte ENTER
novamente e a cor do papel na listagem de seu

programa ird mudar.
MINHAS PALAVRAS
EM VERMELHO
PRECISAM SHIFT. |

Usando o cursor E e SHIFT pressione INK e em
seguida um namero. Aperte ENTER duas vezes e seu
programa sera escrito com uma tinta de outra cor.

Eis aqui um programa que lhe mostrarda como ficam
papel, tinta e moldura em cores diferentes.
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10LET b = INT (RND * 8)
20LET p = INT (RND * 8)
3OLET i = INT (RND * 8)

4D BORDER b : PAPER p : INK i
50 PRINT “ TK9OX *;

60 GOTO 10

VOCE PODE COLOCAR
COMANDOS DE COR
NO SEU PROGRAMA.

Vocé se lembra que no capitulo 18 nds somamos 1 ao
ntimero escolhido pelo TK90X para que nunca
obtivéssemos 0?7 Desta vez isto ndo foi feito. Nos
desejamos que o nimero { apareca as vezes, visto que
0 corresponde a cor preta. INT (RND * 8) fornece um
nimerodefa?7.

Cada vez que o loop for executado, o TK9O0X ird
escolher as trés cores aleatoriamente. Por que existem
lugares onde o TK90X parece nao ter escrito o seu

[ SE VOCR ESCREVE

GOM TINTA
VERMELHA NUM
PAPEL VERMELHO,
0 QUE OBTEM?

nome?
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EXERCICIO:

Faca um programa para desenhar um disco voador
azul em um céu amarelo sobre um planeta vermetho.

Comece com
5 PAPER 6: CLS

Na linha seguinte, mude a cor da tinta para vermelho,
e imprima a superficie na parte inferior da tela.

Troque entdo a cor de sua tinta para azul, para
desenhar o disco voador.
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Figuras em
Movimento

O disco voador do capitulo passado vai pousar num
planeta. O disco comegara no topo da tela (linha 0) e
ird parar na linha 20, logo acima da superficie do

planeta. Nés usaremos uma varidvel loop, chamada L,

para contar as linhas a medida que o disco desce.
Eis o programa:

5 PAPER 6 ; CLS |
10INK 2 : PRINT AT 21, 0; " [ e

— - "

20FORL = 0 TO 20
30INK 1: PRINTATL, 15 ; . __snliiiies

e

40 PAUSE 20
SGDIF L < 20 THEN PRINT AT L, 15;

r?

60 NEXT L
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E CLARO QUE VOCE PODE
TUSAR SEU PROPRIO PLANETA E A
SUA NAVE ESPACIAL, EM VEZ
DA MINHA.

A linha 50 foi colocada para apagar o disco voador
antes gue o proximo fosse impresso na linha abaixo. O
meu disco voador tem 6 caracteres de comprimento,
logo eu preciso de seis espagos em branco para apagé-
lo. Se o seu tiver sete caracteres, vocé precisara de sete
espagos.

Por que preciso de : IF L < 20 THEN na linha 50?

PORQUE QUANDO 0 DISCO VOADOR CHEGA
NA LINHA 20 DA TELA, ELE ATERRISSOU
E NAO QUEREMOS APAGA-LO,

Para fazer o disco mover-se mais rapido, faga o
ndmero de pausa menor. Se vocé colocar PAUSE 0,
vera que o disco voador permanecera parado até que
vocé pressione uma tecla. S6 entdo ele descerd uma
linha.
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Vocé gostaria que o disco voador decolasse
novamente? Duas linhas do programa precisam ser
alteradas.

20FOR L = 20TO 0 STEP-1
50 PRINT AT L,15;" "

STEP ESTA EM |
VERMELHO NA TECLA D

Desta vez comecaremos com o nimero 20 dentro da.
caixa L para que o disco voador comece na linha 20 -
da tela. STEP—1 diz ao TK90X como contar. A cada
passo ele precisa subtrair 1 (um) do nimero na caixa L.

O
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EXERCICIO:

Primeiro passe a cor do papel para branco e da tinta
para preto, para que vocé possa ler seu programa com
facilidade enquanto o digita.

Um disco voador branco estd cruzando o céu de uma
cidade da esquerda para a direita. E noite. A cidade
esta acesa com luzes da cor ciano.

Dica: O disco voador permanecerd na mesma linha
da tela, mas se moverd a partir da coluna @ através da
tela. Use uma varidvel loop C para contar as colunas.
Se a primeira linha do programa for

5 PAPER 0 : CLS

a cor do papel mudara para preto ao se rodar o
programa.
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Sons

Para se produzir musica no seu TK90X, diga a ele para
SOUND (soar). A palavra SOUND encontra-se em
vermelho, abaixo da tecla Z. Pressione CAPS SHIFT e
SYMBOL. SHIFT para obter o cursor E. Mantenha
apertada uma das teclas SHIFT e pressione a tecla

SOUND.
SHIFT /

Agora vocé necessita um nlimero para dizer ao TK90X
guanto tempo ele deve “soar”. Quanto maior o

numero mais longa serd a duracdo do som. Coloque o

numero 1 seguido de uma virgula.

SOUND L,

Agora nés precisamos de outro nimero para
determinar a altura da nota que desejamos tocar.
Quanto maior o0 nimero mais aguda € a nota, e
quanto menor, mais grave € a nota. Tentemos 12.

SOUND 1, 12

ADURACAQ 4 ALTURA
DA NQTA.

Aperte ENTER.

Se vocé desejar um som mais curto, fornega ao
computador um ndmero menor que 1, tal como .5, ou
.25, mas ndo o faga muito curto sendo nem ird ouvi-lo.

Para aqueles que sabem ler misica, este diagrama ira
ajuda-lo a escrever suas proprias cangoes.

J oy ()
va PNl & IS
7 S <
L/ oo()‘-’

@ @ 2 4 5 7 9 11 12 14 16
Q ~
N A=A © BN
I+ ~ O
7 ~ ) ~

-1 -3 -5 -7 -8 -10 -12 -13 -15
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Tente este programa:
10SOUND 5,7 SOUND .25,7: SOUND .25,4

20SOUND 5,0 SOUND .25,0: SOUND .25,4
30 SOUND  .25,7: SOUND .25,7 :

SOUND  .25,7: SOUND .25,4
4DSOUND 75,2 : SOUND .25,4
50 SOUND  .25,5: SOUND .25,5 :

SOUND  .25,5: SOUND .25,2
60SOUND  .5,7: SOUND .25,7: SOUND .25,9
70 SOUND  .25,7 : SOUND .25,5 :

SOUND .25,4: SOUND .25,2

80SOUND  .75,0

TENHO CERTEZA DE
QUE VOCE CONHECE
ESTA MUSICA!

EXERCICIO:

Escreva um programa em que o TK90X escreve um
trecho de misica escolhendo niimeros
aleatoriamente. Toda vez que ele tocar uma nota, a
moldura da tela deve mudar de cor.

OUTRO EXERCICIO:

Reveja o programa do disco voador do capitulo 22.
Retire a linha de pausa, e em seu lugar coloque uma
linha que faga-um “’barulho de disco voador”.

9%

INKEY$

Em jogos de movimentos rapidos, vocé precisa que o
computador corresponda no momento em gue se
apertar uma tecla, e ndo espere até que se aperte
ENTER.

Felizmente, existe uma palavra em BASIC que nos
ajudara a resolver este problema. Esta palavra é
INKEY$, que significa ““o caractere da tecla que esti
sendo pressionada’’ (KEY, em inglés, significa tecla).

Eis um programinha usando INKEY$:

10 PRINT INKEYS$:
20 GOTO 10

INKEY$ PRECISA DO
CURSOR E. ELE ESTA
ACIMA DA TECLA N

Quando rodar este programa, inicialmente toda a tela
ficard em branco. Aperte qualquer tecla. O
computador imprimird o caractere da tecla
pressionada. Quanto mais tempo mantiver a

tecla pressionada, maior serd o nimero de vezes que
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o caractere serd impresso. Se vocé der um toque
rapido na tecla, talvez consiga fazer o TK9OX imprimir
o caractere apenas uma Unica vez.

O programa é um pequeno loop. Na linha 10, o
computador verifica se vocé esta pressionando uma
tecla. Se estiver, ele imprimird o caractere da tecla. Se
nao estiver, seguird para a linha 20, e entdo voltard
para a linha 10. De fato, o computador circula no loop
muito rapidamente. Vocé entende porque, se mantiver
a tecla pressionada, o caractere € impresso varias
vezes?

INKEY$ nao é como INPUT. Quando o TK90X vé
INPUT, ele espera que vocé digite algo. INKEY$ ndo
espera, COMO vera no proximo programa.

1O PRINT “vai ”;

20 1F INKEY$ = “p” THEN GOTO 40
30 GOTO 10

40 PRINT “'stop’’

VAL VAL VAT VAL VAL VA

O loop vai da linha 10 a 30. O computador roda o
loop, sem parar, até que vocé aperte ‘“‘p’’. Apertar
outra letra ndo adiantara. Tem de ser o p.
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Troque a linha 38, colocando “q” no lugar de “p”, e
veja a diferenca que isto faz.

EXERCICIO:

Escreva um programa para testar a sua rapidez. O
computador diz a vocé para apertar p. Entdo ele inicia
um loop do tipo “FOR...NEXT" contando de 1 a 1000.
Se vocé apertar p, ele saird do loop e dird até que
nimero contou.

VOCR E LENTO!
EU CONTEL
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Gravando o seu
Programa
em Fita Cassete

Quando vocé tiver digitado um programa

" razoavelmente longo, provavelmente desejard guarda-
lo para roda-lo de novo mais tarde. Se vocé desligar o
seu TK90X o programa estard perdido. Mas, antes de
fazer isto, vocé podera gravd-lo em uma fita cassete.

Vocé precisa de um gravador cassete e uma fita
virgem. Um gravador portatil deve servir, e de
preferéncia use fitas C10, C12 ou C15.

Conecte seu gravador & tomada (a nao ser que
funcione com pithas). Introduza a fita.

100

Acompanha o seu TK90X um cabo como este,

O TK90X tem dois soquetes na parte traseira, um ao
lado do outro, chamados MIC e EAR,

Vocé verd que seu gravador também tem dois.

Introduza um dos plugs do cabo de leitura e gravacgio
na tomada MIC do gravador e o outro na tomada MIC
do TK90X.
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Coloque a fita no comego e adiante um pouco, até
que a fita marrom esteja aparecendo. Coloque o
volume relativamente alto (em torno de 7, se tiver uma
escala de 10 nGmeros). Se seu gravador tiver um
controle de tonalidade, coloque o mais alto possivel.

Certifique-se de que a listagem de seu programa esta
na tela.

1¢ SOUND 1,0
20 SOUND L12
3¢ GOTO 10

e

Vocé tem de dar um nome ao seu programa. Se
estiver salvando o programa do capitulo 23 poderia
chama-lo de “musica’”. Vocé pode usar letras ou
ndimeros como nome para seu programa. Este nome
ndo podera ter mais de 10 caracteres.

Aperte a tecla SAVE e digite o nome de seu programa

entre aspas. Digite ENTER.
SAVE ESTA
NATECLAS

SAVE “musica”

Vocé vera a mensagem:
LIGUE O GRAVADOR E TECLE <ENTER>
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Coloque o gravador para funcionar no modo de
gravacdo (PLAY/REC) e aperte ENTER.

Vocé verd linhas coloridas se movendo na tela, um
pequeno intervalo, e em seguida mais linhas. A
mensagem 0 Executado 0:1 diz que o TK90X terminou
de gravar o programa. Pare o gravador cassete.

Agora vocé pode pedir ao TKI0X que verifique se o
programa foi realmente gravado.

MEU PROGRAMA
) ESTA GRAVADO?
h ?)

DEIXE-ME
VERIFICAR

Introduza um dos plugs do cabo de leitura e gravacio
na tomada EAR do gravador, e o outro, na tomada
EAR do TK90X.

Rebobine a fita até o comeco do programa.
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A palavra utilizada pelo TK90X para verificagao €
VERIFY. Esta se encontra abaixo da tecla R. Vocé
precisa do cursor E e SHIFT.

Aperte VERIFY e digite o nome de seu programa entre
aspas. Coloque o gravador para tocar.

Aperte ENTER.

VERIFY“musica”

Vocé devera ver as mesmas linhas coloridas na tela.
Depois de alguns instantes o nome de seu programa
surgira na tela. Quando vocé receber a mensagem

0 Executado 0:1 sabera que tudo foi corretamente
gravado.

Programa: musics

@ Executado 01

Caso vocé nio receba a mensagem 0 Executado &1,
significa que algo saiu errado. Verifique se os cabos
estio bem conectados. Aumente um pouco o volume
do gravador, Peca ao computador que verifique
novamente. Se ndo funcionar outra vez tente regravar
(SAVE) o programa. ‘

Com seu programa a salvo (gravado) na fita, vocé
pode desligar o seu TK90X, ou escrever um novo
programa.

Quando vocé quiser seu programa salvo de volta no

computador, deve usar a palavra chave LOAD
(carregar).

/" TOAD ESTA NA
TECLA
J

H4 duas formas de se dizer ao computador para
LOAD (carregar).

Uma maneira é:

LOAD tirs

: (ES’I‘E E UM STRING
NULO: UM PAR DE

ASPAS SEM NADA
ENTRE ELAS.

s mm——

gue ira carregar o primeiro programa que o TK90X
encontrar na fita.

A outra maneira é apertar LOAD e digitar o nome de
seu programa entre aspas.
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EU YOU PROCURAR NA
FITA ATE ENCONTRAR

_ “mugica’” .
LOAD “musica”

Se vocé tiver mais de um programa gravado em uma
fita cassete, o segundo processo é melhor, pois o
TK90X buscara o programa desejado.

Coloque a fita no comego.

Introduza um dos plugs do cabo de leitura e gravagdo
na tomada EAR do gravador, e o outro, na tomada
EAR do TK90X.

Digite ENTER. Voceé verd linhas coloridas através da

mensagem 0 Executado 0:1.
Seu programa esta pronto para rodar.

tela. O nome do seu programa ird aparecer, e depois a.
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Planejando
seus Programas

Quando se escreve um programa é melhor planeji-lo
antes de digita-lo, pois freqientemente nos
atrapalhamos ou esquecemos algo.

EU JA CHAMET UMA CAIXA -
DE a$? ESTAR
AMELHOR MANEIRA

NAO CONSIGO ME LEMBRAR

Vamos planejar um programa chamado “Os Trés
Ratinhos”. Inicialmente escrevemos no papel tudo o que
queremos que ele faca.

O computador ird escolher trés cores. Depois mostrara
os trés ratinhos na tela, um de cada vez. Ele lhe

‘perguntard quais eram as suas cores. Vocé digita os

numeros correspondentes as trés cores. C computador

- confere para saber se vocé estd correto. Se estiver,

escrevera por toda a tela “PARABENS” e tocard duas
notas musicais. Se vocé estiver errado, ele escrevera
“ERROU” por toda a tela e emitird um som grave e
longo. Fagamos agora uma lista de varidveis, ou caixas,
que usaremos.
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Vamos colocar a figura do ratinho em a$.

g

As trés cores escolhidas pelo computador serao
colocadas em c1, c2 e ¢3.

EU DEVO COLOCAR 08 NUMEROS
' DAS MINHAS CORES NESTAS CAIXAS

O loop que escreve “ERROU" sers chamado dea, eo
que escreve “PARABENS” de b.

( M08 SOMOS AS VARIAVEIS LOOP )
QL L
: L

Eis a lista completa:

Variavel string

a$ — il o ratinho

Variaveis numéricas

¢t cor do primeiro ratinho

¢2 cor do segundo ratinho

c3 cor do terceiro ratinho

1 seu palpite para a cor do primeiro ratinho
r2 seu palpite para a cor do segundo ratinho
r3 seu palpite para a cor do terceiro ratinho

Variaveis loop

a loop que imprime “ERROU"
b loop que imprime “PARABENS”

Quando se digita um programa, pode-se colocar linhas
de comentarios. O computador ndo tomara
conhecimento delas quando executar o programa, mas
quando vocé olhar sua listagem mais tarde, lembrard o
que cada parte faz. '

A palavra usada para isto pelo TK90X é REM (abreviacdo
de “remind”’ que, em inglés, significa lembrete).

REMEA -
PALAVRA-CHAVE
NATECLAE
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Vamos entdo, agora, escrever o programa “Os Trés
Ratinhos' colocando comentarios:

10 REM Os Tres Ratinhos
20 REM O ratinho
30 LET a$ = " —elliiien *

40 REM O computador escolhe tres cores
50 LET ¢l = INT (RND*7)
60 LET c2 = INT(RND*7)
70 LET ¢3 = INT(RND*7)
80 REM Ele mostra os tres ratinhos
90 INK c1 : PRINT AT 10, 14; a$
100 PAUSE 20 : CLS
110 INK ¢2 : PRINT AT 10, 14; a$
120 PAUSE 20 : CLS
130 INK ¢3 : PRINT AT 10, 14; a$
140 PAUSE 20 : CLS

A voch PODE TORNAR ESTE J0G0
MAIS FACIL OU DIFICIL, MUDANDO
% 0 TEMPO DA PAUSA. -

150 REM Voce da seu palpite

160 INPUT “Primeira cor?” ; 1

170 INPUT “Segunda cor?’ ; r2

180 INPUT “Terceira cor?’’; r3

190 REM O computador confere os seus numeros
200 1Fr1 = c1 AND 2 = c2AND 3 = ¢3
THEN GOTO 270 ;

( awm Bt NATEGLAY}

110

210 REM Resposta errada

220 FORa = 1TO 140

230 INK 1 : PRINT “ERROU";
240 NEXT a
250 SOUND 2, — 12
260 STOP ,

ERROU
VAI SER
EM AZUL

ESPAO

270 REM Resposta correta
280 FORb =1TO 78
290 INK 2:PRINT “PARABENS *;
300 NEXT b

310 SOUND .5,0 : SOUND .5,12

- BOA CACADA

AOS RATOS!
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Vocé Poderia
Fazé-lo Assim

Agui estdo algumas maneiras de se fazer os exercicios
propostos em capitulos anteriores. Existem varias
maneiras de fazé-los. Estas sdo somente sugestées,
CAPITULO 6

10 PRINT “Mario Dolacio”

20 PRINT ““Rua Arroio Pavuna, 234"

30 PRINT ““Rio de Janeiro”

Vocé se lembrou de colocar o que queria imprimir

entre aspas?

CAPITULO 8

1O PRINT /%% ke dotestoh s ok ek ks of s ok o ok ek o/

Vocé precisa de 32 asteriscos para completar a linha
superior da tela.

CAPITULO 10

10 PRINT ““Qual e o seu nome?”’
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20 INPUT a$

30 PRINT

40 PRINT “Alo’"; a$

ou:

10 PRINT “Qual e o seu nome?’
20 INPUT a$

30 PRINT,, “Alo ”’; a$

Vocé encontrou alguma outra maneira?

CAPITULO 11

10 PRINT “Aonde voce mora?”’

20 INPUT p$

30 PRINT

40 PRINT p$

50 PRINT “e um lugar agradavel para morar”

CAPITULO 14

10 INPUT NUMERO1

26 INPUT NUMEROQO?2

30 LET RESPOSTA = NUMEROT * NUMERO2
40 PRINT RESPOSTA

Nio faz diferenga se vocé usar letras maidsculas ou
minusculas. O computador sabe que RESPOSTA é o
mesmo que resposta. '

CAPITULO 16
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Resposta do exercicio nimero 1:

5:;, Niio falo com gente chamada

E., ._] Valeria
Q _Prazer em conhecer voce.

Sugestio para o exercicio numero 2:

10 PRINT “Qual o seu prato predileto?”

20 INPUT p$

30 CLS

40 1F p$ < > ‘“chips” THEN PRINT “ Eu detesto ' ; p$ ;
“ 171 By prefiro chips!” : STOP

50 PRINT “‘Eu concordo. Chips sao otimos.”

CAPITULO 17

10 PRINT “Digite um nome.”’
20 INPUT n$
30IF n$ = “fim” THEN STOP
40 PRINT n$%
5¢ GOTO 10
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CAPITULO 18

TOLET a = INT (RND * 100} + 1

20LET b = INT (RND * 100) + 1

30LETc=a+b

40PRINT a; “ + " ;b;" =";

50 INPUT d

60 PRINT d

701F d = ¢ THEN PRINT ‘““Parabens.’
: STOP

80 PRINT “A resposta certae ” ; ¢

Tente modificar o programa de forma que possa tentar
outra vez, em caso de erro.

Depois modifique o programa de forma a ter somente
trés tentativas.

Olhe novamente o programa de adivinhagées. Ele lhe
dard algumas idéias.

CAPITULO 19

Programa 1

10FORa = 1t0 20
20PRINTa; " * 16 =";a*16
3O NEXT a

Programa 2

1MFORa = 1TO 74
20 PRINT 27 ;
3D NEXT a
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CAPITULO 21

Existem varias maneiras. Eis agui uma sugestao:

5 PAPER 6 : CLS _
10 INK 2 : PRINT AT 21,0 ; "' 1R emnnss
el e B —
20 INK 1 : PRINT AT 10, 15; ¥ il
am__
A linha 10 desenha a superficie do planeta em
vermelho. Os caracteres graficos sao SHIFT 8 e SHIFT 3.

O disco voador da linha 20 é

ISTO & A LINHA.

GRAPHICS
SHIFT 8

-ESHIFT 3

CAPITULO 22

5 PAPER 0 : CLS
10INK5: PRINTAT 21,0; " il
o Il e B Al eee s '’

20FORc = 0 TO 26

3OINK 7 -PRINTAT6, ¢ "' —mlllam__ "
40 PAUSE 10

50 PRINT AT 6, ¢; “

60 NEXT ¢

Vocé pode responder a esta pergunta?

POR QUE A LINHA 20 NAO
b
FORc = @ TO 317 /

"y

AGORA TENTE MOVER
0 DISCO DA DIREITA
PARA A ESQUERDA!

LR

CAPITULO 23
1WFORmM = 1TO 16 RODE-08 E VEJA
20LET a = INT (RND * 8){  SEPERCEBE AS
30 BORDER a DIFERENCAS.
40SOUND 1, a
50 NEXT m

ou

1OLET b = INT (RND * 8}
20 LET n = INT (RND * 8}
30 BORDER b

40 SOUND 1, n

50 GOTO 10

116

nz



CAPITULO 24

10 PRINT “Aperte p”’

20FORa = 1 TO 1000

30 IF INKEY$ = “p’ THEN GOTO 58
40 NEXT a

50 PRINT “Eu conteiate "; a

18

2 8 Jogos

' CACA-ESMERALDAS

Este jogo € semelhante ao caga-niqueis, s6 que ao invés
de frutas variadas piscando frente a seus olhos, esta
magquina utiliza estrelas de diferentes cores. Quando
vocé desejar “parar’ as estrelas, aperte a tecla p. Se
vocé obtiver trés estrelas da mesma cor, marcard 10
pontos. Duas de mesma cor lhe dao 5 pontos. Vocé
pode “parar’ as estrelas 25 vezes. Veja se vocé
consegue quebrar a banca com 100 pontos.

O programa é escrito somente com palavras BASIC que
vocé aprendeu neste livro, além das palavras AND(e) e

OR(ou). Vocé vera também INKEY$ em agédo neste jogo.

USE
JYMBOL
SHIFT PARA
AND

o —

Cada secdo comega com um REM (lembrete)} para que
vocé saiba o que estd sendo executado.

Eis aqui uma lista das varidveis utilizadas no programa:
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Lista de varidveis
score comecando em @
rodadas também comecgando em 0

as trés cores escolhidas

a

b para as trés estrelas

C

r$ esta varidvel aparece na linha 199, INPUT

r§. Nao importa o que se coloque em r$.
Esta linha s6 existe para fazer o
computador esperar até que vocé esteja
propto para que ele ative a maquina.

Possiveis alteragoes

Este é realmente um jogo de sorte. As estrelas giram tao
rapido, que é realmente sorte parar trés de mesma cor.
Para torné-lo um jogo que exija habilidade, cologue
uma pausa (PAUSE) ap6s a impressdo de cada estrela.
Tente pausas de diferentes duragdes e veja qual the
proporciona uma melhor partida (linhas 210, 240 e
270).

Qutra coisa que vocé pode querer alterar é o niimero
de rodadas a que vocé tem direito (linha 330), o score
que quebra a banca (linha 175), e os sons que vocé
ouve em diferentes estagios do jogo. Vocé pode também
querer que o nmero de rodadas jé executadas seja
exibido na tela.

Vocé poderia colocar uma linha extra para que trés
estrelas vermethas lhe déem 15 pontos.
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138 PRINY RAT
“Aperte ENTER para rodar”

i48

REM Caca-Estrelas

AREM Tela ‘ ,
BORDER 7: PRAPER 7: INK @& O

PRINT AT 6.12.
PRINY AT 7.,3i2;
PRINT AT 8,12,
PRINT AT S,12;
PRINT AT 1@.,1i2;
PRINT AT 11.12,
PRINT BT 12,12;
PRINT AT 13,12;
PRINT AT 14,12;
A7,.,8;

PRINT AT 18,6;

“Aperte p para parar

iSe
168

REM Score e rodadas

LET score=R: LET rodadas =&
INK 8: PRINT AT 7,183,854l E
IF score»Ns8 THEN &GO TO 352
REM Roda

CINPUT %

198 REM
Imprime estrelas e verifica parada

3IBS
315

LET a=INT {(RND3XB)4+1
IMK a: PRINT AT 18,14;"%"
IF INKEYS="p"” THEM GO TG 3@

LET b=INT {(RND3¥5}+1
INK b: PRINT AT 10,1S; “3"
IF INKEYS="p" THEN GO T 3@

i.ET C=INT I(RND36}s+1
INK C: PRINT AT 18,16 7"%7
IF INKEYS="p" THEM GO TO: 32

&80 TD 288

REM Parada

LET rodadas = rodadas + 1

IF a=p AND b=C THEN LET scCh

Fe=sCOore+1@: SOUND x,8: SOUND X .4
SOUND 1,7: 8O0 T 33&

328

IF a=b QR a=C OR b=t THEM L

ET score=score+5S: SOUND 1.8: SOUND

i,s
338
340
345

IF rodadas ¢26 THEN 0O TO i

REM Final )
INK 1: PRINT &7 ©.6; “Seutempo

acabou : SOUND 4, -12: BHTOP

358
S68E

REM Vitoria
INK 2: PRINT AT 2.4,

“*“Voce quebrou a banca”: FOR (=1 TQ
g: LSO

UND .825,12: SOUND .2%5,14: NEX
STOP ‘

121



Aperte ENTER para rodar
Aperte p para parar

Seu tempo acabou

Aperte ENTER para rodar
Aperte p para parar

Voce quebrou a banca

Aperte ENTER para rodar
Apertar p para parar
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TOUPEIRA MORSE

Uma toupeira estd escondida debaixo da terra, em uma
area de 22 por 22 quadrados, e vocé deve encontra-la.
Vocé pode se mover para o norte, sul, leste ou oeste. A
toupeira lhe enviard mensagens, em c6digo morse, para
Ihe dizer que diregdo deve seguir. Veja se vocé
consegue encontrd-la em dez movimentos ou menos.

( FLASH 1 NAS LINHAS 440 e 470
FAZ A POSICAO DA TOUPEIRA PISCAR.
FLASH PRECISA DO CURSOR E E SHIFT

Cédigo morse para 0s quatro pontos cardeais:
] s & o — s o e . -

Nio vamo