


COLOR BASIC

INSTRUCAO PROGRAMADA



SEJAM BEM VINDOS -— NOVATOS !!!

Se vocé nao sabe nada sobre computadores e gostaria de nao perder muito tempo com explicagoes tecnicas, relaxe, este ma-
nual é para voce.

Usando-o como guia, vocé sera capaz de conhecer este moderno invento da tecnologia e apreciar imediatamente o seu computa-
dor.

Vocé sentira, especialmente no inicio, que estamos fazendo voce trabalhar muito com jogos, cangoes e outros tipos de pro-
gramas para divertimento, mas nao se preocupe. Se vocé fizer os exercicios praticos, tera muito com que se divertir. Come-
gamos com a parte divertida dos programas por ser este o meio mais rapido de aprender a trabalhar com o computador. Quando

sentir que ele complementa sua vida, vo¢eé sera capaz de faze-lo trabalhar em qualquer coisa que desejar.

Entao, sente-se e perca algumas horas com ele.

Digite o que quiser, brinque com ele, tente faze-lo executar as coisas mais estranhas, pois ha um numero ilimitado de coi-
sas que ele pode fazer para voce.

...E ALO - VELHOS AMIGOS !!

Nao nos esquecemos de vocé; se ja sabe programar, va direto ao apendice G. La voce encontrara um sumario do COLOR BAS!C com

o numero da pagina que deve consultar para conhecer, em detalhes, cada instrugao.



PARA DAR A PARTIDA

Ligue o computador conforme orientagao fornecida no manual de operagao:

- Ligue a televisao

- Selecione o canal 3 ou &4

- Ligue o computador. 0 botao on/off (liga/desliga) fica na parte detras, a esquerda de quem olha para ele.

Uma vez ligado, aparecera esta mensagem:

COLOR BASIC 1.1
COLOR 64
0K

Se esta mensagem nao aparecer, ajuste o brilho e o contraste da televisao. Se ainda assim nada acontecer, desligue o equi-
pamento, verifique as conexoes e torne a liga-lo. Para maiores esclarecimentos, consulte o capitulo referente a defeitos
e reparos no manual de operagao.

Uma vez obtida esta mensagem, voce pode iniciar.



COMO CONVERSAR COM O COMPUTADOR?

Neste manual vocé aprendera a conversar com o computador,isto €, a programa-lo. Sabendo comunicar-se com ele, voce sera ca-

paz de ordenar-lhe o que quiser. Nao se preocupe, vai ser facil.

0 computador entende uma 1inguagem chamada COLOR BASIC que € uma versao do BASIC (Beginners All-purpose Symbolic  Instruction

Code). Existem muitas linguagens de computador, mas COLOR BASIC é a linguagem que o seu computador entende.

Apresentaremos as palavras BASIC numa forma facil de aprender. Quando atingir metade do manual, vocé podera ter esquecido

o significado de algumas palavras e caso isto ocorra, simplesmente consulte o apendice G, neste mesmo manual.
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Todas as letras digitadas
devem aparecer, na tela ,
em cor preta com  fundo
verde, se acontecer o con
trario, (isto e, fundo

preto e letras verdes),

pressione as teclas
SHIFT) e (0) (zero), si-
multaneamente.

CONHECA SEU COMPUTADOR

0 seu computador esta conectado? Ligado? Pronto para o primeiro trabalho?
Nestes dois primeiros capitulos, vamos apresentar o computador, o modo como pensa, alguns

dos seus talentos e até mesmo um pouco da sua sutileza. Quando termina-los, voce estara

pronto para programar.
Digite a vontade no teclado e entao pressione a tecla .
Preocupe-se apenas com a ultima linha da tela. Ela estara assim:
0K
OK, o computador deu a dica, ele esta dizendo ''0K, chega de loucuras...''. Ele, calmamente,

espera pelo seu comando. Vocé agora € o mestre e podera dizer-lhe para fazer o que dese-

jar.
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Esta vendo a luz piscando
na tela? Voce so pode di-
gitar alguma coisa quan-
do vir isto.

OLA, SOU O SEU COMPUTADOR

Fornega o primeiro comando. Digite o seguinte:

PRINT ''OLA,SOU O SEU COMPUTADOR"
Agora verifique a linha. Colocou as aspas no lugar correto? Caso tenha cometido um erro ,
nao se preocupe, pressione a tecla e o ultimo carater digitado desaparecera. Pres -
sione-a outra vez e o carater anterior também desaparecera, e assim por diante.

Pronto? Deve aparecer na tela:

0K
PRINT '"'OLA,SOU O SEU COMPUTADOR"

Pressione (ENTER) e observe. Apareceré’na tela:
0K
PRINT "OLA,SOU O SEU COMPUTADOR'
OLA,SOU 0 SEU COMPUTADOR
oK
0 computador obedeceu a ordem e imprimiu a mensagem colocada entre aspas.

Fornega outra mensagem para ele imprimir. Digite:

PRINT '2"



Pressione (ENTER). Mais uma vez o computador obedece e imprime:

Tente outra ordem:

PRINT "2 + 2" (ENTER
Ele obedece e imprime:

2 +2

Vocé provavelmente espera mais do computador, como, por exemplo, uma resposta. Bem, tente

sem aspas.
Digite:
PRINT 2 + 2~ (ENTER

Muito melhor. Agora o computador imprimiu a resposta:

Logicamente, as aspas devem ter um significado. Faga outras experiéncias, digite cada uma

destas linhas:

1
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0 computador interpreta
as aspas como um jornalis
ta o faz. Se a mensagem
nao estiver entre aspas,
ele a interpreta como uma
operagao aritmetica entre

numeros.

PRINT § + 4

PRINT "'5 + L»

PRINT "5 + L4 E' IGUAL A" 5 + &4
PRINT 6/2 "“E' 6/2" (ENTER

PRINT ""8/2" (ENTER

PRINT 8/2 (ENTER

Chegou a alguma conclusao a respeito das aspas?

DIFERENGAS ENTRE STRINGS E NUMEROS

0 computador interpreta tudo o que vocé digita como string
ou numero. Se a mensagem estiver entre aspas € um string e
o computador a ve exatamente como €. Se nao estiver entre
aspas, € um numero e o computador a interpreta como expres-

sao numerica.




Verifique como o computa-
dor manipula o8 dados
entre aspas e 08 que nao
estao entre aspas.

UMA CALCULADORA COLORIDA

0 computador resolve facilmente qualquer operagao aritmeética. Deixe-o fazer uma divisao

compl icada.
PRINT ''3862 DIVIDIDO POR 13.2 E' ' 3862/13.2 (ENTER
Vamos fazer um exercicio de multiplicagao:

PRINT 1589 *2

Observe que o sinal de multiplicagao, para o computador, € um asterisco (*) e nao o si-

nal X normalmente usado em matematica.

Isto porque o computador e uma criatura tao precisa que confundiria o sinal de multiplica-
¢ao (X) com a letra X do alfabeto.

Tente um pouco mais:

PRINT 15 * 2 =" 15%2 (ENTER

> PRINT 18 * 18 ' E' 0 QUADRADO DE 18" (ENTER

PRINT 33.3/22.82

Agora € a sua vez. Escreva dois comando que imprimam estas duas operagoes matematicas:

13
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Nao se esquega que a mul-
tiplicagao é representada
por um * e nao por um X .

157 / 13.2 =
95 * 43 =

FACA VOCE MESMO 0S COMANDOS

Se usou corretamente os comandos, o computador imprimiu o seguinte:

157/13.2 = 11.8939394
95 % 43 = 4085

Pronta para as respostas? Veja:

PRINT '*157 / 13.3 = ' 157/13.2
PRINT 95 # 43 = '' 95 » 43



ELE TEM SUAS REGRAS...

A esta altura o computador, provavelmente, ja imprimiu algumas mensagens engragadas na te-
la. Se nao, digite, deiiberadamente, a palavra PRINT, de maneira errada:

PRIINT "OLA" (ENTER
0 computador responde:

2SN ERROR
SN ERROR significa erro de sintaxe. E a forma do computador dizer que o comando PRIINT n3o
existe em seu vocabulario... "Eu nao tenho a minima ideia do.que voce quer dizer'". Sempre

que ocorrer um erro de sintaxe, provavelmente, vocé, cometeu um erro de digitagao.

0 computador também imprime uma mensagem de erro quando apesar de entender o que vocé dis-

se, ele considera o seu pedido ilogico ou impossivel de executar. Por exemplo, tente isto:
PRINT 5/0

0 computador imprime:
7/0 ERROR

Que significa: ''nao me pega para dividir por zero isto é impossfvel!"
15
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' Se voce nao obtiver a cor

exata, consulte o manual
de operagao.

Caso ocorra uma mensagem de erro que voce nao entenda, consulte o apendice F. La, estao

relacionadas todas as mensagens de erro e suas provaveis causas.

ELE GOSTA DE APARECER

Ate aqui, tudo que o computador fez, foram impressoes silenciosas numa tela verde, mas ele
gosta de aparecer. Digite:

cLs (3) (ENTER

Agora a tela apresenta uma bonita cor azul com uma lista verde no alto. 0 comando digitado
disse ao computador para limpar a tela e torna-la de cor n? 3 (azul).

Pressione (ENTER) para ver na tela a mensagem OK.
Digite:
cLs (7) (ENTER

Agora voce deve ter uma tela carmim com uma lista verde no alto. Tente outras cores, use

qualquer numero de 0 a 8. 0 computador tem 9 cores e cada uma tem um codigo.

ERRO - Se ocorrer uma mensagem ?FC ERROR & porque foi usado um numero fora do intervalo 0
a 8.



Cuidado para nao aumentar
demais o volume da televi
8ao.

Digite CLS sem codigo de cor:

CLS (ENTER

Se fizer isto, o computador entende que voce, simplesmente, deseja limpar a tela e manter

o fundo verde.

EIS O SOM DO COMPUTADOR _ I,2...

Digite o seguinte:
SOUND 1, 100
Se voce nao ouvfr nada, aumente o volume da televisao e tente outra vez.
0 que voce esta ouvindo sao seis segundos do tom mais baixo que o computador pode e%itir.
Para ouvir o mais alto, digite:
SOUND 255, 100 (ENTER

Muito bem, ele possui uma faixa de tons... Tente outros numeros. Esperamos que goste da
voz do computador.

17
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Nao deixe de ler esta no
ta, ela é muito importan—
te.

Quer saber qual o significado do outro nimero? (Talvez ja tenha descoberto!). 0 segundo
numero diz ao computador por quanto tempo deve durar o som. Vocé pode usar numeros de 1 a
255. Tente 1:

SOUND 128, 1 (ENTER
0 computador emitira um tom com duragao de seis centésimos de seguiido. Tente 10:

SOUND 128, 10 (ENTER
0 computador emitira um tom de seis décimos de segundo.

Tente variagoes dos dois numeros, mas mantenha-os sempre entre 1 e 255.

ERRO - Se ocorrer a mensagem ?FC ERROR, & porque voce usou um numero fora do intervalo 1
a 255.

UMA COISA A MAIS ...

Pressione simultaneamente as teclas (SHIFT) e (:) (zero) e digite algumas letras. As le-
tras digitadas aparecerao verdes em fundo preto.

Agora com as cores '‘invertidas', pressione (ENTER) e entao digite:
9

PRINT "OLA" (ENTER



0 computador acusa 7SN ERROR. Ele nao entendeu o comando.

Pressione (SHIFT) e @, outra vez, e digite algumas letras. Tudo voltou ao normal, istoe,

letras pretas em fundo verde.

Pressione (ENTER) e digite a linha novamente. Agora ele funcionou.

Este assunto foi abordado, para o caso de voce pressionar (SHIFT) e @ sem querer. 0 com-
putador nao entende nenhum comando digitado em cores invertidas. Se isto ocorrer, pres -

sione (SHIFT) e @ para voltar ao normal.

ASSUNTOS APRENDIDOS

NO CAPITULO 1

COMANDOS BASIC TECLADO CONCEITOS
PRINT strings X numeros
SOUND mensagens de erro
CLS ENTER

Colocaremos uma lista como esta ao final de cada capftulo para voce nao esquecer os coman-

dos aprendidos.

19



CAPiTULO 2

SEU COMPUTADOR

NUNCA ESQUECE

(...A MENOS QUE VOCE O DESLIGUE...)



Ele ficou confuso ou se

esqueceu?

Se voce ja conhece Basic,
vocé pode estar acostuma
do a usar a palavra LET
antes da linha de atribut
¢ao.Este computador acha
a palavra LET desnecessa
ria e fica confuso quan-
do ela é usada.

2

SEU COMPUTADOR NUNCA ESQUECE

(... A MENOS QUE VOCE O DESLIGUE...)

Uma das caracteristicas que torna o computador poderoso € a sua capacidade de lembrar qual

quer coisa que voce lhe pergunte. Para faze-lo lembrar o numero 14, digite:

A = 14 (ENTER

Agora digite qualquer coisa para confundi-lo. Quando tiver feito isto, pressione (ENTER).
Para ver se ele nao esqueceu o valor de A, digite:

PRINT A (ENTER

0 computador se lembrara do numero 14 enquanto estiver ligado... ou até voce fazer o que
faremos agora. Digite:

A= 17,2 (ENTER

Se mandar imprimir A (PRINT A), ele imprimira o nimero 17.2.

21
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Isto foi exatamente o que aconteceu na memoria do computador:

MEMORIA DO COMPUTADOR

N3o € preciso usar a letra A. Pode-se usar qualquer outra de A a Z. (Na verdade, voce po-
de usar duas letras quaisquer).

Tente isto:

B =15 (ENTER
C = 20 (ENTER
BC = 25 (ENTER

Faga-o imprimir todos os numeros. Digite:
PRINT A, B, C, BC

Para ele se lembrar de um string de letras ou numeros, coloque o sinal cifrao (dolar) lo-
go apos a letra. Digite:



0 sinal cifrao (dolar) sig

nifica, para o computadon |

que a variavel é do tipo
string.

A$ =

Vamos ver como ele € inteligente. Digite:

BS =
D -

BCS =

<

<

6

<

UTENTE"
“'LEMBRAR-SE"
"VOCE"

""GRANDE COMPUTADOR''

PRINT A$, B$, C$, BC$

0 computador chama todas essas letras de variaveis. Ate aqui nos usamos as seguintes

riaveis:

A ,—-;> 17.2

BC

> 15
> 20
. > 25

MEMORIA

00

COMPUTADOR

A$

STRINGS

> "'TENTE"

B$ ————3> ''LEMBRAR-SE"

c$
BCS

_____.> "VOCE"

> ''GRANDE  COMPUTADOR''

va=

23
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Tente fazer o computador
se lembrar de uma letra
que voce ainda nao tenha
digitado. O que ocorre...
interessante...

Como dissemos anteriormen
te, o computador tem suas
proprias regras e pode
confundir-se caso voce nao
as obedega.

TM significa TYPE MISMATCH
ERROR, ou seja, que voce
nao seguiu as regras do
computador.

Tente checar estas variaveis para ver se o computador se lembra dos seus conteudos. Por

exempio, digite:

PRINT BC ENTER
Para ver se BC ainda contem 25.

Imagine estas variaveis como caixas onde voce consegué armazenar suas informagoes. Algu-
mas das caixas sao para strings e outras para nimeros e vocé usa estas variaveis para

dar nomes as caixas.

Vocé pensa que o computador aceitara estas linhas?

D = '"6" (ENTER
Z = "|STO E' UM STRING'" (ENTER

Em ambos os casos ele responde 7TM ERROR. Ele esta dizendo que vocé jogou de acordo com

as suas regras, mas nao com as dele.

Estas sao as regras que voce ignorou:



REGRAS PARA STRINGS

(1) Qualquer dado entre aspas € considerado string.
(2) Strings so podem ser designados por variaveis

com um sinal § apos o nome,

E preciso obedecer as re-
gras do computador

Para obedecer as regras do computador, temos que colocar um sinal § (dolar) apos as le -
tras D e Z. Digite:

D$ = "6'" (ENTER
Z$ = '""ISTO E' UM STRING'" (ENTER

Vocé pensa que o computador aceitara isto?

D$ = 6 (ENTER

Estas sao as regras que foram ignoradas:

REGRAS PARA NOMEROS

(1) Nimeros sem aspas sao dados numéricos.
(2) Dados numeéricos so podem ser indicados por va-
riaveis sem o sinal $ apos o nome.

25
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Nao esquega, siga sempre
as regras do computador.

O computador se lembra que
=6.

L

Digite isto, que o computador aceitara:

D=6 (ENTER
Z =12 (ENTER

Veja como ficou a memoria do computador:

MEMORIA DO COMPUTADOR

NOMEROS STRINGS

D —_— 6 D$ —_—

Z Z$ —>'"|STO E' UM STRING"

5 ©

Agora voce pode fazer coisas interessantes com estas letras. Digite:

:> PRINT D * 2 (ENTER

0 computador imprime o valor de D multiplicado por 2.

Tente esta linha:

PRINT Z/D



0 computador imprime o resultado da divisao de Z por D.

Veja isto:
PRINT D$ * 2 (ENTER
Tentou? Isto fez o computador imprimir ?TM ERROR. Porque ele nao pode multiplicar um

string por um numero.

Risque os comandos que o computador rejeitara:

EXERCTCIO COM VARIAVEIS

Nao deixe de fazer
exercicio

este F = 22.9999999
M = 192"
DZ$ = ''LEMBRE-ME DISTO"
M§ = 15
Z = F+F

Acabou? 0 computador aceitara as seguintes linhas:

F = 22,9999999
DZ$ = '"'LEMBRE-ME DISTO"
Z = F+F

27



REGRAS PARA VARIAVEIS

Voce pode usar dois caracteres para identificar umavariavel.
0 primeiro carater tem que ser uma letra de A a Z; o segundo
pode ser uma letra ou um numero. Se voce quer colocar um
string numa variavel, ponha o sinal $ logo apos o nome da mes

ma e caso deseje colocar um numero, omita o sinal §.

ASSUNTOS APRENDIDOS NO . CAPTTULO 2

‘CONCEITOS

variaveis strings X variaveis numéricas

Agora que voce aprendeu como o computador pensa, sera facil escrever alguns programas. An
tes de irmos para o proximo capltulo, o que achade uma parada para descanso? Relaxe...

28
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CAPiTULO 3

VEJA COMO E FACIL



3

VEJA COMO E FACIL

Digite:
NEW (ENTER
Este comando apaga qualquer coisa que estiver na memoria do computador.

Agora digite a linha abaixo com cuidado para nao esquecer o numero 10 antes do PRINT, ele
e muito importante:

10 PRINT ''OLA,SOU O SEU COMPUTADOR' (ENTER

Pressionou a tecla (ENTER)? Nada aconteceu, nao €? Nada que vocé possa ver. 0 que voceé fez
foi digitar o seu primeiro programa. Digite:

RUN (ENTER

31
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0 computador executa o programa.

Digite RUN (ENTER) outra vez e outra vez. Para sua satisfagao a maquina magica
seu programa tantas vezes quantas desejar.

Ja que esta funcionando bem, vamos acrescentar outra linha ao programa.
Digite:
20 PRINT "'QUAL E' O SEU NOME?"
Agora digite:
LIST (ENTER
0 computador mostra o seu programa. A tela ficara assim:

10 PRINT "OLA,SOU O SEU COMPUTADOR'
20 PRINT "QUAL E' O SEU NOME?"

0 que deve acontecer quando vocé executar isto? Tente.

Digite:

RUN (ENTER

executa



Se vocé fizer um erro e
Ja tiver pressionado a te
cla (ENTER), simplesmente
redigite a linha.

0 computador imprime:

OLA,SOU 0 SEU COMPUTADOR
QUAL E' O SEU NOME?

Responda a pergunta do computador e pressione (ENTER).
0 qué? Ah...! Aquele chato do SN ERROR?

0 computador nao entendeu o que vocé quis dizer quando digitou seu nome. De fato, o compu

tador nao pode entender nada, a menos que vocé converse com ele em sua propria |inguagem.
Entao vamos usar a palavra que o computador entende, INPUT.
Digite:

30 INPUT A$ (ENTER

Isto dira ao computador para parar e esperar que voce digite alguma coisa, que ele chama-
ra de A$. Acrescente uma outra linha ao programa:

LO PRINT "OLA, " A$‘ ENTER

Agora execute um LIST para fazer uma comparagao entré os programas. Digite:

LIST (ENTER
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LEMBRE-SE: Se cometer um
erro de digitagao, redigi
te a linha.

Seu programa ficara assim:

10 PRINT "OLA,SOU O SEU COMPUTADOR"
20 PRINT "QUAL E' O SEU NOME?"

30 INPUT A$

Lo PRINT "OLA, ' A$

Voce pode imaginar o que acontecera quando executar este programa? Tente:

RUN (ENTER

Ficou bom, nao ficou? Veja abaixo o resultado apos a execugao de seu programa

nha usado o mesmo nome)

OLA,SOU O SEU COMPUTADOR
QUAL E' O SEU NOME?
TMARIA

OLA, MARIA

Execute o programa outra vez com nomes diferentes:

. (Caso -te-



OLA,SOU 0 SEU COMPUTADOR
QUAL E' O SEU NOME?
7HUGO

OLA, HUGO

OLA,SOU O SEU COMPUTADOR
QUAL E' O SEU NOME?

INAO E' DA SUA CONTA
OLA, NAO E' DA SUA CONTA

OLA,SOU 0 SEU COMPUTADOR
QUAL E' O SEU NOME?

7011 - 280 - 8199

OLA, 011 - 280 - 8199

A$

MEMORIA DO COMPUTADOR
MRRTA
Bug0

0Dt 280 - 8199

NAGCCEC DA SUA CONTA
EU CONSEGUI!!

OLA,SOU O SEU COMPUTADOR
QUAL E' O SEU NOME?

7EU CONSEGUI!!

OLA, EU CONSEGUI'!

Ao computador nao interessa como voce se chama. Acima exemplificamos o que voce

informar ao computador na linha 30 (INPUT A$) cada vez que'for executar o programa.

podera
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Existe uma forma mais facil para vocé executar o programa quantas vezes desejar, sem digi

tar o comando RUN.

4

OOOOOOO OOO @ Digite esta linha:

50 GOTO 10

Oooo OOOOOOO Agora execute. 0 programa sera executado varias vezes sem parar.
’
]

GOTO disse ao computador para voltar para a linha 10:

10 PRINT "OLA,SOU O SEU COMPUTADOR'
20 PRINT "QUAL E' O SEU NOME?"

30 INPUT A$

LO PRINT "OLA, " A$

50 GOTO 10

Este programa nao para nunca, porque sempre que passa pela linha 50 (GOTO 10) ele volta
para a linha 10.

Chamamos a isto de '"LOOP''. O Unico modo de parar um ''LOOP'" é pressionar a tecla (BREAK).
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Para apagar uma linha de
‘um programa, digite o ni-
mero da linha e pressione
(ENTER). Por exemplo:

’ 50

Apaga a linha 50 do progra

| Weste momento estamos aban

donando o "OLA".

EVIDENCIE SEU NOME

Mude a linha 50 e entdao dé a seu nome o tipo de atengao que ele merece. Como fazer isto?
Digite:

50 GOTO 40
Seu programa ficara assim:
10 PRINT ''OLA,SOU O SEU COMPUTADOR"

20 PRINT "QUAL E' O SEU NOME?"
30 INPUT A$

(ftho PRINT "'OLA, ' A$

50 GOTO 40

Digite RUN e veja o que o "LOOP" faz. Pressione (BREAK) quando estiver satisfeito.

Ha uma grande mudan¢a que pode ser feita no comando PRINT. Simplesmente, coloque vfrgula
(,) ou ponto e vlirgula (;). Primeiro tente a virgula. Digite a linha 40 outra vez, mas

com a virgula no final:

Lo PRINT AS$,

Execute o programa. A virgula forga a impressao dos resultados em duas colunas.
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Pressione e use o ponto e virgula.

Lo PRINT AS;
Faga outros testes usando Execute o programa. Vocé provavelmente nao sera capaz de dizer o que esta acontecendo até
virgula e ponto e virgula pressionar (BREAK). Veja como o ponto e virgula junta todos os resultados.
no comando PRINT.

REGRAS DE PONTUAGCAO

Veja como a pontuagao apos o PRINT faz o computador imprimir:

(1) VIRGULA - Faz o computador imprim-lr em colunas.
(2) PONTO E VIRGULA - Faz o computador imprimir tudo junto.
(3) SEM PONTUAGRO - Faz o computador imprimir em linha.

DEMONSTRACAO DE COR E SOM

Neste programa estamos u- Vamos brincar um pouco mais com o computador e ver sua habilidade com cor e som. Primeiro

sando T como variavel, mas limpe a memoria. Lembra-se como? E claro, digite NEW.

poderiamos ter usado qucl
quer outra letra.

Agora, digite este programa:




Veja como a linha 30 per—
bgunta.por T, e nao T¢. Is
to acontece porque quere-

mos dados numéricos e nao

atrings.

Veja no eapitulo 1, quan-
do falamos sobre SOUND.

10 PRINT "PARA FAZER-ME MUDAR DE TOM"
20 PRINT "DIGITE UM NUMERO DE 1 A 255"
30 INPUT T

40 SOUND T, 50

50 GOTO 10

Execute este programa para conseguir uma amostra de alguns sons do computador.

ERRO - Se voceé obtiver um ?FC ERROR quando executar o programa acima, € porque foi usado
um numero fora do intervalo de 1 a 255. Este erro, como todos os outros, faz com

que o computador pare a execugao do programa.

0 que aconteceria se mudassemos a linha 40 para:

Lo SOUND 50, T

Entendeu isto? Quando fazemos tal mudanga, o computador soa no mesmo tom o tempo todo,mas

com uma duragao diferente, dependendo do numero que foi digitado.

Pressione (BREAK) primeiro e entao apague este programa, digitando NEW. Agora veja se con
segue escrever um programa semelhante, para fazer o computador apresentar a cor que voce

pedir. Lembre-se que existem 9 cores, com nimeros de 0 a 8.
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FACA VOCE MESMO O SEU

PROGRAMA

0BS.: A linha 40 poderia ser: 40 CLS (T)

Este € 0o nosso programa:

10 PRINT "'PARA FAZER-ME MUDAR DE COR"
20 PRINT "DIGITE UM NUMERO ENTRE 0 E 8"
30 INPUT T

Lo cLs (T)

50 GOTO 10




ENSINE BOAS MANEIRAS AO SEU PROGRAMA

Pressione (BREA
de digitar a linha.

antee

L

Prdgramadores experientes vao achar que pressionar a tecla (BREAK) € uma maneira estupida
de parar um programa. Por que nao tornamos o computador mais educado, fazendo-o perguntar
se estamos prontos para terminar o programa? Mude a linha 50 para:

Z> 50 PRINT "VOCE DESEJA VER OUTRA COR?"

acrescente estas linhas:

60 INPUT R$
70 IF R$ = "'SIM" THEN 20

e execute o programa. Digite SIM e o programa sera executado mais uma vez. Digite qualquer
coisa diferente de SIM e o programa terminara.

0 programa ficara assim:

10 PRINT ''PARA FAZER-ME MUDAR DE COR"
20 PRINT "DIGITE UM NUMERO ENTRE 0 E 8'"

¥ 30 INPUT T
" 4o cLs (T)
‘“ 50 PRINT ""WOCE DESEJA VER OUTRA COR?"
0 60 INPUT R
o $

70 IF RS = ''SIM'" THEN 20 41
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Nao se preocupe agora com
esta lirha IF/THEN. Vamos
ter um capitulo sobre is-
to mais & frente.

Analisemos o que estas novas linhas fazem:

A linha 50 simplesmente imprime a pergunta.

A linha 60 diz ao computador para parar e esperar sua resposta RS$.

A linha 70 diz ao computador para voltar a linha 20 se

for SIM. Caso nao seja, o programa termina pois nao ha

Vocé deu um grande passo neste capitulo. Esperamos com

te para aprender mais e mais.

(IF) e somente se sua resposta R$

mais comandos.

isto estar aumentando o seu apeti-

Nao se preocupe se nao entendeu tudo perfeitamente, até agora. Simplesmente aprecie o seu

computador.

ASSUNTOS

APRE

NDIDOS

NO

CAPTTULO 3

COMANDOS BASIC

Caracteres

NEW
INPUT
GOTO
RUN
PRINT,
PRINT;
LIST

| F/THEN

TECLADO

BREAK

CONCEITOS

Como modificar e
apagar uma linha

de programa.




NOTAS




CAPITULO 4

ENSINE.O A CONTAR



0 porqué disto ficara cla
ro mais tarde.

Digite NEW (ENTER) antes
de comegar um novo progra

ma.

ENSINE-O A CONTAR

Neste capitulo vamos fazer algumas experiencias com os efeitos de som do computador. Para

isto temos que primeiro ensina-lo a contar.
Digites:

10 FOR X =1 T0 10

20 PRINT "X = " X

30 NEXT X

LO PRINT "TERMINEI DE CONTAR"

Execute o programa.

Execute este programa varias vezes, substituindo cada vez a linha 10 por uma das relacio-

nadas a seguir:

10 FOR X = 1 TO 100

Ls
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10 FOR X = 5 TO 15
10 FOR X = -2 T0 2
10 FOR X = 20 TO 24

Viu o que os comandos FOR e NEXT fizeram o computador executar? Eles o fizeram contar.

Vamos estudar o ultimo programa proposto:

10 FOR X = 20 TO 24

20 PRINT "X = " X

30 NEXT X

LO PRINT "TERMINEI DE CONTAR"

A linha 10 diz ao computador que o primeiro nimero deve ser 20 e o ultimo 24. Ele utiliza

a variavel X para identificar estes numeros.

A linha 30 diz ao computador para voltar a linha 10 e contar o proximo nimero X, repetin-
do este ciclo ate X alcangar o ultimo nimero (24).

De uma olhada na linha 20. Como ela esta entre o FOR e o NEXT, o computador deve imprimir
o valor de X sempre que contar:

= 20
= 21
22
23
24

X X X X X
[}



Acrescente uma outra linha entre o FOR e o NEXT:
16 PRINT ''... CONTANDO..."

Execute. Para cada calculo, o computador executa todas as linhas colocadas entre o FOR e
o NEXT.

Escreva um programa que faga o computador imprimir seu nome dez vezes.

FACA VOCE MESMO 0 SEU PROGRAMA _(L4/A)

0BS.: 0 programa deve contar até 10.



Escreva um programa para imprimir a tabela de multiplicagdo por 9 (9*1 ate 9*10)

FACA VOCE MESMO 0 SEU PROGRAMA (4/B)

0BS.: PRINT 9*X e um comando valido.



Escreva um programa para imprimir a tabela de multiplicagao de 9*1 atée 9*25.

FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA (4/C)

0BS.: Acrescentando uma virgula ao comando PRINT, voce pode colocar todos os resultados

numa unica tela.



Acabou? Eis os nossos programas:

Programa 4/A Programa 4/B Programa 4/C
10 FOR X = 1 TO 10 10 FOR X = 1 T0O 10 10 FOR X = 1 TO 25
20 PRINT ''DENISE" 20 PRINT "'9x''X''=''9xX 20 PRINT "9#''X''=''9X
30 NEXT X 30 NEXT X 30 NEXT X

CONTANDO DE DOIS EM DOIS

Agora, faremos o computador contar de uma forma diferente. Apague este programa (NEW) e

digite o programa original, usando uma nova linha 10:

10 FOR X = 2 TO 10 STEP 2
20 PRINT "X = " X

30 NEXT X

Lo PRINT "ACABE! DE CONTAR'

Execute o programa... Viu o que "'STEP 2" fez? Ele conseguiu que o computador contasse de

2 em 2. A linha 10 diz ao computador que:

- 0 primeiro valor de X € 2
50 - 0 Ultimo valor de X € 10

- Deve-se adicionar 2 ao valor de X a cada passagem pelo NEXT X



Vocé deve estar pensando
nos programas que executa
mos no inicio deste capi-
tulo, onde nao usavamos a
palavra STEP. Se nao a u-
sarmos, o computador as-—
sume que o STEP é 1, isto
é, adiciona 1 a cada NEXT.

Para fazer o computador contar de 3 em 3, faga assim:
10 FOR X = 3 TO 10 STEP 3
Execute o programa. Este sera o resultado:

X=3
X =6
X=9

0 computador nao imprimiu o Gltimo X (10) porque 9 + 3 = 12 e 12 € maior que o limite ma-
ximo estipulado no comando FOR (10). Faga mais alguns exemplos com FOR... STEP e entao ve

ra mais claramente como eles funcionam.

10 FOR X = 5 TO 50 STEP 5
10 FOR X = 10 TO 1 STEP -1
10 FOR X = 1 TO 20 STEP &4

CONTANDO OS SONS

Agora que ja ensinamos o computador a contar, podemos acrescentar algum som. Apague tudo
com NEW e digite:
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Nao digite a seta, claro.
Ela somente o ajuda a en-
tender.

Este programa faz o computador contar de 1 a 255

10 FOR X = 1 TO 255

) 20 PRINT '"'TOM" X

30 SOUND X, 1
Lo NEXT X

ele executa o que as linhas 20 e 30 mandam:

Imprimir o valor atual de X na contagem (linha 20)
Soar o tom correspondente a X (linha 30)

Por exemplo:

o

Na primeira passagem pelo comando FOR, na linha 10, ele faz X igual a 1.
Depois vai para a linha 20 e imprime 1, (o valor de X).
Na linha 30 soa o tom correspondente ao n? 1.
Na linha 40 ele volta para a linha 10 e faz X igual a 2.
. e assim por diante até X = 255
que voce acha que ocorrera se a linha for alterada para:

10 FOR X = 255 TO 1 STEP -1

(de um em um). A cada numero que conta,



Tentou?

0 computador soa tons do alto da seqlencia para a base, soando cada nota.
Faga o computador soar tons:

1 - Da base da seqllencia para o alto, soando a cada décima nota.

2 - Do alto da seqlencia para a base, soando a cada décima nota.
3 - Do meio da seqlencia para o alto, soando a cada quinta nota.

EXERCTICI1O DE PROGRAMACGADO

10

10

10
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Para parar temporariamen—
te a execugao de wm pro -
grama, pressione
e (@) simultaneamente.Pa
ra continuar, pressione
qualquer tecla.

Pronto para as respostas?

10 FOR X = 1 TO 255 STEP 10
10 FOR X = 255 TO 1 STEP -10
10 FOR X = 128 TO 255 STEP §

Agora tente fazer um programa para o computador soar:

1 - Da base da seqlencia para o alto e depois
2 - Do alto da seqUencia para a base.

FACA VOCE MESMO 0 SEU PROGRAMA

A resposta encontra-se no apendice | no fim deste manual.




O COMPUTADOR PODE CANTAR?

Sim. Embora o computador nao tenha boa voz, ele pode cantarolar muitas cangoes. No proxi-

mo capitulo, mostraremos como ensinar-lhe algumas de suas cangoes -favoritas.

ASSUNTOS APRENDIDOS NO CAPTTULO b

COMANDO BASIC CARACTERES DO TECLADO
FOR... TO... STEP SHIFD) @)

NEXT




CAPITULO 5

CANTE A HORA



o

CANTE A HORA

Agora voce esta pronto para mostrar ao computador como fazer duas coisas: dizer a hora e
cantar. (Bem... tanto quanto um computador pode cantar.) Como os dois {tens estao intima-

mente ligados, vamos apresenta-los num mesmo capftulo.
Comece digitando isto:

10 FOR Z = 1 TO 460 * 2

20 NEXT Z

30 PRINT ''EU CONTE! ATE 920"

Execute o programa.

Seja paciente e espere alguns segundos. Dois segundos para sermos mais exatos, pois ele

leva este tempo para contar de 1 a 920.

As linhas 10 e 20 criam uma pausa de tempo no programa, fazendo o computador contar até

920 e mantendo-o ocupado por dois segundos.
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Como pode ver, isto nos da uma idéia: vamos criar um cronometro. Apague o programa e digi

te:

10 PRINT ''QUANTOS SEGUNDOS VOU CONTAR?"
20 INPUT S

30 FOR Z = 1 TO 460 * S

Lo NEXT Z

50 PRINT ''CONTEI' S ''SEGUNDOS"

Execute este programa, fornecendo o numero de segundos que vocé deseja cronometrar.

Seria otimo se o cronometro soasse um tipo de alarme. Acrescente algumas linhas no

do programa para fazer o computador soar um alarme.

fim

FAGA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA




£ assim que o8 cronome-
tros computadorizados fun

eionam.

Aqui esta o programa que fizemos:

10 PRINT ''QUANTOS SEGUNDOS VOU CONTAR?'!
20 INPUT S

30 FOR Z = 1 TO 460 * S
Lo NEXT z

(/—‘i> 50 PRINT "“'CONTEI' § "'SEGUNDOS'

60 FOR T = 120 TO 180
( 70 SOUND T, 1
80 NEXT T

90 FOR T = 150 TO 140 STEP -1
100 SOUND T, 1

110 NEXT T

(:fj 0
\\\.__120 GOTO 50

Observe a linha GOTO que colocamos no fim do programa. E o comando que mantéem o alarme

soando infinitamente, ou até que se pressione (BREAK) ou (SHIFT) para parar o progra

ma.
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60

CONTANDO "DENTRO" DO TEMPO

Antes de irmos adiante com o relogio, vamos ensinar ao computador como contar ''dentro'' do

tempo. 0 conceito lhe parecera claro em poucos minutos.

Digite este programa:

Observe a virgula logo

apos o PRINT. Tente sem

a virgula. A virgula faz

o computador imprimir :
"y =ny

na proxima coluna.

10 FOR X = 1 T0 3
20 PRINT "X = " X
| 30 FORY = 1 T0 2
;‘> Cho PRINT, "Y = " Y
50 NEXT Y

60 NEXT X

Execute e veja como fica a tela:

X =1 N !
=1
=2
X =2
=1
=2
X=3
=1
=2



Os loops nunca devem

eruzar.

8e

Chame isto uma contagem dentro de uma contagem ou um loop dentro de um loop, como prefe -

rir.
0s programadores chamam isto de ''ninho de loops'. Eis a descrigao do programa:
1 - Ele conta X de 1 a 3. Toda vez que ele incrementa X, ele:
A - Imprime o valor de X.
B - Conta Y de 1 a 2. Toda vez que ele incrementa Y, ele:
a - Imprime o valor de Y.

Quando voce coloca um loop dentro de outro deve-se fechar o mais interno antes do

externo.

CERTO ERRADO
10 FOR X =1 T0 3 10 FOR X =1T0 3
20 FORY =1 T0 2 ' 20 FORY =1T0 2
30 NEXT Y 30 NEXT X
Lo NEXT X " 40 NEXT Y

mais
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Observe que alteramos o
tempo da pausa na  linha
40 para 390. (No programa
anterior era 460). Por cau
sa das mudangas efetuadas
tivemos que ajustar a pau
sa para um valor mais bai
xo.
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COMPARANDO ISTO A UM RELOGIO

Com estas ferramentas, podemos exigir um pouco mais do computador. Digite:

10 FOR S = 0 TO 59
20 PRINT S
30 SOUND 150, 2

'
0
b
z </ U0 FOR T = 1 T0 390
U] v
ul o]
0 <

&\ 50 NEXT T

60 NEXT S

70 PRINT '"JA' PASSOU UM MINUTO"

Execute o programa... Ele faz o seguinte:

1 - Conta os segundos de 0 a 59 e para cada segundo:

A - Imprime o segundo.

B - Soa o tom.

C - Faz uma pausa suficientemente longa para passar um segundo.



2 - Quando termina de contar todos os segundos, imprime uma mensagem informando que ja
passou um minuto, (linha 70).

Ha um modo de fazermos com que este programa fique melhor. Coloque esta linha para limpar
a tela:

15 CLS
Agora execute o programa. Desta vez, o computador executa as seguintes etapas:

1 - Ele conta os segundos de 0 a 59 (linhas 10 e 60) e para cada segundo:

A - Limpa a tela (linha 15)

B - Imprime o segundo (linha 20)

C - Soa o tom (linha 30)

D - Faz uma pausa suficientemente longa para passar um segundo. (linhas 40 e 50)

2 - Quando termina de contar todos os segundos, imprime uma mensagem dizendo que ja pas -

sou um minuto, (linha 70).

Como este exemplo, e muito facil fazermos um trabalho completo:
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Se acrescentarmos esta 1i
nha: 120 GOTO 10, o reld
gio funcionard infinita -
mente.

HORAS

>10 FORH =0 TO 23
( 200 FORM =0 TO 59
( 30 FORS =20 TO 59
f 4o  CLS
J 3 50  PRINT H'':"M":"s
of % 60  SOUND 150, 2
5 3 ;,gC 70 FORT =1T0 375
gl el -8 NexTT
90  NEXT S
LL_ 100 NEXT M
110 NEXT H

Aqui esta um esbogo do que o computador faz com este programa:
| - Ele conta as horas de 0 a 23 (linha 10). Cada vez que conta uma nova hora:
A - Conta os minutos de 0 a 59 (linha 20). Cada vez que conta um novo minuto:

1 - Conta os segundos de 0 a 59. (linhas 30 e 90). Cada vez que conta um novo se-

gundo:

a - Limpa a tela (linha 40).

b - Imprime a hora, minuto e segundo (linha 50).
c - Soa um tom (linha 60).

d -

Faz uma pausa de tempo suficientemente longa para deixar passar um segundo
(1inhas 70 e 80).



Achou este programa difi-
eil? Pare um pouco e va
| para o proximo. Mais tar-
de tudo parecera bem mais
facil.

2 - Quando termina de contar todos os 59 segundos, ele volta a linha 20 para con-
tar o proximo minuto (1inha 100).

B - Quando termina de contar todos os 59 minutos, ele volta a linha 10 para contar a
proxima hora (linha 110).

I1- Quando termina de contar todas as horas (0 a 23), o programa termina.

Entre as linhas 90 e 100, podemos acrescentar um alarme, que soara a todo minuto. Escreva
um programa que faga isto.

FACA VOCE MESMO 0 SEU PROGRAMA

Escreva um programa que faga o computador mostrar uma de suas 9 (nove) cores a cada segun
do.
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FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA

As respostas dos dois programasencontram-se no apendice | no fim deste manual.

PARA UM COMPUTADOR, ELE CANTA BEM!

Volte a ensinar ao computador a cantar. Va ao apendice A. La temos uma tabela de tons mu-
sicais que mostra o numero correspondente a cada nota musical. Por exemplo, o tom numero

89 corresponde ao DO medio (ou 'C'' na representagao grafica do apendice A).

Infelizmente, o computador nao pode soar fielmente todos os tons musicais. Por isso, ele
canta um pouco desafinado. Mas, para aqueles que n3ao tém mania de perfeigao, até que aten

de muito bem.



Festa de aniversario.

Digite:

20 SOUND 89, 4
30 SOUND 89, 4
40 SOUND 108, 8
50 SOUND 89, 8
60 SOUND 133, 8
70 SOUND 125, 8

Execute o programa. Sao as seis primeiras notas de... Bem, voce sabe, é uma misica muito

conhecida.

Para que as primeiras seis notas toquem outra vez, podemos usar um loop FOR/NEXT no pro-
grama.

10 FOR X = 1 70 2
20 SOUND 89, 4

30 SOUND 89, 4

40 SOUND 108, 8
50 SOUND 89, &4

60 SOUND 133, 8
70 SOUND 125, 8
80 NEXT X

Agora execute o programa novamente. Esta faltando uma pausa, nao é€? E muito facil resol -

ver isto. Basta acrescentar estas linhas:
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L4

188

Pa-ra-béns pra vo-cé

)

RS EEE

nes-ta da-ta que-ri-da

74 FORY =1 TO 230

76

NEXT Y

Execute outra vez. Agora comegou a soar como uma coisa real, nao é?

Aqui esta um programa que ilustra as primeiras duas frases da cangao:

10
20
30
Lo
50
60

(ftéA
66

70
80
90
100
110
120

SOUND 89,
SOUND 89,
SOUND 108,
SOUND 89,
SOUND 133,
SOUND 125,

c O 0 o &= &=

FORY =1T0
NEXT Y

SOUND 89,
SOUND 89,
SOUND 108,
SOUND 89,
SOUND 147,
SOUND 133, 16

o 0 o & =&

230

llPall
llrall
llbénsll

pra
Ilvoll

Il.céll

(pausa)

llNesll

"ta“
lldall
"ta“
n

que"

"rida"



r;;;;égrama esta ficando
muito grande e nao  cabe
todo na tela? Tente isto:
LIST 10-64 (ENTER). So-
mente metade do programa
gera mostrado.

ASSUNTOS APRENDIDOS

NO CAPITTULO

5

COMANDOS BASIC

CLS

CONCEITO DE PROGRAMAGAO

Ninho de loops
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CAPITULO 6

DECISOES,

DECISOES...



_NEb fique confuso por cau
"8a das setas ou dos espa-
¢o8 entre as linhas do
programa. Eles servem pa-
ra ilustrar o fluxo do
| programa e facilitar a

sua compreensao.

DECISOES, DECISOES...

Aqui esta uma decisao facil para o computador:

1 - Se (IF) digitarmos VERMELHA entao (THEN) faga a tela ficar vermelha ou
2 - Se (IF) digitarmos AZUL entao (THEN) faga a tela ficar azul.

€ muito facil? Deixemos o computador fazer isto. Digite este programa:

10 PRINT "'WOCE QUER A TELA VERMELHA OU AZUL?"
20 INPUT C$

30 IF C$ = "VERMELHA'" THEN 100

Lo IF C$ = "AZUL'" THEN 200

OH1IWUIA = §D

100 CLS (4) €
110 END

T0ZVY &% °

200 CLS (3) &

n
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Execute o programa varias vezes, digitando vermelha e azul. Vejamos o que o programa esta

fazendo:
Se (IF) voce digitou VERMELHA... entao (THEN)...

A linha 30 manda o programa para a linha 100. A linha 100 faz a tela ficar vermelha. Nes-

te ponto temos que impedir o computador de ir a linha 200,

A linha 110 faz justamente isto. Ela termina o programa la... Uma vez que atinja a linha

110, ele nunca chegara a linha 200,
... OuU entao ...
Se (IF) voce digitar AZUL ... entao (THEN)

A linha 40 manda o computador para a linha 200, que faz a tela ficar azul. Nao € preciso

colocar END na proxima linha porque a linha 200 é a ultima linha do programa.

0 que acontece se voce digitar algo diferente de VERMELHA ou AZUL? Tente executar o pro -

grama, digitando VERDE em resposta a pergunta do computador.
Ele tornara a tela vermelha, certo? Sabe por que?

Sendo a condigao nao verdadeira, o THEN € ignorado e o computador parte para a proxima
linha do programa.



Coloque o nurmero das li-
nhas na parte pontilhada.

Ha duas linhas que poderiam ser acrescentadas ao programa para fazer o computador repetir
a pergunta caso a resposta nao seja vermelha nem azul. Vamos fornecer as duas linhas e

deixa-lo imaginar onde coloca-las no programa:

EXERCTICI1O D E PROGRAMAGADO

... PRINT "VOCE DEVE DIGITAR VERMELHA OU AZUL"

... GOTO 20

Observagoes:

(1) As linhas devem ser colocadas apés o computador ter tido a chance de testar se sua
resposta € vermelha ou azul.

(2) As linhas devem vir antes do computador colocar a cor vermelha na tela.
Vocé descobriu onde colocar as duas linhas no seu programa?

Elas devem vir apos a linha 40 e antes da 100.
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50 PRINT ''VOCE DEVE DIGITAR VERMELHA OU AZUL"
60 GOTO 20

Veja se € possivel fazer mais alguma alteragao no programa.

Depois de tornar a tela azul ou vermelha, faga o computador, ao invés de encerrar o pro-
grama, voltar a solicitar a digitagao de vermelha ou azul.

FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA

0BS.: Voce precisa trocar a linha 110 e acrescentar a linha 210.



Ja escreveu o programa? Veja o nosso:

10 PRINT '"'VOCE QUER A TELA VERMELHA 0U AZuL?"

r)zo INPUT C$

< § 30 IF C$ = "VERMELHA" THEN 100 o
< i
Pl 8 [[]
& 40 IF C$ = “AZUL" THEN 200
wa O o
w P4 m
% %] 50 PRINT "WOCE DEVE DIGITAR VERMELHA OU AZUL" or £
P > r
0’ L N X
60 GOTO 20 < o
100 CLS (4) & J
110 GOTO 10

200 CLS (3) &
210 GOTO 10

Para acompanhar os passos do computador neste programa, passe de uma linha para outra ,

seguindo as setas desenhadas no diagrama. Veja a diferenga entre as setas das linhas |F/
THEN e GOTO:
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REGRAS DE I'F / THEN 3 GOTO

IF/THEN & um desvio condicional.
Voce s6 deve seguir estas setas se a condigao (C$ = vermelha ou C$ = azul)
for verdadeira.

GOTO € um desvio incondicional.

. Voce segue estas setas sempre que chegar a uma linha de GOTO.

Embora este capitulo tenha sido curto, voce aprendeu um dos conceitos de programagao mais

importantes.Voce usara o computador para tomar decisoes por todo o resto deste manual.

ASSUNTOS APRENDIDOS NO CAPITULO 6

COMANDOS BASIC

IF / THEN
END




NOTAS

-—— bt At e i e




CAPITULO 7

JOGOS



JOGOS

Gragas ao comando RND, o computador pode jogar qualquer tipo de jogo envolvendo a sorte .
Mesmo que nao planeje jogar com o computador, vocé vai querer saber como usar RND e PRINT

(@ . Vamos apresenta-los neste capitulo e também lhe mostraremos outros usos do |F/THEN.
Digite:
10 PRINT RND (10)

Execute. 0 computador imprime um numero aleatorio ou randomico de 1 a 10. Execute outras

vezes...

E como se o computador estivesse sorteado um nimero de 1 a 10. E impossivel prever o nime
ro que ele vai escolher. Digite e execute este programa. Pressione (BREAK) quando esti-
ver convencido de que o computador esta imprimindo numeros aleatorios:
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Para fazer o computador pa

rar temporariamenteenqqu

to estiver executando o

programa, pressicae
e (@) simultaneamente. Pa
ra continuar a execugao do
programa pressione qual -

quer tecla.

:> 10 PRINT RND(10)
20 GOTO 10

Para que o computador pegue numeros aleatorios de 1 a 100, mude a linha 10 para:
10 PRINT RND (100)

Como fara voce para que o computador pegue, randomicamente, numeros de 1 a 2557

A resposta é:

10 PRINT RND (255)

UM COMPLETO SHOW RANDOMICO

Apenas por brincadeira, vamos fazer o computador executar uma cangao feita de tons rando-

micos. Digite:
10 T = RND (255)
20 SOUND T, 1
30 GOTO 10

Execute. Grandiosa musica, nao? Pressione (BREAK) quando estiver satisfeito.

Para fazer uma bela apresentagao visual randomica neste programa, coloque duas linhas de



forma que o computador mostre uma cor randomica antes de tocar qualquer tom randomico.

FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA

Aqui esta o que fizemos:

10 T = RND (255)
14 C = RND (8)
16 cLS (C)

20 SOUND T,1

30 GOTO 10

Vamos mostrar alguns jogos simples neste capitulo. Sinta-se livre, torne-os mais interes-

santes com sua imaginagao ou crie, vocé mesmo,seus proprios jogos.
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Lembre-se: Digite sempre
NEW (ENTER), antes de co-

megar um novo programa.

ROLETA RUSSA

Nesta roleta russa a arma tem dez camaras. 0 computador escolhe, randomicamente, uma das

10. Somente uma esta com a bala fatal. Digite:

10 PRINT "ESCOLHA SUA CAMARA (1-10)"
20 INPUT X

30 IF X = RND(10) THEN 100

Lo SOUND 200,1

50 PRINT '"'--CLICK--"

60 GOTO 10

100 PRINT ''BANG - VOCE ESTA' MORTO"

Primeiro, na linha 20, o jogador fornece X, um numer6 de 1 a 10. Entao, o computador com-

para X com RND (10), um nimero escolhido aleatoriamente de 1 a 10, pelo computador.
Agora observe as setas que desenhamos.

Se X nao € igual a RND (10), ent3ao o computador faz 'click' e volta a linha 10 onde lhe €

dado uma nova chance.
Vamos fazer uma rotina de morte melhor a partir da linha 100.

Digite:



p—

Vocé ainda se lembra como
mostrar uma parte do pro-
grama?

LIST §0-130
Mostra a parte do meto do

programa A

Isto lhe ajudara a ver um
programa grande. Pressio-
ne e (&) quando

o cormputador comegar a
mostrar o programa na te-
la, assim ele para a lis-
tagem. Para continuar pres

8ione qualquer tecla.

100 FOR T = 133 TO 1 STEP - §

110 PRINT "BANG!'!"

120 SOUND T, 1

130 NEXT T

140 CLS

150 PRINT @ 226, "'DESCULPE-ME, VOCE ESTA' MORTO"
160 SOUND 1,50

170 PRINT @ 290, "PROXIMA VITIMA, POR FAVOR'

Execute o programa. Eis o que acontece:

As linhas 100 ate 130 fazem o computador produzir um som de tom descendente e imprimir

BANG!!' muitas vezes na tela.

A linha 140 limpa a tela e como nao indicamos a cor da tela, o computador assume o verde.

Olhe as linhas 150 e 170. Ambas usam PRINT (® . Veja como isto funciona.

Observe a matriz que temos na pagina seguinte, mostrando cada uma das 512 posigoes da te-
la do seu video. Quando fizemos o programa, digitamos estas duas mensagens: ''DESCULPE-ME,
VOCE ESTA' MORTO'" e "PROXIMA VITIMA, POR FAVOR'" na matriz, posicionando-as onde as querfa-

mos na tela.

DESCULPE-ME, VOCE ESTA' MORTO comega na posigao 226(224+2); PROXIMA VITIMA, POR FAVOR, co
me¢a na posigao 290(288+2). Usando estes numeros na linha PRINT @ , simplesmente dizemos

ao computador onde queremos imprimir a mensagem.

83



\.

o

o~
g &
- -

-
~
~

gREAZFE

"

SN
c LTS U S
© A < :
—- — IR
Lo : i - b § :
R b G B
R o 1 T
[ r.:...c.rl.'ﬂ..l.?l].willTl
a!l.l||.|.lcr..-_o.-43+.l..ﬂq e —
e o ot s e .vt...tmo..l R kR T S S
o~ i .ITOL...,..D.L.IS. [ S
- T ! 4 :

4 SR g 1 -

e i e s i o s e el

)

Esta matriz foi colocada

no apendice C deste

nual. Use-as nos progra -

-~

formatagao

mas. Uma boa

o

de tela pode aumentar

interesse pelos seus pro-

gramas

o computador

durante ''10 clicks',

1car vivo

Mude este programa. Se o jogador conseguir f

elege-o vencedor e imprime a seguinte mensagem na tela

u.(ﬂ ) w L

13 . i 4

3 i

m..llr e R e T s
9 —

a.u ———dan b e

N s :

1 - N
e e aE T ’
..u..||f|, G- - L

o~ ———— e - S s e |
~ :  m et
g - - +
| .

- ————

=TT i

-

R ————. :

Lnd .

o 1 i

8

A —t

-

=

= :

sl T

N —f—————e

= .

=t

= ;

° +

S t

o ¢

@ 1

~

-

w

-

-

o~

-

o

‘\




."Pbrdédor"

FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA

0BS.: Vocé pode usar o loop FOR/NEXT para que o computador conte o numero de clicks.

Nossa resposta esta no apendice | no fim deste manual.

JOGANDO DADOS

Para brincarmos com o nosso proximo jogo, temos que ensinar ao computador como jogar

da-

dos. Para isto, ele precisa jogar dois dados, isto €, deve fornecer dois nimeros randomi-

COS.

Digite:
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10 CLS

20 X = RND (6)
30 Y = RND (6)
O R=X+Y

50 PRINT @ 200, X

60 PRINT @ 214, Y

70 PRINT @ 394, ''VOCE JOGOU UM R

80 PRINT @ A5h, "DESEJA UMA NOVA JOGADA?"
90 INPUT  A$

100 IF A$ = "SIM'" THEN 10

A$= ”S\M*

Execute o programa. Vamos dar uma olhada.

A linha 10 diz ao computador para limpar a tela.

A linha 20 faz o computador pegar um numero randomico de 1 a 6 para um dos dados.

A linha 30 faz o computador pegar um nimero randomico de 1 a 6 para outro dado.

A linha 40 soma os numeros dos dois dados para obter o valor total da jogada.

As linhas 50, 60 e 70 imprimem o resultado da jogada na tela.

Na linha 90, pode-se fazer uma nova jogada. Se dfgitar ""SIM", o computador volta a linha

10 e executa o programa outra vez. Caso contrario, sendo esta a ultima linha do programa,

ele para.



"Vencedor"

CRAPS

Agora que vocé ja sabe como o computador joga dados, sera muito facil preparar um progra-
ma de ''CRAPS''. Estas sao as regras do jogo:

1 - 0 jogador joga os dois dados e se conseguir um total de 2, 3 ou 12 pontos na primeira

jogada, ele ganha e o jogo termina.
2 - Se o jogador consegue 7 ou 11 na primeira tentativa, ele perde e o jogo acaba.
3 - Se for obtido qualquer outro numero na primeira rodada, este numero se transforma no

""ponto'' do jogador e ele deve continuar jogando até repetir o valor do ponto e ganhar
ou entao marcar 7 e perder o jogo.

Voce ja sabe mais do que o suficiente para escrever este programa. Faga-o.

Mande o computador imprimir as informagoes de uma forma bonita na tela e mantenha o joga-

dor informado sobre o que esta ocorrendo. Voce podera demorar um pouco para terminar, mas
faga o melhor que puder. Boa sorte!
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FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA

0BS.:

Nossa resposta esta

no apendice | no fim deste manual.

ASSUNTOS

APRENDIDOS NO CAPTTULO

7

COMANDOS BASIC

RND

PRINT @




NOTAS
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CAPITULO 8

0 T= RMND (255)
Qo 3Soonn T,

GRAVE EM FITA



GRAVE EM FITA

Logo voce estara escrevendo longos e complicados programas. Talvez até ja esteja e imagi-
namos, que deve se aborrecer bastante ao ver seu programa desaparecer sempre que a maqui-

na e desligada.

€ possivel salvar qualquer programa (guardar uma copia), em fita cassete. Uma vez guarda-

do voce pode carregar o programa de volta a memoria do computador sempre que quiser.

Este capitulo e apenas para aqueles que possuem um gravador cassete e queiram usa-lo. Se

nao possuir um, pule para o proximo capitulo ou corra a primeira loja e adquira um.

COMO SALVAR UM PROGRAMA

1 - Digite um programa no computador. Execute-o para ver se esta correto.

I
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2 - Rebobine a fita cassete e pressione os botoes PLAY e RECORD ao mesmo tempo, ate que
fiquem bloqueados.

3 - Dé um nome ao programa que quer salvar. Pode-se usar qualquer nome com oito letras ou

menos. No exemplo, vamos usar ''NOME''.
L - Salve-o na fita, digitando este comando:

CSAVE ''NOME' (ENTER

Assim que o motor do gravador comegar a funcionar voce estara gravando o programa na fita.
Olhe a tela. Quando o computador imprimir:

0K

e o motor parar, seu programa estara gravado na fita. Ele continua também na memoria. ,

pois foi apenas copiédo.

CARREGANDO UM PROGRAMA

Inverter o processo e carregar o programa da fita para o computador, também € muito facilk

1 - Certifique-se de que a fita esta toda rebobinada.

2 - Pressione o botao PLAY até bloquea-lo. Regule o nfvel de volume do gravador.



 a

Se existirem varios pro -
gramas na fita, o computa
dor irprimira o nome de
"eada programa que  achar
antes daquele que voce
quer carregar.

3 - Digite NEW para limpar a memoria.
L - Digite CLOAD com o nome de seu programa como segue:

CLOAD ''NOME' (ENTER

0 motor do gravador da partida. Olhe para a tela, no seu canto superior esquerdo aparece-

ra a letra:

Isto significa que o computador esta procurando o programa. Quando for achado, ele impri-
me a letra F e o nome do programa. Por exemplo, se o nome do programa for ''NOME', vai

aparecer no alto da tela:

Se vocé tentar carregar
wm programa que nao esta
na fita, o computador nao
vat parar de procura-lo .
Pressione RESET para in-

terromper a busca.

_£> F NOME

Quando o computador imprimir:

Do

e o motor do gravador parar, o programa estara na memoria, pronto para ser executado.
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SALVANDO MAIS DE UM PROGRAMA

Para salvar mais de um programa na mesma fita, vocé deve certificar-se de nao estar gra -
vando sobre outro programa. A seguir apresentamos a maneira mais facil de posicionar a fi
ta no fim de seu ultimo programa:

1 - Rebobine a fita.

2 - Pressione o botao PLAY.

3 - Digite SKIPF e o nome do ultimo programa na fita. Por exemplo, se o ultimo programa
for '"NOME'', digite:

SKIPF ''NOME"'

Quando for alcangado o final do programa ''NOME', o motor do gravador para e aparece na te
la:

0K

L - Uma vez posicionada a fita no fim do Ultimo programa, pressione RECORD e PLAY, dé um

nome ao programa e salve-o.

Se voceé esqueceu o nome do Ultimo programa, digite:



L
Voca pOde substituir o no > SKIPF "'x"

me X por qualquer

outro

que nao esteja na fita. e observe a tela. 0 computador indicara o nome de cada programa que encontrar na fita e

imprimira a mensagem: 1/0 ERROR quando chegar ao final da fita. Mas nao se preocupe com

isto pois voce encontrou o que estava procurando: o nome do Ultimo programa na fita.

Agora voce pode digitar o comando SKIPF com o nome do ultimo programa. Nao se esquega de
rebobinar a fita.

MACETES PARA FAZER BOAS GRAVAGOES

- Quando nao estiver usando o gravador para salvar ou carregar programas, nao deixe as te
clas RECORD e PLAY bloqueadas. Pressicne STOP.

- Nao tente gravar numa fita gravada anteriormente pelo computador, porque embora o proces
so apague a gravagao anterior, muitas informagoes antigas podem se confudir com as no-
vas. Caso queira usar a mesma fita duas ou tres vezes, use um aparelho apropriado para
apagar fitas (bulk tape eraser).

Faga agora novas gravagoes para testar o comando CSAVE. Nao esquega de exercitar o coman-
do CLOAD tambem.
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COPiTULO 9

COLOQUE COR NA

SUA TELA



Lertifique~se de que,real
mente digitou a linha 30.
Vamos explicar o porque

mats tarde.

9

COLOQUE COR NA SUA TELA

Vocé ja aprendeu bastante e pode comegar a usar cores. Como a vontade de fazer graficos
coloridos vem rapidamente, e bons programas graficos sao dificeis de escrever, este capi-
tulo vai mostrar como comegar. Ao longo do capitulo voce sentira, certamente, vontade de
acrescentar novas instrugoes aos nossos programas, ou até mesmo criar seus proprios. Espe
ramos que faga isto, & uma maneira rapida de aprender.

Para comegar, digite:
10 cLs (o)
Para fazer a tela ficar preta, acrescente estas duas linhas e execute o programa:

20 SET (0,0,4)

30 GOTO 30

Voce esta vendo o ponto vermelho? Ele esta no alto a esquerda da tela. Para coloca-lo no 99



canto direito, mude a linha 20 e execute o programa:
20 SET (63,31,4)

Caso deseje colocar o ponto no meio da tela, execute o programa usando a linha 20 a se -
guir:

20 SET (31,14,4)

SET diz ao computador para colocar um ponto na. tela, numa certa posigao horizontal e ver-
tical.

- 0 primeiro numero digitado € a posigao horizontal e deve ser um numero entre 0 e 63.

- 0 segundo numero € a posigao vertical e deve ser um numero entre 0 a 31.

No apendice D ha uma matriz de tela "Posicionamento de graficos''. A matriz divide a tela
nas 64 (0 a 63) posigoes horizontais e 32 (0 a 31) posigoes verticais. Use esta matriz pa

ra desenhar os graficos.

Tudo isto explica o significado dos dois primeiros numeros. Mas, e o terceiro? Tente usar
outros numeros que nao seja o 4, como terceiro numero. Digite estas linhas e execute o
programa:

20 SET (31,14,3)
100 20 SET (31,14,1)



-~ -
1 A posigao na tela e indi-

cada de forma  diferente

"nos comandos SET e ‘PRINT
@ . Por isso, exietem
trés matrizes nos apéendi-

- @e8. Cuidado para nao u-
gar a matriz errada.

"Coloque o pcntol"

Entendeu? Com o numero 3, aparece um ponto azul e com o numero 1 um ponto verde. Os codi-
gos sao os mesmos adotados para o comando CLS, 0 a 8. Eles estao relacionados no apendice

B (cores e caracteres graficos).
Agora, qual o objetivo da linha GOTO? Apague a linha GOTO e execute o programa:

10 CLS
20 SET (31,14,1)

Parece que o ponto nao foi impresso. Realmente ele foi, mas quando o programa acabou, o

computador imprimiu OK em cima dele.

Para evitar esta situagao, digite GOTO no fim do programa. Ele fara um loop infinito, de

maneira que o programa nao parara nunca e o ponto continuara impresso, indefinidamente.

POSICIONANDO DOIS PONTOS

Para posicionar mais de um ponto, € preciso fazer um pequeno planejamento. Apague todo o

programa e execute este:

10 cLS (0)
20 SET (32,14,3)
30 SET (33,14,3)
40 GOTO 40

101
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Devem existir, agora, dois pontos azuis, lado a lado, no meio da tela.

Agora mude a cor do ponto da direita de modo a ter um ponto azul e um vermelho. Digite:
30 SET (33,14,4)

E execute o programa... ambos os pontos sao vermelhos. Por que? Vejamos:

Olhe outra vez a matriz (Posicionamento de graficos) no apendice D. Observe as linhas

mais escuras do grafico. Os pontos estao agrupados 4 a 4 entre linhas mais escuras.

Por exemplo, o bloco do meio da matriz contém estes 4 pontos:

HORIZONTAL VERT ICAL
Posigao 32 14
Posigao 33 14
Posigao 32 15
Posigao 33 15

Cada ponto dentro do bloco deve ser:

1 - Da mesma cor (cores 1-8)

ou

2 - Preto



No nosso programa, tentamos fazer o computador mostrar dois pontos com cores diferentes ,
azul e vermelho, dentro do mesmo bloco. Como o computador nao pode fazer isto, ele assu-
me que. os dois pontos sao da segunda cor, vermelha.

Digite isto e execute o programa:

30 SET (34,14,4)

Como o ponto na posigao 34,14 esta em um bloco diferente do outro, o computador pode mos-
trar os dois pontos de cores diferentes.

A CARA DO COMPUTADOR

Com estas explicagoes, vocé pode, agora, desenhar o que quiser. Vamos desenhar simplesmen

te a cara do computador. Primeiro desenhe o alto e a parte de baixo da cabega. Digite:

f N

v 5 CcLS (0)

10 FOR H = 15 TO 48
20 SET (H,5,5)

30 SET (H,20,5)

4’ :
g 40 NEXT H
‘lLLLi—zx—-;’l\

50 GOTO 50

=4

P
2.
N
(A
A
|
il

[
(

", - -
Que cara engragada." Isto e o que voce deve ter na tela:
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As linhas 10 e 40 fazem um loop, FOR/NEXT para variar H das posigoes horizontais de 15 a
L8 nos tragos de cima e de baixo, respectivamente.

A linha 20 define o trago de cima. As posigoes horizontais vao de 15 a 48 e a posigao ver
tical e 5.

A linha 30 define o trago de baixo. As posigoes horizontais vao novamente de 15 a 48, sen

do a posigao vertical 20.

Para tragar o lado direito e esquerdo da cabega, digite estas linhas:
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| Note que trocamos a 1li- - :> 50 FOR V = 5 TO 20
| nha 50 (a linha do GOTO). 60 SET (15,Vv,5)

70 SET (48,v,5)
80 NEXT V
90 GOTO 90
e execute.
Vamos fazer o nariz laranja. Digite:
90 SET (32,13,8)

e a boca vermelha. Digite:

100 FOR H = 28 TO 36
110 SET (H,16,4)
120 NEXT.H

e os olhos azuis. Digite:
130 SET (25,10,3)
140 SET (38,10,3)

150 GOTO 150

e execute o programa. Isto € o que vocé vera na tela:
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UMA PISCADA DE OLHO

Acrescentando duas linhas, vocé fara o computador "piscar" o olho.

Voce nao precisa dizer ao Digite:
computador a cor do ponto
no comando RESET. 150 RESET (38,10)

e execute o programa. 0 que voce deve ver na tela agora € o desenho anterior, sem o olho

direito. RESET diz ao computador para apagar o ponto situado na horizontal 38 e na verti-

cal 10. Este ponto € o olho direito.
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Para faze-lo piscar, usamos os comandos SET e RESET no olho direito outra vez, acrescen -

tando a linha 160:

160 GOTO 140

Verifique o seu programa para confirmar se ele ainda esta igual ao nosso:

5

10
20
30
Lo

50
60
70
80

90

100
110
120

130
140

cLs(o)

FOR H = 15 TO 48
SET(H,5,5)
SET(H,20,5)

NEXT H

FORV =5 T0 20

SET (15,V,5)

SET (48,v,5)

NEXT V rosto

SET (32,13,8) nariz

FOR H = 28 TO 36
SET (H,16,4) boca
NEXT H

SET (25,10,3)
SET (38,10,3) olhos
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150 RESET (38,10) piscador
160 GOTO 140

e execute-o. Tente fazer um desenho a mao.

Estamos certo que voce tem grandes habilidades artisticas.

O PONTO SALTADOR

Usando SET e RESET podemos fazer desenhos animados. Digite e execute as linhas abaixo pa-

ra fazer o ponto descer:

Lembre-se: ao mudar de
programa, use NEW. 5 cLs (0)
10 FORV = 0 TO 31
20 SET (31,v,3)
30 RESET (31,V)
Lo NEXT Vv

Todos os pontos mostrados pela linha 20 sao apagados pela linha 30. Acrescente estas 1i -

nhas para fazer o ponto subir:

50 FOR V = 31 TO 0 STEP -1
60 SET (31,V,3)
70 RESET (31,V)

10
8 80 NEXT V



A linha abaixo fara o ponto subir e descer varias vezes:
90 GOTO 10
Execute. Para retardar o movimento do ponto, mude as linhas 30 e 70:

30IFV > 0 THEN RESET (31,V - 1)
701FV < 31 THEN RESET (31,V + 1)

o sinal > tem o mesmo significado da matematica, isto &, maior que. 0 sinal <:'signifi-
ca menor que..

SET e RESET permitem fazer varias coisas, movimento de alvos, desenhos animados, etc. Use

sua imaginagao para explora-los.

SE VOCE POSSUI JOYSTICKS. ..

Se possuir joysticks, existem outras opgoes para voce. Se eles ainda nao foram conectados,
faga-o agora, ligando-os na parte de tras do computador. Nao se preocupe, nao € possivel

cometer erros porque eles so se encaixam nas aberturas corretas.

Agora digite este pequeno programa de demonstragao:
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110

lao esquega de digitar o
ponto e virgula no fimdas
linhas 20, 30, 40 e S0.

10 CLS

0 segundo e o quarto nume
ro também podem mudar,mas
nao de 0 a 63.

20 PRINT @  0,J0YSTK(0);

ﬁ> 30 PRINT @  5,J0YSTK(1);
40 PRINT & 10,J0YSTK(2);
50 PRINT @ 15,J0YSTK(3);
60 GOTO 20

Execute o programa. Veja os quatro numeros na tela. Eles fornecem ao computador as coorde

nadas horizontais e verticais do manche dos dois joysticks.

Segure o manche do joystick direito, mantendo-o ao centro. Mova-o da esquerda para direi-

ta. O primeiro numero da tela mudara, percorrendo os numeros 0 a 63.

Mova o manche do joystick esquerdo, da esquerda para a direita. Ele mudara o terceiro nu-

mero na tela, tambem de 0 a 63.
Agora mova os manches de cima para baixo, mantendo-os no centro. Movendo o da direita de
cima para baixo, vocé fara o segundo numero mudar de 0 a 63. Movendo o da esquerda de ci

ma para baixo, vocé fara o quarto numero mudar, também, de 0 a 63.

0s desenhos a seguir, mostram como o computador 1€ a posigao dos joysticks:



JOYSTICK DIREITO JOYSTICK ESQUERDO

JOYSTK(O) JOYSTK(1) JOYSTK(2) JOYSTK(3)

JOYSTK(0) e JOYSTK(1) leem a posigao do joystick direito:

- JOYSTK(0) 1e a coordenada horizontal. (da esquerda para direita).
- JOYSTK(1) 1€ a coordenada vertical (de cima para baixo).
JOYSTK(2) e JOYSTK(3) leem a posigao do joystick esquerdo:

- JOYSTK(2) le a coordenada horizontal.

- JOYSTK(3) 1€ a coordenada vertical.

Uma informagao a mais. Elfming a linha 50 e execute o programa. Ele faz quase o

exceto por ler JOYSTK(3) - a posigao vertical do joystick esquerdo.

Agora elimine a linha 20 e altere a 60 para:

mesmo ,
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12

> = gignifica maior ou
tgual a.

60 GOTO 30

Execute o programa. Mova os manches para todos os lados e vera que nada acontece. 0 compu

tador nao 1é nenhuma coordenada a nao ser que voce leia JOYSTK(0) primeiro.
Digite estas linhas:

20 A = JOYSTK(0)
60 GOTO 20

Execute o programa. Mesmo sem imprimir a posigao de JOYSTK(0) o computador esta lendo-a.
Lembre-se que o computador pode ler as coordenadas de JOYSTK(1), JOYSTK(2) ou JOYSTK(3),
mas antes deve ler JOYSTK(O).

FAGA RABISCOS COM OS JOYSTICKS

Digite:

10 cLs(o)

20 H = JOYSTK(0)

30 V = JOYSTK(1)

LO IF V> 31 THEN V = V- 32
80 SET (H,v,3)

90 GOTO 20

Execute.



Use o joystick direito para pintar um quadro. (Mova o manche devagar para que o computa -
dor tenha tempo de ler as coordenadas),

A linha 20 le H, a posigao horizontal do joystick direito, que pode ser um numero de 0 a
63.

A linha 30 1€ V, a posigao vertical, do joystick direito, que também pode ser um numero
de 0 a 63. Como a posigao vertical mais alta é 31, temos que acrescentar a linha 40 ao
programa. A linha 40 faz V menor ou igual a 31.

A linha 80 coloca um ponto azul nas coordenadas H,V.

A linha 90 volta para pegar as proximas posigoes horizontal e vertical do joystick direi-
to.

Ainda nao usamos o joystick esquerdo. Vamos usa-lo, agora, para brincar com cores. Acres-
cente estas linhas:

50 C = JOYSTK(2)

60 IFC < 31 THENC = 3
70 IFC > =31 THENC = &
80 SET (H,V,C)

Execute o programa. Movendo o joystick esquerdo para a direita, o computador fara C = 4 e
colocara pontos vermelhos na tela.
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Movendo-o para esquerda, ele fara C = 3 e colocara pontos azuis.
Vocé quer usar os botoes dos joysticks?
Acrescente estas linhas no fim do programa:
100 P = PEEK(65280)
110 PRINT P -
120 GOTO 100
Agora digite:
RUN 100 (ENTER
Isto diz ao computador para comegar a execugao do programa a partir da linha 100.
0 computador deve estar imprimindo 255 ou 127 sem parar.
PEEK diz ao computador para ler o conteldo de certa posigao de memoria, para ver que nume
ro ele contém. Ele leu o nimero que esta na posigao 65280. Como vocé nao esta pressionan-
do nenhum dos botoes, esta posi¢ao contém o numero 255 ou 127.

Pressione o botao da direita. Agora esta posigao de memoria contém o nimero 126 ou 254.

Pressione o botao da esquerda. Agora esta posigao de memoria contém o numero 125 ou 253.
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Usando esta informagao, vocé pode controlar o computador.

Faremos com que ele volte para a linha 10 (CLS(0) limpar a tela para preto) quando  vocé
pressionar o bot3o da direita.

| Se voce pressionar os bo- Altere as linhas 110 e 120:

| toes quando nao estiver

126 THEN 10
254 THEN 10

| executando o programa, sur 110 IF P
girao, na tela, os carac- 120 IF P
| teres @ ABCDEF ou HIJKLMN.

Elimine a linha 90 e coloque esta:

130 GOTO 20

Execute o programa. Comece suas pinturas. Pressione o botao da direita para limpar a tela

e comegar outra vez,
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ASSUNTOS APRENDIDOS NO CAPTTULO 9

COMANDOS BASIC

SET
RESET
JOYSTK
PEEK
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UM PROFESSOR FANTASTICO

0 computador tem todos os atributos de quem ja nasceu professor. Afinal de contas ele €
paciente, incansavel e consciente dos detalhes (... talvez um pouquinho brincalhao ...) .
Dependendo do programador, (estamos falando de yocé) ele pode ser imaginativo, consolador
ou ate bastante entusiastico. ‘

Entao? Vamos adiante? Podemos usar RND para conseguir que o computador facilite nosso tra

balho com a matematica. Digite:

10 CLS

20 X = RND(10)

30 Y = RND(10)

40 PRINT "QUANTO E' ' X "ty
45 INPUT A

50 IF A = X *Y THEN 90

60 PRINT "A RESPOSTA E' ' X*Y

70 PRINT "BOA SORTE DA PROXIMA VEZ"
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80 GOTO 100
90 PRINT "CORRETO!.!"

100 PRINT "PRESSIONE < ENTER > QUANDO ESTIVER PRONTO PARA OUTRO TESTE"
105 INPUT A$
110 GOTO 10

Este programa checara seus conhecimentos na tabuada de multiplicagao de 1 a 10.

Que alteragoes faria voce, neste programa, para que o computador lhe ensinasse a somar qg
meros de 1 a 1007

FACA VOCE MESMO 0 SEU PROGRAMA
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Quando voeé liga o compu-
tador, todas as variaveis
numericas sao inicializa-
das com 0 (zero), o mesmo
ocorre quando voce digita

NEW (ENTER).

Aqui estao as linhas que mudamos:

20 X = RND(100)

30 Y = RND(100)

40 PRINT "'QUANTO E' ' X "4 Y
45 INPUT A

50 IF A =X+ Y THEN 90

60 PRINT ""A RESPOSTA E'' X + Y

Para tornar o programa um pouco mals interessante, podemos fazer com que o computador ar-

mazene a soma de todas as respostas corretas. Digite:

5T=T4+ 1
95 C=C+1
98 PRINT "EM" T "PERGUNTAS, VOCE ACERTOU'" C

0 T armazena o numero de perguntas feitas pelo computador. Quando vocé executa o programa
pela primeira vez, T & igual a 0 e toda vez que o computador passa pela linha 15, ele
acrescenta 1 a T.

0 C faz a mesma coisa. Ele armazena o numero de respostas corretas e como encontra-se: na

linha 95, o computador s6 incrementa o seu valor quando vocé acertar uma resposta.

Existem varias maneiras de tornarmos este programa mais interessante. Acrescente novas

linhas para o computador executar as seguintes tarefas:
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Voce poderia criar outras

variagoes deste programa.

0 computador poderia, por

exemplo, fazer perguntas
sobre negocios.

1 - Chame-o pelo nome.

N
]

Anuncie uma resposta correta com um som e mostre uma cor.

Imprima o problema e as mensagens formatadas na tela (use PRINT @ para isto).

w
[}

L - Armazene o percentual de respostas corretas.
5 - Termine o programa se vocé conseguir 10 respostas corretas.

Use sua imaginagao para isto. No fim deste manual encontra-se um programa que faz todas

as tarefas acima. (apendice 1)

FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA




PRIMEIRO CRIE O VOCABULARIO
DO SEU COMPUTADOR

Para criar o vocabulario do seu computador (de modo que ele também possa contribuirparao

seu), digite e execute este programa:

10 DATA UVAS, LARANJAS, PERAS
20 FOR X =1 T0 3

30 READ F$

LO NEXT X

Entao, o que aconteceu? Nada? Nada que vocé possa ver. Para ver o que o computador esta

fazendo, acrescente esta linha e execute:

35 PRINT "F$ = :"" F$

A linha 30 diz ao computador para:

1 - Procurar uma linha com o comando DATA;

N
1

Ler o primeiro item da lista, UVAS;

Dar a UVAS o nome F$;

& w
] ]

Riscar UVAS da linha DATA;
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Na segunda passagem pela linha 30 ele € orientado para fazer as mesmas coisas:

1 - Procurar uma linha com o comando DATA;

2 - Ler o primeiro item, agora é LARANJAS;

w
]

Dar a LARANJAS o nome F$;

P
]

Riscar LARANJAS da linha DATA;

Veja o que ocorre na memoria do computador quando vocé executa o programa:

MEMORIA DO COMPUTADOR

0 que acontecera se o computador executar a linha 30 outra vez?

Todos os Ttens da linha DATA ja estao riscados...

. ite:
124 Digite



60 GOTO 10

e execute o programa. Ele imprime 20D ERROR IN 30. OD significado,sem dados (Out of Data).
0 computador ja riscou todos os dados.

Lembra-ge de como fazer o Digite esta linha e execute o programa:
éamputadbr paﬁar tempora-
| riamente, quando esta exe :> 50 RESTORE
cutando um programa? Pres
sione (©). Para Agora € como se o computador n3o tivesse riscando nada. A lista foi restaurada e o compu-
eontinuar pressione qual- tador pode lé-la outra vez.
quer tecla.

Uma caracteristica interessante das linhas DATA € que elas podem ser colocadas em qual-

quer lugar do programa. Execute cada um destes programas:

10 DATA UVAS 10 DATA UVAS, LARANJAS
20 DATA LARANJAS 20 DATA PERAS

30 FOR X = 1 T0 3 - 30 FOR X = 1 TO 3

L0 READ F$ Lo READ F$

50 PRINT "F$ = : " F$ ' 50 PRINT "F$§ = : "' F$
60 NEXT X 60 NEXT X

70 DATA PERAS
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... AGORA,

30 FOR X =1 T0 3
Lo READ F$

50 PRINT "'F$ =
60 NEXT X

70 DATA UVAS
80 DATA LARANJAS
90 DATA PERAS

RS

30 FOR X = 1 T0 3.

40 READ F$

50 PRINT “F$ = : " F$
60 NEXT X

70 DATA UVAS, LARANJAS
80 DATA PERAS

Eles todos fazem a mesma coisa, nao e? Esta caracteristica deve ser util para alguma col

sa, voce nao concorda conosco?

MANDE-O FAZER SEU VOCABULARIO

Aqui estao algumas palavras e definigoes sobre as quais vocé gostaria de ser testado, te-

mos certeza:

PALAVRAS DEFINICOES

10 DATA TACITURNO, QUEM HABITUALMENTE NAO FALA

20 DATA LOQUAZ, QUEM FALA MUITO

30 DATA VOCIFERANTE, QUEM FALA ALTO E VEEMENTEMENTE

40 DATA BREVE, CONCISO

50 DATA EFUSIVO, DEMONSTRATIVO OU EXTROVERTIDO



Agora, o computador devera escolher uma palavra da lista.
Bem, ha dez ftens na lista. Talvez isto funcione, vamos tentar:

60 N = RND(10)

70 FORX =1TON

80 READ A$

90 NEXT X

100 PRINT "A PALAVRA ESCOLHIDA E':' A$

Execute o programa varias vezes para ver se funciona.

Nao funcionou como queriamos. O computador pode escolher tanto uma palavra quanto uma de-

finigao. 0 que realmente queremos é que ele'pegue uma palavra dos ftens: 1, 3, 5, 7 e 9.
Felizmente existe uma forma de indicarmos isto ao computador. Digite:

65 IF INT (N/2) = N/2 THEN N = N - 1
Execute o programa algumas vezes e vera que deve funcionar. INT diz ao computador paracqg
siderar somente a parte inteira do nimero e ignorar a parte decimal.Por exemplo, o compu-

tador interpreta INT (3.9) como 3.

Eis como funciona a linha 65. Digamos que o cbmputador pegue o numero randomico 10. Ele
faz este calculo:
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INT (10/2) = 10/2
INT (5) =5
5=5

Como isto & verdade, 5 é igual a 5, o computador executa o THEN da linha e faz N igual &
9 (10-1).

Contudo, se o computador pegar o 9, ele fara:

INT (9/72) = 9/2
INT (4.5) = 4.5
b = 4,5

Como nao é verdade, pois 4 nao € igual a 4.5, o computador nao subtral 1 de N e o valor

continua igual a 9.

Agora que o computador sabe pegar aleatoriamente uma palavra, ele também deve saber ler

sua definicao. Basta, para isto, acrescentar estas linhas no fim do programa:

110 READ B$S
120 PRINT '"'A DEFINICAO E':'" B$

Agora, execute o programa varias vezes. Acrescente esta linha no comego do programa:

5 CLEAR 100
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para dar ao computador espago suficiente para'érmazenar as palavras. Coloque estas linhas

no fim do programa:

130
140

para permitir que

de Ttens.

RESTORE
GOTO 60

o computador pegue uma nova palavra e sua definigao,na lista completa

Eis como ficou o novo programa:

5

10
20
30
Lo
50
60
65

70
80
90

100
110
120
130
140

CLEAR 100

DATA TACITURNO, QUEM HABITUALMENTE NAO FALA

DATA LOQUAZ, QUEM FALA MUITO

DATA VOCIFERANTE, QUEM FALA ALTO E VEEMENTEMENTE
DATA BREVE, CONCISO

DATA EFUSIVO, DEMONSTRATIVO OU EXTROVERTIDO

N = RND(10)

IF INT (N/2) = N/2 THEN N = N-1

FOR X = 1 TO N

READ A$

NEXT X

PRINT "'A PALAVRA ESCOLHIDA E':'' A$
READ B$

PRINT ''SUA DEFINICAO E': " B$
RESTORE

GOTO 60
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Se voce quiser, acrescen- Quer completar este programa? Tente antes de virar a proxima pagina, pois o nosso esta 1.
te outras palavras e defti 0 programa executa as seguintes tarefas:
nigoes, basta colocar mais

linhas de DATA. 1 - Imprime somente a definigao;
| |
Para variagoes deste pro- 2 - Pergunta qual & a palavra;
grama, use: Estados e Ca- ::>
pitais, Cidades e Paises, 3 - Compara a sua resposta com a palavra correspondente a definigao escolhida;

palavras estrangeiras e
suas tradugoes. Sugira L - Diz se sua resposta esta correta. Se estiver errada, imprime a correta.
outras ideias.

FACA VOCE MESMO 0 SEU PROGRAMA
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| Sinta~ee a vontade para
melhorar a apresentagao do
programa, ieto é, formato
de tela, som, ete...

Aqui esta o nosso:

10

20

30

Lo

50
rﬁ)BO

65
70
80
90
110
120
130
140
— 150
160
170

N~ 180

o

CLEAR 500

DATA TACITURNO, QUEM HABITUALMENTE NAO FALA
DATA LOQUAZ, QUEM FALA MUITO

DATA VOCIFERANTE, QUEM FALA ALTO E VEEMENTEMENTE
DATA BREVE, CONCISO

DATA EFUSIVO, DEMONSTRATIVO OU EXTROVERT | DO
N = RND(10) '

IF INT (N/2) = N/2 THEN N = N-1

FOR X =1 TON

READ A$

NEXT X

READ B$

PRINT "QUAL E' A PALAVRA QUE SIGNIFICA: " B$
RESTORE

INPUT R$

IF R$ = AS THEN 190

PRINT '"ERRADO"

PRINT A PALAVRA CORRETA E':" A$

GOTO 60

PRINT ''CORRETO"

GOTO 60
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oflo£3 [ &7

AJUDA

COM A MATEMATICA

Resolver problemas matematicos complexos com rapidez e precisao, € uma area em que o com-

putador ''da show'.

leia estas dicas.

Um método simples
ma:

10

K—ZO
— 30
4o

L~-;>.5oo

510

A linha 20 diz ao

Mas antes de vocé ficar louco digitando grandes formulas matematicas ,

Elas lhe serao muito uteis.

para manipular formulas complexas e usar SUBROTINAS. Digite este progra

PRINT “EXECUTANDO O PROGRAMA PRINCIPAL"

GOsuB 500
PRINT ''DE VOLTA AO PROGRAMA PRINCIPAL"
END

PRINT "EXECUTANDO A SUBROT INA'"
RETURN

computador para ir para a subrotina na linha 500. RETURN diz ao compdgg
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dor para voltar para o comando BASIC, imediatamente apos o GOSUB.
Apague a linha 40 para ver o que acontece quando executar o programa.
Apagou?

Se voceé o fez, a tela deve conter estas mensagens:

EXECUTANDO O PROGRAMA PRINC|PAL
EXECUTANDO A SUBROTINA

AGORA DE VOLTA A0 PROGRAMA PRINCIPAL
EXECUTANDO A SUBROTINA

7RG ERROR IN 510

RG significa RETURN sem GOSUB. Voce descobriu por que a falta da linha 40 (END)causou er-
ro?

Primeiro, o computador fol' mandado para a subrotina na linha 500 pelo GOSUB e depois vol-
tou para o comando BASIC imediatamente abaixo do GOSUB.

Entao, como vocé apagou o END, ele foi para a proxima linha do programa que era a subroti
na. Quando alcan;ou o RETURN, ele ficou sem saber para onde voltar, pois desta vez ele
nao tinha sido -enviado para a subrotina pelo GOSUB.

Aqui esta uma subrotina que eleva um nimero 3 poténcia que vocé desejar:

136



r;;éé esta vendo  alguma
' eotsa diferente no INPUT ?
Podemos mandar o computa-
dor imprimir wma mensagem
antes de esperar pela in-
formagao a ser digitada.

PRINT, sozinho, diz ao
computador para saltar uma
linha.

r-4>4o INPUT ""DIGITE UM NUMERO"; N
20  INPUT "DIGITE A POTENCIA A QUE VOCE QUER ELEVA-LO"; P

| ——130 GOSUB 2000
::::::::> A—P40  PRINT : PRINT N "ELEVADO A POTENCIA '' P " E' " E

~ 50 GOTO 10
——) 2000 REM FORMULA PARA ELEVAR UM NUMERO A UMA POTENCIA
2010 E = 1

2020 FOR X = 1 TO P

2030 E = E * N

2040 NEXT X

2050 IF P =0 THEN E = 1
k\..- 2060 RETURN

Repare que introduzimos duas coisas novas no programa.

Veja a linha 40; se achar mais facil, voce pode combinar duas ou mais linhas dentro

uma-so, usando dois pontos para separa-las. A linha 40 contém as duas linhas:

PRINT

PRINT N "ELEVADO A POTENCIA "P'' E' " E

A linha 2000 também tem alguma coisa nova: o REM.

. de
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138.

REM nao significa nada para o computador, ele ignora qualquer linha que comece com REM .
Vocé pode coloca-la em qualquer lugar no programa, como comentario para lembrar-se do que o
programa faz. Estas linhas REM nao fazem diferenga para a execugao do programa; sao trata
das pelo computador como simples comentarios.

Se voce nao acredita, acrescente estas linhas e execute o programa:
5 REM ESTE E' UM PROGRAMA PECULIAR
17 REM ESTA LINHA DEVE BAGUNCAR O PROGRAMA
45 REM A PROXIMA LINHA MANTEM O SUBPROGRAMA SEPARADO

Satisfeito? ... Muito bom!'!

Mude o programa de modo que o computador imprima uma tabela de quadrados (um numero eleva
do a 2) para numeros de 2 a 10,

FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA

Nossa resposta esta no apendice | no fim deste manual.



A palavra operagao signi-
' fica alguma coisa que vo-
06 esta mandando o compu~
. tador fazer. Aqui estamos
falando de operagoes de
-adigao, subtragao, multi-
‘plicagao e divisao.

DE UMA AJUDA AO COMPUTADOR

A medida que as formulas matematicas ficam mais complexas, o computador precisa de uma
ajuda para entende-las. Por exemplo, o que acontece se voce pedir ao computador para re-
solver o problema a seguir?

Divida 13+ 3 por 8.

Voce espera que ele faga o seguinte:
13+43/8 = 16/8 = 2

Mas ele fara diferente. Digite esta linha:

PRINT 13+3/8 (ENTER)"

0 que o computador fez foi logico, mas de acordo com suas proprias regras.

‘REGRAS MATEMATICAS

0 computador resolve as formulas matematicas nesta ordem:

1 - Qualquer operagao de multiplicagao e divisao € resolvida primeiro.

2 - Operagoes de adigao e subtragao sao resolvidas por ultimo.

3 - No caso de existir mais de uma multiplicagao/divisao ou adigao/sub-
tragao, as operagoes sao executadas da esquerda para a direita.
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No problema anterior, o computador seguiu suas regras. Ele executou a divisao primeiro
(3/8 = 0.375) e depois a adigao (13+0.375 = 13.375). Para que ele faga de maneira dife -
rente, podemos usar parenteses. Digite esta linha:

PRINT (13 + 3) / 8

Sempre que o computador vé uma operagao entre parenteses, ele a resolve antes de qualquer
outra.

0 que vocé acha que o computador imprimira como resposta para estes problemas?

EXERCTCIOS

PRINT 10 - (5 - 1) /2

PRINT 10 - 5 -1/2

PRINT (10 -5 -1)/2

PRINT (10-5) - 1/2

PRINT 10 - (5 - 1/2)

Acabou? Digite cada uma das linhas para verificar suas respostas.
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0 que acontecera se voce pedir ao computador para resolver a expressao:

Divida, 10 menos a diferenca de 5 menos 1, por 2.

Isto € o que vocé realmente esta pedindo para ele fazer:
(10-(-1))7/2

Quando o computador encontra um problema com mais de um parénteses, ele resolve primeiro
o mais Interno e depois o mais externo. Em outras palavras, faz o seguinte:

_

aEDE
.

‘)5-1-&

10 - 4=6¢6

5

P 6/2=3
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REGRAS PARA PARENTESES

1 - Quando o computador encontra uma expressao contendo parénteses, ele
resolve primeiro as operagdes dentro dos parénteses e depols as ou-

tras.

2 - Se houver parénteses dentro de parenteses, o computador resolve pri

meiro os mais internos e depois o resto.

Coloque parénteses no problema abaixo para que o éomputador imprima 28 como resposta.

EXERCTICIO

PRINT 30 - 9 - 8 - 7 - 6

Resposta: PRINT 30 - (9 - (8 - (7 - 6)))

Com o que fol ensinado neste capltulo, voceé pode pedir ao computador que faga todos os
seus problemas matematicos. 0 programa a seguir usa duas subrotinas, e & Gtil para aque”
les que economizam depositando no banco a mesma quantia de dinheiro, todos os'meses.




"Economizei dez centavos"

— 1000

1010
1020

—>1030

1040

L->zouo
2010
2020
2030
2040

2050
2060

INPUT '*SEU DEPOSITO MENSAL E''"; D

INPUT ''0 JURO BANCARIO ANUAL E'''; |

I = 1/12 *,01

INPUT "'NUMERO DE DEPOSITOS'; P

GOSUB 1000

PRINT "WOCE TERA' CR$' FV ''EM" P "'MESES"
END

REM FORMULA MENSAL DE JUROS
N=1+1

-GOSUB 2000

FV=D* ((E-1)/1)
RETURN

REM FORMULA PARA ELEVAR UM NUMERO A UMA POTENCIA
E=1

FOR X =1TO P

E=E*N

NEXT X

IFP =0 THEN E = 1

RETURN

Veja que temos uma subrotina chamando outra subrotina. Isto € perfeitamente possivel para

o computador, desde que tenhamos um GOSUB para levar o computador para cada subrot)ha e

um RETURN em cada subrotina para retornar ao comando BASIC logo abaixo de cada GOSUB.
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CAPITULO 12

HABILIDADE COM

PALAVRAS



Vocé nao esta impressiona
do? Bem, mais tarde mos -
traremos um modo pratico

para usar tal habilidade.

HABILIDADE COM PALAVRAS

Uma das malores habi1idades do computador € sua facilidade de trabalhar com palavras, ele
pode sem se cansar, combinar ou separar palavras da forma que vocé quiser. Gragas a este

dom, ele pode ser ensinado a ler, escrever ou manter uma conversagao.

|2

Para os iniciantes, vejam o que acham disto:

10
20

30

Lo
50

Impressionado? LEN(S$) diz ao computador para contar o tamanho do string S$$
tenga. Ele obedientemente conta todos os caracteres da sentenga, incluindo espagos e pon-

tuagoes.

PRINT "DIGITE UMA SENTENCA'

INPUT S$

PRINT "'SUA SENTENCA TEM" LEN(S$) "'CARACTERES"
INPUT "'QUER TENTAR OUTRA?' ; A$

IF A§ = "'SIM" THEN 10
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Aqui val outra habilidade. Apague tudo e digite este programa para ele compor um poema.

10 A$ = "UMA ROSA"

20 B§ =" "

30 C$ ="E' UMA ROSA"

Lo D$ = BS + C$

50 E$ = "E ASSIM POR DIANTE"
60 F$ = AS + D$ + BS + ES

70 PRINT F$

Agora, o computador combinou strings. 0 sinal '"mais'" diz para fazer isto. D$ combina B$ e
C$ para formar '" E' UMA ROSA ' e vocé pode ver quais strings sao combinados para formar

F$.
Um alerta sobre combinagao de strings. Acrescente esta linha e execute:

80 G$=F$ +FS + FS + F$ + F$ + F$ + F$
Quando executar este programa, o computador imprime: ?0S ERROR IN 80. 0 0S significa que
acabou o espago para armazenar strings. 0 computador reserva somente 200 caracteres para
trabalhar com strings. Acrescente esta linha no comego do programa para conseguir mals
espago para strings:

5 CLEAR 500

Execute o programa outra vez. Isto resolve o primeiro problema, mas ainda ha outro.



Desta vez o computador imprime: ?LS ERROR IN 80. LS significa string muito longo. A linha
80 pede ao computador para formar um string - G$ - com mals de 255 caracteres. Ele nao

pode se lembrar de strings com tantos caracteres.

Agora que o computador combinou strings, vamos pedir que os separe. Digite e execute uste
programa:

10 INPUT "DIGITE UMA PALAVRA"; W$
20 PRINT '"A PRIMEIRA LETRA E':'" LEFT$(W$,1)
30 PRINT ""AS DUAS ULTIMAS LETRAS SAO:" RIGHT$(W$,2)

Lo GOTO 10

Eis o que o computador esta fazendo:

Na linha 10 vocé fornece um string para W$. Vamos supor que o string seja "'MAQUINA".

MEMORIA DO COMPUTADOR

W$ = == =3 MAQUINA

0 computador entao desenvolve varios calculos nas linhas 20 e 30 para conseguir a primei-
ra letra a esquerda e as duas Gltimas letras do string .
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LEFTS (WS, 1) RIGHTS (W$, 2)

Execute o programa até se cansar.
Acrescente esta linha:

5 CLEAR 500

para que o computador reserve um espago mator para trabalhar com strings. Agora introduza
uma sentenga ao invés de uma palavra.

Que mudanga faria voce nas linhas 20 e 30 para que o computador fornega as cinco primei =
ras letras e as seis ultimas da sentenga?

EXERCTICI1O DE PROGRAMACGADO

20

30
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Respostas:

© 20 PRINT "AS CINCO PRIMEIRAS LETRAS SAO: ' LEFT$(W$,5)
30 PRINT "AS SEIS ULTIMAS LETRAS SAO: '' RIGHTS$ (W$,6)

Apague o programa e digite este:

Vooé ainda se lembra como |
| g¢ apaga um programa? Di- 10 CLEAR 500
gite: NEW (ENIER). 20 INPUT "DIGITE UMA SENTENCA''; S$
L— /30 PRINT "DIGITE UM NUMERO ENTRE 1 E" LEN (S$)
40 INPUT X

50 PRINT "0 TRECHO COMECARA' NA POS ICAQ" X

60 PRINT '"DIGITE OUTRO NUMERO ENTRE 1 E' LEN(S$) - X + 1
70 INPUT Y

80 PRINT "0 TRECHO TERA; '"" Y "CARACTERES"

,90 PRINT "ESTE MIDSTRING E':" MID$ (S$,X,Y)
~100 GOTO 20

Execute este programa varias vezes para entender como funciona MID$;

Eis como o programa funciona. Digite '"AQUI ESTA' UM STRING'" como sua sentenga.

MEMORIA DO COMPUTADOR

§$ wmmmm———p> AQUI ESTA' UM STRING
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Na tinha 30 6 computador calcula primeiro o comprimenfo de S$ 20 caracteres. Entao e

le manda escolher um numero entre 1 e 20. Suponhamos que vocé escolha o numero 6.

0 computador, na linha 60, pede para fornecer um outro nimero entre 1 e 15 (20-6+1). Sy
ponhamos que escolha o numero k.

MEMORIA

D0  COMPUTADOR

X > 6

Y ———>
(U

o)

Na linha 90 ele imprime a parte de S$, que comega no carater 6 e tem um tamanho de 4 ca =
racteres.

12 3.h 56 789 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

AQUI |[ESTA] UM S TR I NG

>

MID$ (S$, 6, 4)



A seguir apresentamos outra coisa que voceé pode fazer com MID$.

Apague o programa e digite:

ﬁF;;;éa tipos de programas’ 10 INPUT ''DIGITE UMA SENTENCA'; S$

v‘pmdbm ser usados para gran 20 INPUT "DIGITE UMA DAS PALAVRAS DA SENTENCA''; W$
des arquivos de  informa 30 'L = LEN(W$)
¢ao. Por.exemplo,'pesqui- Lo FOR X = 1 TO LEN(S$)

| sando strings, vocé pode- 50 |IF MID$ (S$,X,L) = W$ THEN 90
ria selecionar uma lista 60 NEXT X

| de enderegos de clientes 70 PRINT ''SUA PALAVRA NAO CONSTA DA SENTENCA'"

| de sdo Pauto. 80 END

90 PRINT W$ ''COMECA NO CARATER NUMERO" X
Execute este programa varias vezes. Eis como funciona:

Suponhamos que voce tenha digitado, a sentenga anterior e a palavra que voce definiu para.
W$ & "ESTA". Na linha 30 o computador entao calcula o tamanho de W$ - 4 caracteres.

MEMORIA DO COMPUTADOR

S$ ——-> AQUI ESTA' UM STRING
W$ =————p ESTA
L —> [
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Ele entao vai, através do loop FOR/NEXT (linhas 40 a 90), contando cada carater em S$, co

megando com o carater 1 e terminando com o carater numero LEN(S$) - 20.

Toda vez que conta um novo carater, o combutador determina uma nova parte de S$. Cada par
te comega no carater X (1 a 20) e possui L (4) posigoes de comprimento.

Por exemplo, quando X € igual a<1, o computador determina esta parte:

1
AQUI| ESTA' UM STRING
<—b—>
MID$ (S$,1,4)

No quarto loop, quando X & igual a 4, o computador determina esta parte:

4

AQU|I ES|TA' UM STRING

<t —>

MIDS$ (S$,4,4)

Ele finalmente acha a parte que esta procurando, quando X é igual a 6.
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ELE PODE SER UM EDITOR

Vocé pode programar o computador para ajuda-lo a melhorar sua escrita e economizar horas

de datilografia e revisoes.
Suponhamos que vocé queira modificar uma frase:

10 A$ = "MODIFICAR UMA SENTENCA"

\

Complete este programa de modo que o computador coloque estas palavras no comego da sen -

tenga:

"E' FACIL"

"#@%/ &$!”

e imprima a nova sentenga:

E' FACIL MODIFICAR UMA SENTENCA.

FACA VOCE MESMO 0 SEU PROGRAMA
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Aqui esta o nosso programa:

10 A$ = ""MODIFICAR UMA SENTENCA"
20 BS = "E' FACIL"

30 C$ =BS + " " + AS

LO PRINT C$

Agora verifique se consegue modificar o programa para que o computador:

1 - Descubra a posigao inicial do string: UMA SENTENCA
2 - Apague as palavras UMA SENTENCA, formando. um novo string: E' FACIL MODIFICAR

3 - Acrescente estas palavras no fim do novo string: QUALQUER COISA QUE VOCE QUEIRA

F—
]

Imprima o string recem formado: E' FACIL MODIFICAR QUALQUER COISA QUE VOCE QUEIRA

.FACA VOCE MESMO O SEU PROGRAMA




0BS.: Para formar o string E' FACIL MODIFICAR, vocé precisa apanhar a porgao a esquerda
do string E' FACIL MODIFICAR UMA SENTENCA.

Resposta:

[gete programa é a base pa 10
ya un programa de proces- 20

samento de texto. 30

|

90

AS$ = "MODIFICAR UMA SENTENCA"

BS = "E' FACIL"

C$=BS+" "4+ AS

PRINT C$

Y = LEN (“UMA SENTENCA")

FOR X = 1 TO LEN(C$)

IF MIDS (C$,X,Y) = "UMA SENTENCA' THEN 90
NEXT X

- END

D$ = LEFTS (C$, X=1)

100.E$'= D$ + '"QUALQUER COISA QUE VOCE QUEIRA"
110 PRINT E$

SE VOCE GOSTA DE DESAFIOS, TENTE

Escreva um programa no qual:

1 = 0 computador pega para definir:

a) Uma sentenga

ISTO. ..
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b) Uma frase dentro da sentenga para ser eliminada

c) Uma nova frase para substituir a sentenga eliminada.
2 - 0 computador entao imprima a nova sentenga.

Isto pode levar tempo, mas vocé tem todos os conhecimentos necessarios para escreve-lo.

Nossa resposta esta no apendice | no fim deste manual.

FAGA VOCE MESMO 0 SEU PROGRAMA
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ASSUNTOS APRENDIDOS

NO

CAPTTULO

12

COMANDOS BASIC

LEN
LEFTS
RIGHTS
MID$

OPERADOR DE STRING
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CAPITULO I3

COMPUTADOR



|3

VENCA O COMPUTADOR

Vocé achara o computador mais util se permitir que ele vigie e reaja a tudo que faz. Por

"'vigiar', queremos dizer vigiar o teclado para ver se vocé esta pressionando alguma colsa.
0 comando INKEY$ permite isto.

Digite:

Vocé se lembra do signifi 10 A$ = INKEYS

cado de< >7 Estes simbo 20 IF A$< D> " GOTO 50

los significam diferente _:> 30 PRINT "WOCE NAO PRESSIONOU NADA'
de. 4o GOTO 10

1 50 PRINT "WOCE PRESSIONOU A TECLA" A$

""" significa um string
| vazo. Pressione uma tecla durante a execugao do programa.

INKEY$ faz o computador vigiar o teclado para ver se vocé pressionou alguma tecla. 0 com-
putador faz isto com uma super velocidade. Para ter uma idéia da velocidade com que isto
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é feito, basta saber que vocé nao tera tempo de fazer nada, durante os vinte primeiros tes

tes do computador.
0 computador chama esta pseuda tecla de A$ e toma suas decisdes baseado no seu conteiido.

Se A$ = """ o computador imprime '"WOCE NAO PRESSIONOU NADA'" e volta & linha 10 para che="
car o teclado novamente. Contudo, se A$ for igual a alguma coisa, o computador vai a 1i-
nha 50 e imprime a tecla que fol pressionada.

Para uma pesquisa contfnua, digite a l1inha abaixo e execute o programa:
60 GOTO 10

Nao importa a sua velocidade, pols o computador € muito mais rapido. Para ver as teclas
pressionadas, apague a linha 30.

UM PIANO ELETRONICO

Tente usar INKEY$ para transformar seu teclado num piano. Veja a tabela no apendice A -
tons musicals - . Ela mostra os numeros correspondentes aos tons do C médio até o Cda P"é
xima oltava.

C-8 E-125 G- 147 B - 170
D-108F-133"A-159 C - 176



Como seria modificado o

programa por este coman = |

do?.
120 SOUND T, 1

Podemos pedir ao computador que, se voce pressionar uma certa tecla, ele soe um dos. tons.

Apague o programa

w10
20
30
Lo
50
60
70

Execute o programa...

Por qué este programa nao funciona direito se fosse usado INPUT ao invés de INKEY$?

Usando INPUT o computador espera que vocé pressione para Interpretar o que fol di
gitado. Com INKEY$ ele analisa a digitagao imediatamente.

e digite:

A$ = INKEY$

IF A = """ THEN
IF A$ = "A" THEN
IF A$ = ''S'"" THEN
IF A§ = '"'D'" THEN
IF A$ = "F"' THEN
IF A$ = "'G'" THEN
IF A$ = "H'" THEN
IF A$ = "J'" THEN
IF A$ = "'K" THEN
IF T =0 THEN 10
SOUND T, 5

) T =0

GOTO 10

10

o4 = -+ =+

89

108
125
133
147
159
170
176

Bem, o que esta esperando? Toque uma cangao. Pressione uma das
clas localizadas na terceira fila do teclado —_ de A a K.
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Usando DATA e READ  fica
mais facil acrescentar
mais. tons ao  repertorio
do computador

Existe uma outra forma de escrever este programa usando 1inhas READ e DATA. Sabe como is-

to pode ser feito?

Vai ficar assim:

r—-)m A$ = INKEY$
20 FOR X =1T0 8
30 READ BS, T
4O IF AS = BS THEN SOUND T,5
50 NEXT X
\.__60 RESTORE
70 GOTO 10
80 DATA A,89,5,108

90 DATA D,125,F,133
100 DATA G,147,H,159
110 DATA J,170,K,176

VENGA O COMPUTADOR

Digite este programa:

10 X = RND(4)
20 Y = RND(4)



30 PRINT "'QUANTO E' "X' + 'Y

b T=0
50 A$ = INKEY$
60 T=T+ 1

70 SOUND 128, 1

80 IF T = 15 THEN 200
90 IF A$ = "'!" THEN 50
100 GOTO 10

200 cLS(7)
210 SOUND 180,30
220 PRINT '"MUITO TARDE"
Aqui esta o que o programa faz:
As linhas 10 e 20 fazem o computador pegar dois numeros randomicos entre 1 e 4,
A linha 30 pergunta qual € a soma destes numeros.
A linha 40 Inicializa T co? 0. Usaremos T como.um contador.
A linha 50 da a primeira chance de responder a pergunta.
A linha 60 soma 1 ao contador. Na pr6ximavpassagem pela limha 60, ele adicionara, novamen

te, 1 ao contador para fazer T Igual a 2. Cada vez que o computador executa a linha 60 e-

le adiciona 1 a T.
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A linha 70 esta 1a para deixa-lo nervoso.

A linha 80 diz ao computador que vocé tem 15 chances para responder. Quando T for igual a
15, o tempo acabou e o computador informaré_isto nas linhas 200, 210 e 220.

A linha 90 diz ao computador para voltar a linha 50 se vocé nao responder nada, dando-lhe
assim outra oportunidade.

0 computador vai a linha 100 se vocé responder; neste caso ele cria um outro problema.
Como faria voce para obter tres vezes mals tempo para responder as perguntas?
Resposta:

trocando esta linha:

80 |IF T = 45 THEN 200

CHECANDO SUAS RESPOSTAS

Como faria vocé para obrigar o computador a verificar suas respostas?

Sera que Isto funciona?



Lembre-se do problema de
migturar strings com nime
ros? Consulte o capitulo
2, ele refrescara sua me-

k * o
moria.

100 IF A$ = X + Y THEN 130

110 PRINT "ERRADO™ X " + " Y "=" X 4+ Y
128 GOTO 10

130 PRINT ''CORRETO"

140 GOTO 10

Se executar este programa (e responder a tempo), vocé vera esta mensagem de erro:

.:> 7TM ERRO IN 100

Isto ocorre porque nao € possfvel comparar A$, um string, com X + Y, um nimero. Vocé tem

que converter A$ em um numero.
Felizmente o computador sabe fazer isto. Mude a linha 100 para:
100 IF VAL (A$) = X + Y THEN 130

VAL (A$) transforma A$ em seu valor numérico. Se A$ € igual ao string "5'; VAL(A$) € igual
ao nimero 5. Contudo, se VAL (A$) é igual ao string "C''; VAL (A$) & igual a 0 porque ''C"

nao € um numero.
Para aqueles que querem ir um pouco mais longe, mudem estas linhas:

10 X = RND (49) + &

20 Y = RND (49) + 4

90 B$ = B + AS

100 IF VAL(B$) = X + Y THEN 130 167



e acrescente estas linhas:

4s B$ = "
95 IF LEN (B$) < > 2 THEN 50

UM TESTE DE DATILOGRAFIA

Eis um programa que fara o computador cronometrar sua velocidade de datilografia:

10 CLS
20 INPUT "PRESSIONE < ENTER > QUANDO ESTIVER PRONTO PARA DATILOGRAFAR ESTA
SENTENCA"; E$
30 PRINT "AGORA E' TEMPO PARA TODOS 0S HOMENS BONS'
4o T =1 '
50 A$ = INKEY$
60 IF A$ = """ THEN 100
70 PRINT A$;
80 B$ = B$ + AS
90 IF LEN (B$) = 4O THEN 120
10T =T+ 1
\— 110 coTo 50
\ 3120 § = T/74
130 M = $/60
140 R = 8/M
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"Agora
é
tempo
para

todos
0s

homens
bons"

150 PRINT
160 PRINT "'VOCE DATILOGRAFOU - 'R'" - PALAVRAS/MIN''

Aqui esta como funciona este programa:

Na linha 40 inicializamos o contador (T) com 1,

A linha 50 da a primeira oportunid<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>