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NAO FRAUDARAS!

Seja Como For, é Errado

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

Muitas pessoas ndo percebem o dispendioso impacto causado ao criador do
software e a comunidade de clientes. Em uma transacdo envolvendo software,
existe entre o autor e o cliente uma relacdo de confianca mitua. O cliente
confia em que o autor criou um produto que proporcionara o resultado dese-
jado, funcionard de acordo com as especificacGes e estd apropriadamente
documentado e com suporte. O autor confia em que o cliente usara apenas as
copias pelas quais pagou uma licenga, mesmo que seja relativamente facil
fazer copias adicionais ndo autorizadas. A duplicagdo e uso ndo autorizado de
software, além de imoral, viola nossa Legislagdo de Direitos Autorais (Lei
n25988, de 14 de dezembro de 1973) e constitui crime contra a propriedade
intelectual (Codigo Penal, artigo 184), além de privar injustamente os criadores
de software de beneficio que tém direito a receber por seu trabalho.

Quem Comete o Crime?

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

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



NOTA DO EDITOR

TK 90X — PROGRAMAS PARA JOVENS PROGRAMADORES é
um guia contendo instru¢des bésicas sobre como programar 0 novo
microcomputador TK 90X. Contendo uma coletédnea de programas
compreensivos, cada capitulo inicia com um programa curto e de
f4cil assimilacdo que produz um resultado imediato.

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

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

Milton Mira de Assumpcdo Filho Ricardo Reinprecht
Diretor Geral Editor



Cuidado! Alguém Pode Estar Expondo sua Organizagdo

Embora acreditemos que a maioria das pessoas n3o encoraja a pirataria
de software e o softfurto, sugerimos que verifique, por meio de uma auditoria
interna continua, a fim de assegurar-se de que ninguém os esteja praticando
evitando assim as agOes previstas pela lei e, conseqilientemente, futuros emba-
ragos para sua empresa.

Agindo dessa forma vocé estard colaborando para uma melhor conscienti-

zacdo do problema da violagdo da Legislacdo de Direitos Autorais no Brasil.
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INTRODUCAO

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

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

Vocé verd que a codificacdo de cores utilizada na impressdo dos
programas torna o trabalho de carregamento do programa no
computador muito mais facil; além disto, evita explicacBes
cansativas.

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

Xin



1. DEFININDO AS TECLAS

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

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

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

que n3o deve digité-la letra por letra; p. ex., |LeT|.

Freqglientemente cometem-se erros durante a digitacdo, os quais
sdo facilmente eliminados com ajuda de duas tecl'as.‘A primeira
tecla, , tem diversas outras utilidades. Esta do lado esquerdo
da fileira inferior. Pressione e mantenha-a assim enquanto
estiver digitando , que se encontra na tecla “@"’: assim
eliminamos a letra ou palavra imediatamente anterior ao cursor.

O Cursor

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

Para niimeros e palavras-chave escritos em branco na tela
Para letras e nimeros

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

Para digitar letras maitsculas

Para todos os formatos em branco nas teclas 1 a 8

ENTER

Esta tecla é muito importante. Ao pressiond-la é como se
disséssemos ao computador: ‘““Faga aquilo que lhe pedi”. Antes de

digitar | ENTER}vocé poderd mudar de idéia quanto ao que vocé quer

que o computador faca.

SCROLL

Quando o programa for excessivamente grande e ndo couber de
uma sé vez na tela, a palavra ““scroll?’’ aparecerd na Ultima linha.

Caso vocé queira ver o restante do programa pressione |ENTER

Para interromper o programa acione, simultaneamente, g:f:r

EDIT

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

. CAPS . &
pressnonar e simultaneamente. Se vocé quer EDITar
uma linha, como por exemplo a linha 10, digite 10 e em

DEFININDO AS TECLAS 3

. . CAPS 2 <
seguida |ENTER]. Pressnone e aparecera no fim da tela

uma cépia da linha 10. Agora, se vocé pretende movimentar o

cursor ao longo da linha, utilize 2,1‘,‘;2 e as teclas E e.

Vocé pode adicionar caracteres ou cancelar aqueles que forem
indesejéveis; poderd, inclusive, alterar a numeracdo da linha. Apds

o acerto da linha, pressione |ENTER|{e a nova versdo serd incluida

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

antes de EDITar.
RUN

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

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

CAPS/SHIFT e BREAK

Estas teclas sdo pressionadas simultaneamente para parar um

caps | [BreAK
programa.
NEW
Esta palavra-chave é encontrada na tecla “A".@é utilizado

no cancelamento de programas. Quando pressionado seguido de
ENTER|o programa desaparece para sempre!

LIST

LIST & encontrado na tecla "’K”’. Ao se pressionar|LIST |seguido

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



2. O SISTEMA DE CORES

No teclado encontramos basicamente trés cores: branco,
vermelho e verde. Com elas vocé tera ““dicas’’ de como se utilizar
do teclado. Parece sensato o uso de cores para escrever os programas
deste livro, de modo a tornar sua compreens3o mais f4cil.

Uma palavra preta em um quadrado preto significa: ":"

LIST| encontre a tecla que tem esta palavra escrita em List]
branco. Pressione a tecla. Vocé terd LIST. SCREENS
Impressdo normal significa: ’;"’ e

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

Uma palavra vermelha em um quadrado preto

significa: cooe
encontre a tecla e mantenha-a -

pressionada.

Em seguida localize a tecla que tenha impressa,

em vermelho, a palavra ou o simbolo. Pressione

a tecla. Vocé terd AT.

Uma palavra branca impressa em um quadrado

vermelho significa: INKEYS

@pressione e , simultaneamente. m
O quadrado preto da tela deve ter sido alterado OVER
para

Caso agora seja pressionada uma tecla, vocé ters
a palavra impressa em verde acima dela.
Vocé terd INKEY $.

O SISTEMA DE CORES

Uma palavra preta impressa em um quadrado
vermelho significa:

CAPS syMson| .
- aperte e , simultaneamente.

O quadrado preto da tela deve ter sido alterado

para ;

Mantenha retida a tecla 5;';??“ enquanto

pressiona a tecla desejada. Devera ser obtida a
palavra impressa em vermelho abaixo da tecla.
Vocé terd PAPER.

LPRINT

cC ?
CONT

PAPER



3. COMO SE COMECA

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

- @@L
ey ¥
= ATAES
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4777
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& o T 2
C T8

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

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

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

Anincio

O que o programa faz

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

COMO SE COMECA 7

conseguimos o mesmo efeito, para qualquer mensagem colocada
no computador. N3o se esquega de pressionar a tecla para

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

ANUNCIO
1 m DiSite um anincio que tenha ao menog uma
linhade compri raento sad

2¢ -1¢,¢;“$32

» G B [ EDE[0: 0
49 [phuse] 4

50 29

NOVOS CARACTERES

INPUT - cursor  Tecla T
0 ME e
5 - Tecla O
$ B G s
- cursor Tecla P
- Symeor Tacla. T
- SMBoL vidla 3
° HIF
=N
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ANUNCIO

(continuaco)
- Tecla q
Fl BEET w.
. IR
- cursor Tecla M

oTo - Cursor Tecla G

Como fazer o programa funcionar

Digite seguido de . Com excegdo de um

8 na lltima linha, a tela fica totalmente limpa. O computador
aguarda sua mensagem. Digite o que quiser desde que a mensagem

tenha, obrigatoriamente, um comprimento maior do que 32 letras ou
espacos. Recomendamos que seja colocado um espaco adicional no

fim da mensagem. Para eliminar algum erro que tenha cometido,

~ . (] .
vocé deve manter pressionada a tecla , enquanto aciona
DELETE} até que o erro seja cancelado. Quando a mensagem
estiver completa, digite [ENTER |para que o programa comece a

funcionar. Para interrompé-lo pressione e A

. Afaste-se de minhas teclas

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

O que o programa faz

Nada . . . até que alguém acione uma tecla.

COMO SE COMECA 9

AFASTE-SE DE MINHAS TECLAS

1 0
29 1¢s¢§ BEi - - ovoc, afaste-se de

minhas teclase

s» 1] [0 (9] () () ) e

40 : 18
NovOs CARACTERES
B e m
- Em E corsor Tecla N
u - 5;’.;‘:3“ Tec\a w
- cursor Tecla U
W - Tecle G
- . cursor Tecla \
L Precle 2

Como fazer o programa funcionar

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

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

el

l:a



4. PALAVRAS

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

Os primeiros programas deste capitulo sdo bem simples. A
medida que vocé progredir, sua familiaridade com o teclado
aumentard rapidamente. Isto é garantido pela maneira como os
programas foram escritos. Caso vocé cometa algum erro, ndo se
preocupe, recorra a “SOCORRQ!”, no final do livro, e estard de
volta ao seu objetivo. No final do capitulo existe a vers3o de um
jogo familiar: ““Sim&o’’ é um jogo de cépia, muito semelhante ao
"“Simdo Diz". H4 ainda um programa que permite o envio de uma
mensagem codificada e o recebimento e decodificacdo das
mensagens recebidas.

Graffiti ou Escrita na Parede

O que o programa faz

Este programa escreve qualquer mensagem que voceé desejar,
repetindo-a sem parar. Vocé digita uma mensagem, uma vez, € o

PALAVRAS 11

computador se encarrega de repetir as palavras colocadas no
programa.

GRAFFITI

19 m Digite sua mensagem m; a$

[ (=] 1 =[]

sp [prnt] [EHEERY o ; [ o : %

» BB E- BB EmE
=]t

s (=1 q =] o (1 (e B 7 oo o)
. [=]t

e |coto] 38

NOVOS CARACTERES

<2
e P E) B A sl
Wl GE] EE B EE] e

Como fazer o programa funcionar

Pressione e em seguida |ENTER J. O préximo passo a ser
dado vemn impresso na tela. No fim da tela vocé vai encontrar um
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" ” que indica a espera do computador por uma mensagem. Ao

término da mensagem acione |ENTER|, preenchendo a tela.
Quando a tela estiver completamente preenchida, vocé verd, no

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

comegam a sesmover na tela, para cima. Para interromper o

i i CAPS
programa acione, simultaneamente, m e '. Para

colocar outra mensagem pressione, novamente, e ENTER{.

Como alterar o programa

Ap6s ter parado o programa, pressione, simultaneamente, g&'ﬁ.

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

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

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

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

Quando aparecer na tela “DIGITE SUA MENSAGEM" veja o

que ocorre ao pressionar, simultaneamente, as teclas e

.0 “H™8 "' muda para e vocé pode pressionar
as teclas de 1 a 8. Pressione e observe as figuras curiosas
que aparecem na tela. Caso vocé acione m enduanto estiver

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

Anagramas

O que o programa faz

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

PALAVRAS 13

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

ANAGRAMAS

19 [7] Tecle vma palavea [ 1]

26 a3

30 b$a$

49 [eor] § (2] 1 [] B -+

s [ 5] @[ [ 5 Ees 00
ey E|b$°[Z|DE|5¢
70 e es[Ja D] es [Ji[]

8p |NexT] ]

99 [prut]og

16¢ [coTo] 3¢
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CARACTERES NOVOS

B 8o

—| B8 B
. <
B
T - R
B ] el s

- | < RN

Como fazer o programa funcionar

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

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

: CAPS
simultaneamente, e |BREAK].

Acréscimo ao Anagrama

O que o programa faz

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

““Anagramas”’, pressione g:‘,;ﬁ- e , simultaneamente,
seguido pelo [ENTER |. Basta, agora,' inserir as novas linhas. O

computador se encarregard de colocé-las no lugar certo.

PALAVRAS 15

ACRESCIMO AO ANAGRAMA

21 [er] a [5] 2

22 [For] 5[] 2 [o] B2 o %

2 [e] o [5] o [¥]

24 l

25 [pawt] [T exssterms [ ][]5 a5 [*] []
combinagées "] [7] [1] dos letras em  []["]:

a$

NOVOS CARACTERES

V3 SYMBoOL
| Jea i

Como fazer o programa funcionar
Espero que vocé j3 esteja familiarizado com o procedimento para

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

solicitado, insira sua palavra e acione| ENTER |. Este programa pode
funcionar sozinho, mas melhora quando acrescentado ao programa

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

- N CAPS
interromper o programa pressione, simultaneamente, | gl ©

end



16 TK 90 X PROGRAMAS PARA JOVENS PROGRAMADORES

Cédigo Secreto

O que o programa faz

Este programa permite o envio de mensagens secretas aos seus
amigos. Com uma pequena alteragdo no programa, o cédigo &
novamente convertido para a lingua inglesa.

CODIGO SECRETO

o fer]es [[][] (1]

26 [paose| ¢

» [ = (IO 0 el oo

» DIz O0- Il Elw

o [2) B T ) o

(] [ro] I # (=12 ] o] [ < [

29
o0 o0 (] o4 [£] 0 (] D
1
]
8¢ 2¢
169 EI sua mensagem codificada : m
119 ag

PALAVRAS 17

NOVOS CARACTERES

2 = ER] B
B - S;“TFT Tecla J

- - sgmﬂ_ Tecla R

— |E]ea] - R

Como fazer o programa funcionar

Pressionee ENTER |para em seguida inserir sua mensagem.

Caso vocé cometa um engano basta pressionar gﬁ,',s,. ea tecla;

uma seta aponta o erro. A tela ficard da seguinte maneira:
“CODIGO SECRETr<O”

Para que, ao final da mensagem, apareca o cédigo, pressione,

simultaneamente, as teclas eE. Copie o cddigo, ou
tecle , caso a impressora esteja ligada, e $seguidos por

ENTER |. esté na tecla ““C”. Assim vocé terd uma cépia

impressa do cédigo secreto.

Decodificador

O que o programa faz

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

P R I R I s A f cooe s IR EAIRY
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Como fazer o programa funcionar

Aperteseguido de | ENTER | e insira o cAdigo secreto. Com

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

: SYMBoOL
simultaneamente, e.

Simao
O que o programa faz

0 computador descobre sua capacidade para lembrar fatos. Ele
coloca, por um curto espaco de tempo, uma letra na tela para em
seguida pedir-lhe que a copie. Caso vocé acerte e pressione a tecla
correta, da préxima vez ele |he dard duas letras para lembrar. (0]
jogo continua até que vocé cometa um erro. Este jogo, sem duvida,
provocara discussdo entre vocé e o computador. Ele tem uma
meméria perfeita, que pode chegar a ser irritante. Ele lhe lembra o
namero de letras em sua melhor tentativa e vocé deve tentar bater
o recorde.

SIMAO
19 a. E¢
2 =] o4 (2] [ [
26 [+ -+ ] ER A ER =0
s100]
[ L
5p [pruse] 3
68 [c:s]
78 [pRivt] (] Copie agora []

PALAVRAS 19

8p [weor] 0%

9¢ Ea$Bb$3Eln:
-.¢z,j:j:3¢

160 -5,E|7~¢

110 9,165a%

120 [pan] [7] Soa tentobiva[ 7] 0%

13¢ [ seo tomite . B+ e

s F o+ 1+ (1« B ) 1
a$[-:l1

15¢ E]Seu o m,a;mD
letras [ ]

1e¢ [pavse] 269

17¢

184 2¢

NOVOS CRRACTERES
- -chl.a.z
| ey
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Como fazer o programa funcionar
Vocé tem que ser bem rdpido para ndo perder a letra que aparece

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

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

5. FIGURAS

ik L
il

R E JAKSON

Estrelas

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

Finalmente, o Gltimo programa permite que vocé utilize o
teclado para realizar seus préprios desenhos.

Estrelas

O que o programa faz

Este programa utiliza niimeros aleatdrios. Isto significa que o
computador pode embaralhar niimeros, assim como fazemos com
cartas. Caso vocé tecle , 0 computador pega um destes

ndmeros, ao acaso. Em “Estrelas’” utilizamosm para determinar
onde serdo impressas as estrelas na tela.
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ESTRELAS

1w f=e¢ 100 O

» E - @mE

3¢ yElmw

49 y,x3a$

s (prose] [0 (] 3w (1] feore] =

Como fazer o programa funcionar

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

estrelas. Para interromper o programa acione, simultaneamente,
CAPS
lS"'FTl e |BREAK l

Como alterar o programa

Pressione |ENTER | e digite a nova linha 40.

+s o] ) EDV L () =+ D
QEEsH=0

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

FIGURAS 23

0O Céu a Noite

O que o programa faz

Este programa imprime, em um céu escuro, as estrelas surgindo,

gradativamente. As linhas 50 e 60 imprimem as estrelas. A linha 70
elimina, algumas vezes, uma estrela, imprimindo em seu lugar um
espaco. Isto faz com que a estrela cintile.

O CEU A NOITE

w e (o) [ o]

2 [eer] e 2] E e 2

% [ -] x] =

w0 (o] < B B el

s a0 [ - [

o9 (] ¢ [ 7 feend ot il s £ Bl T
16 [i] e (] o o] (R e »: (]I

80 ‘PAUSEI2¢: GoTo| 29

_NOVOS CARACTERES

- B wcles
- TecLaH
— B
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O CEU A NOITE

(continuacéo)
m I B e
- 8 Tecla W
— 1 I

Como fazer o programa funcionar

Pressionee ENTER | e aguarde o aparecimento de seu

universo. Para interromper o programa pressione, simultaneamente,

o]
SHIFT
Como alterar o programa

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

19 ACRESCIMO — PLANETAS

o« E ERE -+ R @b
Dol

Execute (RUN) o programa novamente.

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

20 ACRESCIMO — ESTRELAS CADENTES

« ] EE + [ e
oo [+ 5] E F s < s (50: [0

FIGURAS 25

10 BUER] 1 -4 [ +] 100 175 :[orav] EEERD 1
Bma, Bﬂs
128 |NEXT J:lRETuRNl

Alegre ou Triste

O que o programa faz

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

ALEGRE OU TRISTE

10 [GHEHE| 225, 150, 2¢

20 (Y20 1553

30 BRG] 30 155 .3

49 225,152:3,’BS:BB,¢

5¢ agl .

60 218,14-¢:14,¢,a:¢:
-1;218 ,'14¢:-1;1+,¢,a.

» [+ - H0): B
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NOVOS CARACTERES
EE A EE] ey

Como fazer o programa funcionar

Acionee ENTER | . Pressione qualquer chave, para alegria ou

tristeza. Para interromper o programa pressione, simultaneamente,

CAPS
e [areax] .

Teia de Aranha

0 que o programa faz
Aqui vocé poderd se divertir um pouco com os teclados

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

TEIA DE ARANHA

1¢ vEegt

20 [For]j (2] # o] 6.3 [s7ee] 3142
3¢ [prov]12s , 8¢ ‘

+0 oand] v [x ] B3~ (x] B
sg [next]

oo [poT] s, o0

FIGURAS 27

76 [ror] j [=]1 [ro] 5¢ . 63

AT F A | cos REME | s~ K

9 |NexT] ]

NOVOS CARACTERES

[S_T_E_—" - Techw

cos | - (] ) B vecta
o il EER e

Como fazer o programa funcionar

Pressione e em seguida . O programa se interrompe

por conta propria.



28 TK 90 X PROGRAMAS PARA JOVENS PROGRAMADORES

Pintor

575
N/
7=

O que o programa faz

“Pintor’’ permite que vocé desenhe na tela. Usa-se um dos
caracteres fazendo com que ele passeie por ela, deixando um rastro
atrds de si. Para que se consiga desenhos de qualidade basta mudar
de um caractere para outro.

PINTOR

1¢ aElm
26 [er] v [=] 16
36 |weorf g

+o (] [l (=] [ s [ e o (=] 0 [

FIGURAS 29

PINTOR
{continuacdo)

ss [ir] B (=] (e [ =] =) o E] o B2
+ B L E 00 EE-00:
» B EAE00 EE-E-0:
oo [ir] (R (=] (= (0 [mey] [cor =0
#E Q&

106 [iF] o.z1aE|zl

1 [iF] b [<] 8 [ (e b [2] @

126 [1F] b [3] 3t [=r] [ieT] b [=] =

1 [prwee] [a] = o0 5 [ (61 (]

149 a,b;o.$ :4—¢

Como fazer o programa funcionar

Pressionee em seguida |ENTER | . Com excec¢do de um no

final da tela, esta fica vazia. Isto indica que vocé deverd teclar um
caractere. Tente a letra ““O"’. Pressionando a teclame em seguida
ENTER|, aparece, no centro da tela, a letra “O” cintilando. As teclas

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

pressionar a tecla B vocé pode inserir qualquer caractere
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utilizando preferencialmente caracteres que necessitem de apenas
um espaco.
Se vocé cometer um erro e desejar elimind-lo, pressione a tecla

. K m "oz
seguida da tecla 2?,:25 . ’Desenhar nos espacos’’ € o mesmo
que apagar.
Para interromper o programa pressione, simultaneamente, | g1

o]

Pintor — 19 Acréscimo

O que o programa faz

Pintar com cores sobre papel colorido € bem mais divertido:
acrescente as linhas 30 a 33 e 130 a 140. Pressionando as teclas de
“1'" a "*7"" obteremos as cores das tintas e do papel. Vocé poderd
alterar as cores cada vez que pressionar a tecla “A"’.

PINTOR — 19 ACRESCIMO

0 ) [ o F S )
+E0-OE-D0/00E
coto| 3¢

s [+ [ e+

32 [weur] [ rapel [] 506 1] EN.s[<)s
&+ &0 08« R0-00
o] s2

33 dB ma$:BC0m’(ere M
a$

FIGURAS 31

PINTOR — 19 ACRESCIMO
(continuacéo)

o» ] 0 B (> D0
=l e
coro] 48

Pintor — 20 Acréscimo

O que o programa faz

Para que vocé possa desenhar linhas diagonais, horizontais e
verticais, devem ser acrescentadas as quatro linhas de programa
abaixo. Com a incorporagdo deste 29 acréscimo as teclas poder@o
movimentar o caracteres, conforme o desenho abaixo.

w € A %> =
FEEE e

‘[EJ'

|



32 TK 90 X PROGRAMAS PARA JOVENS PROGRAMADORES

PINTOR — 29 ACRESCIMO 6. PADRC)ES

« | ERE 00 EE-E:0:
aEaBl

= B 0 EI - O &G -
QEQBI

« B B - O E-E- B
bEbBl

15 @Emimaaaﬁ
e o ] (E

NOVOS CARACTERES

S
S

@ €

0 que o computador consegue fazer com linhas retas e curvas?
- Os programas deste capitulo iniciam-se com uma mistura de linhas:
suier | Tecla.U o computador as organiza em caixotes e tubos tridimensionais.
- TGS SAPS E xistem programas que permitem formar belos padrdes coloridos.
E Tecla. J Os padrdes sdo formados pela repeticdo da mesma linha diversas
2 — vezes, porém cada vez em um local diferente.
Linhas

O que o programa faz

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

Como fazer o programa funcionar

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



34 TK 90 X PROGRAMAS PARA JOVENS PROGRAMADORES

LINHAS

16 [ier] o [=] BEE) [¢] 255

20 [e7] o[=] B [*]urs

s (2 EE > E oo
o -0 @E=

» =« E @E

o8 [1IF] a [>] 127 [reen] 1] < [F] < (%] E]
] » [ 2 (9« 0]« E -
8p - e;c,d

9p [Goo] 1

Linhas — 19 Acréscimo

O que o programa faz

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

ENTER Je adicione as linhas que seguem abaixo:

LINHAS — 19 ACRESCIMO

9¢ ach
16 [£7) [ =] v (] o
116 |aoto] 3p

PADROES 35

Como fazer o programa funcionar

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

Linhas — 29 Acréscimo

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

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

LINHAS — 29 ACRESCIMO

oo o] BRI EI ] ¢ < ¢ EEN D

Como fazer o programa funcionar

O programa péra, caso 0 computador tente desenhar fora da tela.
Na parte inferior da tela aparece a mensagem “Integer out of

range’’. Tecle 10 e pressione para dar continuidade

ao programa.

Curvas

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

Como fazer o programa funcionar

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

18 [por] 127, &7

2 (7)o [Z] B ) : (=) e 1 ERY (K] o7
»A@EE - =E-0-50:
+BME-PE-EBO:
sp [oe] [ B (6] 65000 2

6 [coTo| 16

Cilindros

O que o programa faz

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

CILINDROS

19 [ror] j [=] 3¢ [ro] e [s=¢] s
2 [GREHE];.) .50 RG] (+]we.i. 58
2 [nesm)

Como fazer o programa funcionar

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

sozinho.

PADROES

Quadrado

O que o programa faz

Esta € outra maneira de organizar linhas. As linhas retas sdo
utilizadas para desenhar um quadrado. Os acréscimos posteriores
tornam o quadrado tridimensional.

QUADRADO

18 [ie7] o [=] 50
2¢ [PoTfa, a
3¢o.,¢
49 [praw] 8 . a
5p prav] (=] s @
oo forav] 5, ]

Como fazer o programa funcionar

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

Quadrado — 19 Acréscimo

O que o programa faz

Estas linhas instruem o compuiador para que desenhe diversos
quadrados, cada vez menores.

37
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QUADRADO — 19 ACRESCIMO

15 J'El o] 35
65 aEaE‘i |
0 ]

Ou . . . utilize esta versdo da linha 65, tornando os quadrados cada
vez maiores.

S=RENef

Quadrado — 29 Acréscimo

O que o programa faz
Com este acréscimo juntamos todos os quadrados.

QUADRADO — 29 ACRESCIMO

s fer]p[Z]r

65 (=] a 5] o [1] b
8¢ [=7] b [=] 0 [¥] [t
98 |aoTo|1¢

PADROES 39

Como fazer o programa funcionar

Acione e |ENTER |. Para interromper o programa pressione,
: CAPS
simultaneamente, e |BREAK

Quadrado — 39 Acréscimo

O que o programa faz
Com esta Gltima alteracdo, o programa se transforma em uma

imagem continuamente em movimento: acrescentamos LE

aos comandos | DRAW e

QUADRADO — 39 ACRESCIMO

2¢ -1;a,a.
3¢ [oraw] IR 1: a0
40 [orv] BER) 10 8 oo
el FHEER
69 -1;¢ ,E]o,

Como fazer o programa funcionar

Acione,e ENTER|. Para interromper o programa pressione,

. CAPS
simultaneamente, e |BREAK|.
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Padrdes

O que o programa faz

Utilize este programa para desenhar padrdes interessantes na tela.
Com pequenas alteragdes no programa vocé terd uma gama
praticamente infinita de padrdes diferentes.

Como fazer o programa funcionar

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

PADROES

e E B [ e
26 [pot] ¢, ¢ - [oraw] [BEER] 1 ; j , ws
[Por] 255 . ¢ : [oraw] R L : ] . w75

4 |ne] |

» 1 [ B -

[Pro7] ¢ . ¢ : [orew] [BEER] 1 : 255 .

1

o

(<]
A=)

[
o

79 [pot]2ss , ¢ - [oraw] [BHERY 1 5 ] 255 . j
80 |NEXT| j . @m&

Como alterar o programa

Nas linhas 10 e 50 existem comandos do tipo . Altere os
ndmeros que seguem estes comandos e execute (RUN) o programa

PADROES 41

novamente, gerando efeitos diferentes. Lembre-se de que existe um
sinalDantes do ndmero na linha 50.

1o [R] BN (e e [For] 5 [Z]t (o) ss[s] 1.5
56 [ror]j [2] s [ro] 8 [szee] [L] 1.5

Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER |. Para interromper o programa acione,
- CAPS '
simultaneamente, e )
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R.BJACKSON

TESTADOR DE TABUADAS

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

Mas também ha algum trabalho para vocé fazer. Um dos
programas testa vocé e suas tabuadas. Existe ainda um acréscimo ac
programa que faz perguntas de adi¢do, subtragdo e divisdo. Vocé
pode transformar as perguntas em mais féceis ou mais dificeis; o
computador calcula os seus pontos e lhe fornece as respostas
corretas.

Tabuadas

O que o programa faz

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

NUMEROS 43

TABUADAS

19 EIch\eumnomero ]

26 [weur] @

3 [ror] [=]1 [ro] 42

ap [pent] s [ ] x [ e[ = 5 Bee
50 (NexT] )

NOVOS CARACTERES
AP
o M B
W
B

Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER | . Com excecdo de um ™8 no final da

tela, ela fica limpa. Digite um nimero e em seguida . Sua
tabuada serd impressa automaticamentepelo computador. N3o |he
dé apenas nimeros simples; experimente com ndmeros grandes e
depois com nlimeros pequenos, como @.0@9874. Se vocé fornecer ao
computador um nimero suficientemente grande, a tela ficard
totalmente preenchida e aparecerd no final da tela “scroll?”’. Basta

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

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

o i [ R R R

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

49 J H DDBLCVOAO a poténcia DD so. 8
) == @

O que dizer a respeito de tdbuas logaritmicas, utilizando o

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

Testador de Tabuadas

O que o programa faz

Este programa fard de vocé um génio em tabuadas. Bem . . . na
verdade vocé obterd bastante pratica, que € o que se necessita para
se tornar um génio! O computador lhe faz perguntas sobre tabuadas,
anota suas respostas e controla seus pontos. Va em frente e
surpreenda seu professor.

A numeracdo das linhas do programa deverd ser como segue:
quando o programa “’Quatro Regras’ for acrescentado, a numerac&o
se encaixard perfeitamente.

NUMEROS

TESTADOR DE TABUADAS

t [e] e (5] o

GSHEL
E]suacmtagme[]m + EHE
out of [ ][] :g

Pro] (] 10 . 7 [Joae e [1[:
571

[er]n 5] e

771‘

3¢ [pent]as (][] x ][] :n
=] E] e ¥ n

5¢ |put] a : [PrivT | :|PRNT] BEY 12 5 a
s s @

s2 [pRT] [ar] 14,7 ;

s [+ [ LI

s+ [ier] £ [=] ¢ (4]

55 T;E‘___lesh{cer{om

57 [Neur] [1] Pressione [ ] : @ 4 :[cus] : [goro]3

N

w

»

[\

AS)

3

(=

5

P

45
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TESTADOR DE TABUADAS
(continuagdo)

6% m{:’rrado ,aresposta € D E ;T

61 [For] j [ =] 1 [ro] 20 : [EEER] .05 .[=] 2¢
PAUSE 1: NEXT J: GOoTo | 57

7 o] o [ ] (Sl (] B ] D[] +

=

NOVOS CARACTERES

R

‘Como fazer o programa funcionar

Ao pressionare ENTER | vocé receberd uma pergunta que
deve ser respondida. ‘0 em @’ € a sua marcagdo inicial. Insira sua
resposta e digite |ENTER|. O computador podera:

1. informé-lo se acertou ou errou

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

4. fazer-lhe outra pergunta.

Quando lhe for feita uma pergunta e vocé desejar interromper o
programa, digitee em seguida . Aparecerd na tela a
a frase 2 Variable not-found, 50:1"". A listagem do programa
aparecerd novamente ao se pressionar . Caso vocé queira, jd
estd em condices de alterar o progréma.

NUMEROS 47

Como alterar o programa

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

n [ 5] QB ] e L B =

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

n o] o =] el @ el D] ] e

Para as bem complicadas, tente:

n e o (] (B [ @R bl 7 D D 0

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

720.B1¢71
» ]

Quatro Regras

O que o programa faz

O conjunto de linhas abaixo deverd ser acrescentado ao
“Testador de Tabuadas’ para que sejam feitas perguntas sobre
soma, subtracdo e divisdo. Vocé deverd ter “Testador de
Tabuadas’’ no computador antes que seja feita a insercdo de
“Quatro Regras”. As linhas serdo colocadas na ordem certa pelo
computador.
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QUATRO REGRAS
Para ser acrescentado ao "Tectador de Tabuodas”

7 [coswe] 79

8 41¢

9 [6oro] s¢

18 [rat] o [ + ] sn

1 TBQ L]n

2« ]

e “;DDE’DE;"

21 rgagn

2 [

2 ]

o B e (& ; ] Tewsere O o
# [=m] v [5] @

1 ]
56 [For] j [=] [] 26 [ro] 2¢ [sr=] 5 : [ -o1 .

J: ext]
» [+ ] (R0 B -+ DI

NUMEROS

Como fazer o programa funcionar

Pressione-e ENTER|, responda as perguntas. Para

interromper o programa digite como resposta.

49



8. MOVIMENTO

N\

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

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

Para Cima e Para Baixo — 12 Parte

O que o programa faz

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

Como fazer o programa funcionar

Pressionee ENTER .

Como alterar o programa

Pressione , digite 20 e novamente |ENTER|. A linha 20

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

MOVIMENTO 51

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

PARA CIMA E PARA BAIXO — 13 PARTE

16 [ror] 5 [=] 1 (o] 2¢

26 ] (] 5 (]2 205 [ O
3p [prat] [a7] 5 163" 0[]

40 [nex] |

Para Cima e Para Baixo — 22 Parte

O que o programa faz

Esta parte do programa faz com que a bola suba novamente pela
tela. Acrescente, a Parte 1, as linhas 50 a 90. Para LISTar o
programa na tela pressione |ENTER | Quando as linhas 10 a 40

aparecerem na tela, inclua as linhas a seguir.

PARA CIMA E PARA BAIXO — 228 PARTE

s [For] j [=] 28 [t 1 =] (5] 1
o ot (a7, 1o 5[]
1 [pra] (] § (21 516 s [ 0[]
80 [next]

9¢ |aoto] 18
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Como fazer o programa funcionar

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

Para Cima e Para Baixo — 32 Parte

O que o programa faz

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

PARA CIMA E PARA BAIXO — 32PARTE

6 [por] g, 7: [oraw] 255, ¢
o ] o] . 0

8p |Pause| 3t [NEXT]

Para Cima e Para Baixo — 42 Parte

O que o programa faz

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

Acrescente estas linhas as Partes 1, 2 e 3. O computador se
encarregard de colocd-las nas posi¢Ges corretas. Este trecho tem
linhas 10 e 50 que deverdo ser utilizadas em lugar das anteriores.

Como fazer o programa funcionar

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

MOVIMENTO 53

PARA CIMA E PARA BAIXO — 43 PARTE

5 x[=]1

19 [ror] j [=] = [ro] 20
45 xExz:Exwmw
56 [rx] § [=] 20 [rd] > [sr=A (]

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

o 3 -0=01 B =D EEEw

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

o @ =3+ [ = B w =

Lateral — 12 Parte

O que o programa faz

Agora que vocé ja consegue fazer a bola subir e descer, pode
tentar mové-la lateralmente. A primeira parte do programa
movimenta a bola da esquerda para a direta na tela.
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LATERAL — 1@ PARTE

10 [For] 5 [=]1 [ro] 3¢
2 [pho] [ar] s, s (][] o [
50 [ -

Como fazer o programa funcionar

Pressionee ENTERY] .

Como alterar o programa

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

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

Lateral — 22 Parte

O que o programa faz

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

as linhas novas. Para tanto, utilize |PRINT 5,

encontra-se na tecla “‘D"’.

LATERAL — 28 PARTE

s o] j ] =8 [re] ¢ free] [0
AT | S SRR Y [ |
op [pause] 3: [lexr] |

MOVIMENTO 55

Como fazer o programa funcionar

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

Lateral — 32 Parte

O gue o programa faz

A bola movimenta-se cada vez menos, até estacionar no centro
da tela. Existird ainda um som. Acrescente as linhas que seguem e
o computador os colocard na posicdo correta.

LATERAL — 32 PARTE

s 5=

1 [Fr] j [=] > [re] 3¢ =] >

-¢2,¢:xExi:
(] = [> ] 18 [me] [soTo] 100

0 [ron] j (=] 36 (2] = [re] x free] (2]

76 [0 . 02 , ¢ : [coTo] 1p

Como fazer o programa funcionar

Pressione el ENTER I Para interromiper o programa pressione,
: CAPS
simultaneamente, e| BREAK

Aranha

O que o programa faz

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

14 A$EDE-.ED
» &+ ZEH 00000
3 123 168 =JEllz¢
4¢J,14;b$

sp pr] 6, []8

- 31,1+;a$

10 J

Digite a linha 10 até o primeiro E depois:

Pressione @ para obter o cursor B

. PS
Pressione sc:nrr E] para obter ..

. CAPS
Pressione E para obter o cursor

. CAPS 5 ; .
Pressione |sWiFT 4 | para obter o video inverso, depois
pressione eE para obter -

Pressione novamente e E para obter outro -
. CAPS . , .
Pressione |suiFt para desativar o video inverso
Pressione gﬁ:-? B para obter o cursor

Pressione E para obter -.

MOVIMENTO 57

. CAPS )
Pressione |sweT para o retorno do cursor.
N3o se esquega do m
Para terminar, ndo se esqueca de pressionar |ENTER]. Em

seguida digite as linhas 20 e 70.
O video inverso troca as cores da figura transformando o branco
em preto e vice-versa. '

Como fazer o programa funcionar

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

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

o [ro] j (5] m [re] 2 (=2l [
op [prnt] [ar] j[=] 11450
166 [pRiT] [a7] j .14 50 ¢

19 [next|

126 [eoro] 18

Acréscimo a Aranha

O que o programa faz

Com este acréscimo a aranha ficard mais lenta.

ACRESCIMO A ARANHA

185 3
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Caso vocé realmente goste de aranhas, faca o préximo
melhoramento: ““Aranhas bem Piores”.

Aranhas bem Piores

O que o programa faz

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

Pressione, simultaneamente, g:,?r e e em seguida
acione ENTERI, depois de processar ‘Aranha’”’. Em seguida insira as

linhas 65 e 110.

ARANHAS BEM PIORES

65 0] 02 [ ] 20

7 [For]j [5] 13 [1d] ¢ e =]t
72 [privt] [ 2 o5 sa $: [ ]
13 -.¢¢5,¢ s |next]

% [Fr] j 5] o [ 13
75421,3 00 .4
76 53] 295 ¢ - [NexT] |

1 B9 92 .j : [nexT]

Como fazer o programa funcionar

Acione e em seguida |ENTER |. Para interromper o programa
u " P!
pressione, simultaneamente, e BREAK §.

MOVIMENTO 59

Acréscimo a Aranhas Bem Piores

O que o programa faz

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

ACRESCIMO ‘A-ARANHAS BEM PIORES

15 [paose | EREY [ ] so0 ()1 :[ant] [z 25
G



Neste capitulo é solicitado ao computador que junte todos os
sons que é capaz de emitir, de maneira a criar diversos efeitos
interessantes, como: um programa que parece uma gaita de foles e
um programa que parece a conversa entre dois computadores. Um
programa muito interessante poderd transformar seu computador
em um 6rgdo eletrdnico, que vocé poderd tocar criando seus
proprios sons.

O comando - deve ser seguido por dois nimeros: 0

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

- 1, ¢e em seguida pressione.

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

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

SONS 61

GAITA DE FOLES

10 [TRy1.3:6,8,1p .13 .15 ,18 .29 , 22
20 [for) 5 (5] o [ro] BRI (K10 - EERY = :[per]s
o B ) v

0 EBEY :[coro] 19

NOVOS CARACTERES

- H Tecla D
Reo - B rcn
- Breces

Como fazer o programa funcionar

Pressione e depois |ENTER|. Para interromper o programa
. : CAPS
acione, mmultaneamente, e ’

Conversa de Computador

O que o programa faz

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

Como fazer o programa funcionar

Pressione e ENTER |. Para interromper o programa acione,
. CAPS
simultaneamente, e |BREAK | .
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CONVERSA DE COMPUTADOR Efeito Sonoro 2

1¢°-2¢ 19 jBli¢:-.¢¢5.j5:j
o 0B BEEIE <E e B Els Rl E 6
mz¢“’33GBa j[]s: [nex]j: [eoro] 10
B4¢: aE|z¢aElz¢ Efeito Sonoro 3

3¢ |GoTo| 2¢ Parece o som do motor de um carro.

o @ o2, EE e oo [l

Efeito Sonoro 4

Efeitos Sonoros

O que o programa faz

Os seis programas que seguem sd@o muito curtos. Todos sdo de
efeito sonoro, que vocé poderd acrescentar aos seus programas Este programa se assemelha a uma torneira pingando.
quando tiver mais experiéncia. Eles |he permitirdo, ainda, fazer

experiéncia com os sons e utilizar idéias préprias. ;
16 . 992, 2¢[+] 20 [Pavse|1
Efeito Sonoro 1 - m . - -
X (] 26 - [coro] 6
1g [ror] j (=] 1 [re] 2 (=g (] 1
20 - 005 .5 | ¥| 5 Efeito Sonoro 5
o . Telefone.
# o]
4¢ [coro] 10 1 jE]izs:-.¢1,4.¢:
[e]i B 5 [ fwse] o
26 [next] j: [pruse]5g : [coTo] 19
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Efeito Sonoro 6

Carro de policia ou ambulancia.

w-.5,1¢:-.5,7:1¢

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

APS
o[

Orgdo Eletronico

O que o programa faz

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

Pelo fato de se ter de informar ao computador a posi¢&o de cada
nota, este programa é bem extenso. As linhas 20 a 36 s3o muito
parecidas, permitindo que vocé utilize EDIT para acelerar a
colocag@o do programa na maquina. Para a utilizagdo de EDIT veja
a pagina12.

ORGAO ELETRONICO

s o] o[
1 [puse] o . [te7] 0 (5] Y

d El“ﬂ—_:_l‘lmagasz
IGO_SUEI‘@:'P—R‘;‘_']BADD

2 [ e¢ ] [0 [0 ] el o E
[Z&Es]w:[@me#m

» 000D EE-E0:
[cosvs] eg = [prwr] [T] A% 7]

= {0 0-DEE-E0:
5] o R (1o

« Ao O0-OEE A
e B 00

10 o | | =3 Y
[cosus] @ : [prinT] ch.#m )

»B+E0-0EE-E
5] o B o000

zr [iF] o8 (2] [ s [0 (o] [een] o [E] s
[cosus] 6 : |PriNT] Elm#m

a0 0 DG E Bl
)+ E= = 00

» @ D0 D EE-E
&= - - O




ORGAO ELETRONICO
(continuacdo)

5¢a$7magb:’

[oosve] @ : frar] ] F 4 [

s1lie] e ][] u [ e ] e [E] 7

GOSsuB| 69 : WDGDD

32 1F] as (=] Demaaa:
[cosve] e - [Prwr] [] @ 7]

35 [iF] as (=] 01 [ ey (=] 0[] o
[cosve] 69 : I?R'EIEIADEI

3+ [iF] s (E] [ o [ (] [=1) o 5] 10

[cosve] e : [prt] ["] A ["]

s [ os Do O Gl [ o [ e

[cosve] ¢ : [prnt] ] & (][]

% et B[O 0 =

] o : e [ < [ [

o .o A EE00
] ] +

SONS 67

56 (coTo| 19
) o | PR e

NOVOS CARACTERES
Y e

Como fazer o programa funcionar

Pressione e |ENTER|. Acione qualquer uma das teclas
indicadas e divirta-se tentando compor uma musica. Para interromper

o programa pressione, simultaneamente, |CA?PS ;
programa p ' cuer | © [BREAK

GH | AF CH | D¥ F# | GH | A
L 2 41 5 4] -81.9

A

w
(@]
o
m
m
o

A | B|C
E[R[FT]"Y| O] L] @] P




10. TEMPO

REAGOES INSTANTANEAS

Os computadores sdo bons operarios. Além de lembrarem tudo
que tém a fazer, sdo capazes de executar uma determinada tarefa
diversas vezes no mesmo intervalo de tempo. Podemos induzi-los a
operar como relégios, porque funcionam com a regularidade de um
mecanismo de relégio. )

Neste capitulo, seu computador ficara surpreso ao ser
transformado em um crondmetro e depois em um reldgio. Existe
ainda um jogo que ‘“medird’’ o seu tempo.

Crondémetro

O que o programa faz

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

Como fazer o computador funcionar

Pressione| RUNIe depois| ENTER |. As instrucGes serdo impressas na

TEMPO 69

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

tempo e finalmente para interrupcao.

CRONOMETRO

g [prvt] G 10 ¢ SR 7 [EER) 1
m DcronametroDD
29 Dpreesione ENTER para ocionar oreldgio m
3¢ [ Resione L para om certo tempo[ "]
40 [ JRessione A para otempo fnal [ ]
50 a[=] s
60 a$
! o[F] e ]
89 a$ E
» Bt A0 DE D E-0
16¢ 5,26 ; o [ /] 28 .16 : [coT0] 78
119 1¢,¢ QZB.lb;ED
e 00 OO0
s [ o+ £ [ [ )

we
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Reloégio
O que o programa faz

Fornece o horério! N3o confie nele caso vocé tenha que tomar
um 6nibus, seu tempo ndo € muito exato; mostra, porém, como
opera um relégio digital.

. RELOGIO

E B E-0 = E
Forl s B [ o

2 [next] j

3¢5E:|51

s [iF] s [5] o0 [ [coro] 164
1¢s1¢;s;DDsegundost
60 [eoro] 19

o0 [0 (] o

110 EﬂmE]eqszw

12 8’1¢;M"DDmimtosDD
15¢ [er] s [=] #

144 |Govo| 5¢

209 L] n[=]n ]2

1

o

5

=

AN

h=S

h )

TEMPO 71

21¢ hEZ+hB¢

226 6516 5n 5[ 7] [ hores Dm
s ] 8

244 120

Como fazer o programa funcionar

Pressione e depois | ENTER|. Para interromper o programa
: CAPS
acione e [BREAK |.

Como modificar o programa

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

ACRESCIMO A RELOGIO

1E|homs?|j

2 w'minu’cos 1] im
mmsegundos 7[3 :s

4 [prinT] (] & 210 im mDminutosDD

e o 0w OO

Como fazer o programa funcionar

Pressionee em seguida |ENTER|. Quando o computador

perguntar “HORAS?”, anote o tempo exato. Vamos supor que sdo
dez horas e vinte e sete minutos e meio da manha.

we
¥
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Digite 10 para "HORAS?" e pressione . O computador
em seguida pede “MINUTOS?"". Digite 27 e pressione IENTER .

Quando o computador imprimir “SEGUNDOS?", digite 30. 0
reldgio serd iniciado com o tempo que vocé digitou. Caso vocé

deseje utilizar o computador para outra fungdo, acione e

BREAK]| .

Reacdes Instantdneas

O que o programa faz

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

Como fazer o programa funcionar

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

Cuidado para ndo pressionar [ENTER |antes de ser dado o sinal.

TEMPO 73
REAGOES INSTANTANEAS

1¢ (] Pressione ENTER apss o sinal [ ]
E)s O+ (@ s

s 7] () (2 00 () el o
48 [next] j

2

S

5@ QE¢

2 o] B L ()« (5] EEI L .
mze;mmowm

» [ I 0 [ D)

8p a[Z]e[H]1

9% 79

109

[Prnr] [Jvect tevoo [ ][] s a [ ut69 5
D [ ] segundos m .

126 [7] Pressione EWTER para rova tentativa [ 7]
13¢ a$

148 :

200 : [PRNT] [ Juoct trapaceia [ ] : 128

11

Y



11. JOGOS

Agora que vocé ja estd familiarizado com o teclado, vamos
experimentar programas mais extensos. Neste capitulo,
apresentaremos versdes de alguns jogos familiares. Utilizaremos
GRAPHICS, o grande poder de resolucdo do computador, no jogo
da ““Forca’’ — um jogo de adivinhagdo para duas pessoas. Para a
utilizacdo dos comandos que geram efeitos sonoros e de cores temos
0 jogo de copia ‘’Simdo Sonoro’’. Temos ainda ““Resgate’’, um jogo
espacial que se utiliza de buracos negros e naves espaciais.

Forca

O que o programa faz

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

Como fazer o programa funcionar

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

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

ndo esqueca de acionar |ENTER |. A tela fica vazia e vérias manchas

sdo impressas, uma para cada letra da palavra. Chegou a vez do
segundo jogador adivinhar uma letra. Ap6s cada adivinhagdo deve

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

letra que estiver correta. Caso o jogador consiga adivinhar a palavra
antes de se esgotarem o nimero de adivinhacGes permitidas, ele
ganha. Caso a palavra esteja incompleta, ao se esgotarem as
possibilidades, o jogador sera “‘enforcado’’ conforme informacéo
do computador.
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FORCA
1¢ SE¢
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] ]
sp o] o3 [(] B 5 0]
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78 [For]j (=]t o] ] o9
8¢ P ICTME]: notorveias pagina 65 Cansicen)
o9 [ ~
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s (] o+ D0 DR B -
119 ,,
o [ e (5 #: [y ()« e o
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FORCA
(continuagdo)

149 [next] j

150 [F]+[E] 0 =l 0 s El o [ o [emsm) o0
s 5] s £ 0 o] el

17 [1F] v$ a.$11¢

186 [cis] : [RinT] [67) 16 . 14: [ faratens["]

106 [paose] ¢

20¢ -z,E|2¢:B\usﬂ¢:\iunl

560 15,¢;1¢Bg;ml:]vdo£é E]:

Forca — 19 Acréscimo

O que o programa faz
Apés ter colocado “Forca’ na maquina, pressione,

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

Coloque a nova vers3o da linha 18@. Com isto vocé receberd um
sonoro ‘‘PARABENS" quando conseguir adivinhar a palavra.
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FORCA — 19 ACRESCIMO

18¢ kBl o) 7 [REER « - :
[c]1e. Elﬂno.bénsmt [For] i [E] #¢
e E v o -
NexT| K

Forca — 29 Acréscimo

O que o programa faz

Com o acréscimo das linhas 500 a 590 ao seu programa vocé vera
o desenho de um “enforcado’” na tela. A figura crescerd a cada
adivinhagdo errada que voce fizer.

FORGA — 29 ACRESCIMO

sop [1F] g [=] 1 (o] [ror] 150, o [orav] 169, -
516 1] o E|2w¢,¢:¢,1¢¢:
520 [1F] o [2] 3 (] fend o8 , @ [rerond
55¢"H gEPm; 6 : [orav]3p . 49
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FORCA — 20 ACRESCIMO
(continuacdo)

wF_FlgBS 22¢,1¢¢;¢’E|
55"“996-2245,75,5;
sep [IF] g (2] 7 [en] [Prov] 226, 79 : [oraw] 8,
E]M :
57¢9B821¢53¢:5,¢:

ssp [iF] g (2] 9 (e PR 5, (2] 20 - [Raw] 5 0

|
599 [1F] g [=] 10 [ruen] [ProT] 206 | 8 . [DRaw]4s 4.

Simédo Sonoro

O que o programa faz

*Siméao Sonoro’’ é semelhante ao “Sim&do’’ apresentado no
capitulo PALAVRAS, com a diferenga de que vocé, agora, tera de
lembrar de sons, em lugar de letras. Para ajudé-lo a lembrar dos sons,
surgem na tela quadrados coloridos, nas mesmas posi¢des das teclas
que devem ser acionadas.
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SIMAO SONORO

1¢ o.1¢

20 J'Ei b
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B - (00 s+
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-1; DDE]:,-.s,iz:

16 |next| K
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SIMAO SONORO
(continuacdo)

v B OO - E-
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1696 -z,awiﬁm—sﬂw!@w
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Como fazer o programa funcionar

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

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

. . CAPS
que recomece. Para interromper o programa pressione

o

POSICIONAMENTO DAS TECLAS
EM SIMAO SONORO

[Jamarero
. [OJverve  vermerro[ ]
Az

TV Screen

Acréscimo a Simao Sonoro

O que o programa faz

Para que o computador inicie o jogo com oito notas musicais,
acrescente as proximas linhas ao ““Simdo Sonoro”. Gradualmente
a dificuldade cresce pela adi¢do de notas. Caso vocé ultrapasse
sete notas sera informado pela maquina.
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ACRESCIMO A SIMAO SONORO
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[
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Como alterar o programa

Se vocé substituir o 7, na linha 5, por um niimero menor, terad
um jogo mais curto, com menor nimero de notas. Caso queira
testar sua mem©ria, altere o nimero 7 para um de maior valor.

5 bElz:ch

aumente este nomero para Jogos mais Longos

JOGOS 83
Resgate

O que o programa faz

Antes que o buraco negro possa engolir as naves espaciais vocé
tem uma missdo de resgate a completar. A nave de resgate recolhe
as naves espaciais, orientada pelas mesmas teclas utilizadas em
Simdo Sonoro”. Cuidado, a nave de resgate poderé ser destrurda
pelo buraco negro!

RESGATE

5 [e1] < [=]10

19 [s] - [prwt] 5[] [ unidodes para resgatar [7]:
=5 @ -
5+ [ (] [ el |

2 ] a[=]20: [er]o (=)0 (1] s (5] @

3¢ [For]j [=] 255 [ro] @ [sree] (] 12 [pror]y, s
E]maaf, Ens:-.i,E_]us

» BERED-OEE-E O

- (7] @28 E1 (0 D) =l = B

» A EREH-0 =00

» A @0 B0 -0 E-H-0:

88 Bn¢aE¢
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RESGATE
(continuacso)

90 [iF] o [>] & [men] [er] 0 [5] 1
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CARACTERES NOVOS

- - mmﬂ Snee] eeta ¥
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ssia] - i) (] I (50 ] e 8
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Como fazer o programa funcionar

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

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

Apds cada missdo vocé se torna responsével pelo resgate de um
niimero maior de naves. Em caso de falha o jogo deve ser
reiniciado.

MAPEAMENTO DAS
TECLAS

A
<A [E->

v



12. SOCORRO!

INSERINDO
um programa? POR AQUI

V4 até a pégina RUNT caso
vocé esteja tentando processar
um programa.

O computador ndo consegue
colocar sua linha no programa?
GoTO 1 '

Vocé ndo consegue “limpar’’ o
fundo da tela?
GOTO 2

Vocé descobre um erro na
linha que estd escrevendo ?

GOTO 3

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

GOTO 4

Vocé necessita de graficos in-
versos (simbologia branca em
fundo preto)?

GOTO S

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

GOTO &

ALGUM OUTRO PROBLEMA? GOTO 7

-
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Pressione, novamente,| ENTER §. Procureosfmbolo intermitente,

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

s(mbolos[zl Dm[ﬂ etc....,

que faltam. GOTO 3

EDIT

< s : :
Pressione gﬂ;«r e mantenha-a pressionada enquanto vocé amona .

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

ENTER [e continue seu trabalho.

=]

. CAPS § ae
Pressione | gyt | € mantenha-a pressionada. Utilize as teclas e

>

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

g:,n. e pressione m para eliminar o erro. Solte a tecla ga:i 5
Tecle o (s) simbolo(s) correto (s). Pressione | ENTER

Vocé precisa |EDIT | ar uma linha. Pressione a tecla E e a palavra
“LIST” aparecerd na tela. Em seguida, digite o niimero da linha
que vocé quer editar e depois pressione |[ENTER|. Caso apareca,

no final da tela, a mensagem scroll”’, pressnone a chave 25522 . Acione,

simultaneamente, e -para que a linha seja copiada

no final da tela. GOTO 3

5 . CAPS
Pressione, simultaneamente, |guifpy e. Parece que nada

mudou, mas teremos agora caracteres brancos em um fundo preto

ao pressionarmos as teclas. Acione e
ao normal, ou “VIDEO VERDADEIRO".

para o retorno
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: . CAP.
Pressione, simultaneamente, suujr eE. O cursor mudard

ara BCH . As teclas “1" a ““8"", nos dargo, agora, as figuras e ndo
p

os nameros, nelas impressos. Enquanto vocé pressiona as tecla a
= P : LR
, mantenha acionada a tecla g:.rsr e poderd imprimir outro

conjunto de figuras. Com o pressionamento simultdneo de S:H‘IF‘T e

Evoltamos aos caracteres normais.

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

A tela estd completamente vazia. Pressione, simultaneamente g:::- e
BREAK fe, em seguida, verifique novamente estas péaginas. “Problemas

Possiveis” M.

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

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

@Para este lado caso vocg esteja iniciando a ENTRADR de um
programa. N

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

Vocé acabou de ler ‘O que o programa faz"’ e “Como fazer o
programa funcionar” referente ao programa que estd sendo
estudado. Os resultados, definitivamente, ndo correspondem ao
que era esperado.

Durante um certo tempo o programa estd operando bem, mas
inesperadamente ocorre um erro.

O erro, provavelmente, estd em uma parte do programa pouco
utilizada. Ele poderd estar ocorrendo em qualquer um dos casos de
“Problemas Possiveis’’, com maior possibilidade nos itens D ,E eG

O processamento do programa continua; os resultados, porém, estdo
ligeiramente errados. '

Isto provavelmente se deve a um pequeno erro que normalmente
informa ao computador em que local da tela ele deve gerar uma
impress3o. Veja em “Problemas Possiveis” os itensC F e A.

Problemas Possiveis

Se vocé seguir rigorosamente as instrucGes dadas, nunca terd
os problemas que seguem. Porém, todo mundo comete enganos.

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

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

Sempre que possivel sdo feitas propostas de solucdo.

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

EDITar alinhab, adicionaro @ e acionar parainseri-lo.
E seguida de| ENTER |.

Verifique que ndo havia uma linha 5 que devia fazer parte
do programa.

Deletar a linha 5, pressionando a tecla
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B Por engano, vocé pode ter pulado uma linha. O computador
fornece uma mensagem de erro ‘2 Variable not found”, porque
estd procurando alguma coisa que necessita na linha faltante.
Solugdo: Digite a linha faltante.

€ Vocé pode ter-se enganado ao digitar a linha, sem que este erro
impedisse a sua colocacdo no programa. LET Z = 10 pode
ter sido acionado em lugar de LET X = 10, porque as teclas
#2'" e X" estdo préximas uma da outra. Teremos como
conseqiiéncia “2 Variable not found”. Solugdo: Verifique o
programa e faca a alteragdo necessdria.

D Existe um erro, em uma parte do programa que nzo € utilizada
com freqiiéncia. Pode ser, p. ex., aquela parte que faz a
marcagdo dos pontos em um jogo. Observe as mensagens
emitidas pelo computador e tente as soluces sugeridas.

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

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

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

H Mensagem 1 NEXT without FOR" ou “FOR without NEXT",
significa que um dos elementos do elo FOR/NEXT estd
faltando. Solucdo: Verifique que ndo esteja faltando uma linha.

1 Mensagem “BREAK’ significa que vocé pressionou a tecla

BREAK. Solugdo: Pressione e depois |ENTER | .

T A mensagem ‘‘9 STOP statement” significa que o computador
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chegou em um comando STOP. Pode ser decorrente do
problema A

K A mensagem ‘7 RETURN without GOSUB" significa que
vocé esqueceu de usar uma linha do tipo STOP ou GOTO e
o computador se perdeu em uma sub-rotina.

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

pressionar, simultaneamente, lgat’:,l e ‘BREAKI. Causas

possiveis sdo: falta de linhas GOTO ou numerac3o falha (ou
faltante) nos comandos GOTO.

™ Devido a uma falha na rede de alimentac&o perdemos o programa.
Podemos perder o programa, também, devido a uma operacdo
acidental da tecla NEW. Solugdo: Nenhuma! Sinto muito!
Sorria e comece tudo outra vez.

A utilizacdo de programas escritos pelos outros é 6tima, mas os
entusiastas em computacdo normalmente preferem escrever seus
préprios programas. Talvez vocé queira utilizar algumas das idéias
dos programas deste livro como ponto de partida, e transforma-las
em seu jogo favorito. Agora que vocé j3 leu este livro, terd
condi¢Ges de entender melhor o manual do fabricante; portanto,
leia-o para que esta leitura o ajude em novas idéias e sugestdes.

Espero que vocé tenha se divertido com os programas e obtido
alguma idéia Util para sua propria programagdo. Boa sorte!



