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Apresentacao

Este livro tem por objetivo ajudé-lo a compreender programas escritos
em BASIC e melhorar suas técnicas de programacéo nessa linguagem.
Nem todos se interessam em escrever seus proprios programas, mas
mesmo para adaptar ou corrigir programas escritos por outras pessoas, é
preciso conhecer os fundamentos da linguagem BASIC.

No inicio do livro sdo explicados os principais comandos de BASIC e
seu uso é ilustrado através de numerosos exemplos. Em seguida, o livro
mostra como os comandos podem ser usados em programas para fazer
coisas bastante complicadas, como criar uma base de dados, desenhar
na tela e ordenar dados.

Os programas deste livro foram escritos em BASIC “padrao”, isto &, em

uma versdo de BASIC que, com pequenas alteracées, pode ser usada na

_maioria dos microcomputadores. A adaptacdo dos programas a modelos

particulares de micros é discutida nas paginas 10 e 11; a conversao para

os micros da familia Sinclair, que usam um dialeto de BASIC um pouco
diferente, é tratada no final do livro.

Todos os programas sdo acompanhados por uma descricao detalhada de
seu funcionamento e de técnicas e rotinas que vocé pode aplicar em
seus proprios programas. Existem também muitas idéias para modificar e
expandir os programas, adaptando-os as suas necessidades.




Introducao ao BASIC

A linguagem de programagéao
BASIC utiliza cerca de cem
palavras. Cada palavra é uma
instrugdo que diz ao computador
para fazer alguma coisa. Para que o
computador execute uma tarefa, é
preciso fornecer-lhe uma lista de
instrugdes e dados que é chamada
de programa. Vocé sé pode usar
palavras de BASIC como instrugoes,
e além disso deve respeitar as
regras da linguagem.

Em BASIC, cada linha de
instrugdes tem um numero. As
linhas s&o geralmente numeradas de
10 em 10, para que mais tarde seja
possivel acrescentar novas linhas sem ter
gue numerar de novo todo o programa.:

Como carregar 0s programas

e | \

0 CLS

30 FRINT *DECCLAGER" _

30 LET G=INT(RND{E)#20+1)

© 40 LET W=INT(RND Ui b4

50 LET R=G#¥

40 PRINT “BRAVIDADE °

70 FRINT "DIGA A Faﬁch

80 FOR C=1 T8 10

S INFUT F ‘ g
150 IF FOR THEN FRINT "MUITI GRANDZ®:

110 IF FCR THEN PRINT *MuITO FEQUENR;

120 IF F=R THEN BOTO 190

| 133 IF COO THEN PRINT

£ iggggg; Este é um programa
180 FRINT

"UOCE FALHQU** escrito em BASIC.

174 FRINT "E FOI LQPTUR
180 STOF
19¢ PRINT "BOR VIAGEM®
209 STOF

{05 il

Quando vocé estd carregando um programa no computador, deve apertar a tecla
RETURN (ou ENTER, NEWLINE ou CR, dependendo do micro) no final de cada
linha. Isto faz o computador guardar na meméria a linha que vocé acabou de
bater e ficar a espera da linha seguinte. Depois de carregar todas as linhas do

programa, escreve-se RUN Isto dlz ao computador para executar as instrugdes.

;PRINT éa ‘ms’trucao’
que diz ao micro para
mostrar -alguma coisa
na tela, neste caso.a
palavra BANANAS, ~

Este & o cursor. Ele mostra
onde vai aparecer o proximo
) caractere.

Caractere é qualquer letra,
numero ou simbolo.

Quando vocé escreve uma instrugao
sem numero de linha, o computador a
executa imediatamente, logo que vocé
aperta a tecla RETURN (ou ENTER,
NEWLINE ou CR). Isto é chamado de
comando direto. Assim, por exemplo_,
para dizer ao computador para mostrar
as linhas de um programa que acaba ds
ser carregado, basta escrever LIST
‘como um comando direto. Para apagar
o que estad escrito na tela, na maioria
‘dos micros, basta escrever CLS.

% muwm o

oy *Tﬁu"
uvﬁm*wwm -v-..-- -id-h- -&,_-qn,- -
._..,w 2 :

Vocé precisa. tomarcuidado para
carregar os programas exatamente
como foram escritos, Se escrever uma
das palavras de BASIC ‘com-a grafia
errada ou esquéeer alg’inn sinal de
pontuagéo, o computado;r ndo podera
seguir as instrugdes. A maioria dos
erros nos programas sao erros de
datilografia, mas as vezes existem erros
na légica de um programa que podem
levar a resultados imprevistos.



Instrucdes de BASIC

Nas préximas pdginas, vamos examinar os principais comandos de BASIC
e a forma de utiliz4-los. Se vocé tem um micro, deve verificar os comandos
no seu manual, j4 que algumas das palavras e regras variam ligeiramente
de computador para computador.

PRINT B~ ———

A palavra PRINT
sozinha deixou esta
linha em branco.

Esta instrugdo diz ao computador para
mostrar alguma coisa na tela. Como vemos
nos exemplos a direita, as letras e simbolos
devem ser colocados entre aspas, mas ndo ha
necessidade de fazer isso com os niumeros.
Nesses exemplos ndo- ha numero de lisha, de
modo que o computador executa a instrucao
assim que vocé aperta a tecla RETURN. O
computador mostra exatamente o que vocé
escreveu entre as aspas, inclusive os
espacgos. A ‘palavra PRINT sozinha diz ao
computador para deixar uma linha em
branco.

Fazendo célculos com PRINT r 3

Vocé também pode usar PRINT para fazer
contas. O computador usa os sinais comuns

CPRINT 120954277

de somar € subtrair; mas para multiplicar usa 12372

‘o sinal * e para dividir o sinal / . SQR(N) ¢ a PRINT .239-51
instrugao para calcular a raiz quadrada de 188 .

um numero, N. O sinal » ou A ou ** PRINT 17%5

significa elevado a. Assim, por exemplo, 3+2 5=
signitica 3 elevado a 2, ou 3 ao quadrado. : jad
No caso de expressées complicadas, o PRINT 224 /13
‘ 17

computador sempre executa as

multiplicagées e divises antes das somas e
subtragdes. Para evitar que isso aconteca, é r

preciso usar parénteses. Nas expressées com

varios parénteses, o computador sempre FRINT sgé D Sl ‘

comega pelos parénteses mais internos. - . ;
PRINT S8R{9)+3N2
o i P :
e PRINT 2#17-5
Os parentéses sédo ng
para o micro fazer 2o _
as operacdes na PRINT 2%{17-5) .-

ordem desejada.

Virgula e ponto-e-virgula p-
Estes sinais dizem ao computador em que
ponto da tela deve mostrar o sinal sequinte.
O ponto-e-virgula diz ao micro para mostrar
o sinal na mesma linha, sem deixar nenhum
espago; a virgula, para deixar um certo
numero de espagos (que varia de micro para
micro).

Alguns computadores precisam de uma
virgula ou ponto-e-virgula para separar
instrugées PRINT de dados ou varidveis )
(letras que representam dados armazenados A virgula fez o
na memoria do computador). Experimente os micro deixar
exemplos ao lado para ver como funcionam estes espacos.
Nno seu micro.

s




Variaveis

As informacdes fornecidas ao computador
s3o chamadas de dados. Quando vocé
fornece um dado para o computador guardar
na meméria, precisa fornecer também um
nome para o dado. Este nome é chamado de
varidvel; sempre que vocé quer que O
computador faga alguma coisa com o dado,
vocé se refere a ele pelo nome da variavel.
O nome é chamado de varidvel porque o
dado a que se refere pode mudar durante o
programa. , '

Vocé pode usar letras do alfabeto, ou
letras e nimeros, como A6, por exemplo,
para designar dados numéricos. Quando o
dado também possui letras e simbolos, é
chamado de string. A variavel usada para
designar uma string deve terminar com um
cifrdo, como P6$, por exemplo. O nimero
maximo de letras e numeros permitido para
uma variavel muda de acordo com o modelo
de micro.

LET

Esta ¢ uma forma de fornecer dados ao
computador. LET A =5 diz ao computador
para guardar o numero 5 na memdria e
rotulé-lo corho A; LET C$="COELHOS"
guarda a palavra coelhos em um espago de
memoria chamado de C$. As strings devem
sempre estar entre aspas mas 0s numeros nao
precisam de aspas.

INPUT B>

Esta é uma forma de fornecer dados ao
computador durante a execugéo do
programa. A palavra INPUT é seguida pelo
nome de uma variavel, e quando o

computador chega a instrugao INPUT, mostra |

na tela um ponto de interrogagdo (ou outro
simbolo) e espera o operador entrar com ©
dado. Quando a variavel que vem depois de
INPUT é uma variavel numérica, o dado tem
que ser um numero; quando ¢ uma variavel
string, esta limitagdo nao existe. Na maioria
dos micros, é possivel colocar palavras entre
aspas em uma instrugdo INPUT para torna-la
mais clara, como no segundo exemplo a
direita. Na maioria dos micros, é preciso
usar um ponto-e-virgula entre a mensagem e
o nome da variavel.

e
‘ COELHOS

Em alguns micros
podem-se usar palavras
inteiras como variaveis.

Cuidado, porém, para nao
usar palavras que contenham
instrucdes de BASIC, como

LETRA, RIFA ou LISTA, pois
isto confundiria o computador.

m LET A=5 g

20 LET C#$="COELHOS" { dados na tela,

30 FRINT A ¢ basta usar
40 PRINT C% PRINT seguido
RUN | pelo nome da

variavel.




READ/DATA B

Esta é outra forma de fornecer dados ao

computador. A palavra READ é seguida pelo it

nome de uma ou mais varidveis, e os dados

para as varidveis sdo colocados em uma linha |

que comega com a palavra DATA. A linha
de dados pode ser colocada em qualquer
lugar do programa. Quando o computador
chega a instru¢do READ, ele procura a
palavra DATA e associa os dados as
respectivas varidveis, respeitando a ordem
em que aparecem. Os dados devem ser
separados por virgulas; em alguns micros,
todos os dados ndo-numéricos (strings)
devem estar entre aspas. Em outros, sé é
preciso usar aspas se as strings contém
espagos ou sinais de pontuacéo.

IF/THEN b

Esta é uma forma de testar dados e dizer ao
computador para fazer certas coisas,
dependendo do resultado. Usando os
simbolos que aparecem a direita, ¢ possivel
verificar se dois dados sdo iguais, diferentes
€ se um € maior ou menor que o outro.
Quase todas as instrucées podem ser usadas
depois da palavra THEN, mas quando a
condigdo ndo é satisfeita, o computador
ignora o que vem depois do THEN e passa
para a linha seguinte.

GOTO

Esta instrucdo diz ao computador para pular
para outra linha do programa. Geralmente é
usada com IF/THEN, para que o pulo sé
ocorra em certas condi¢cdes. Cuidado ao usar
GOTO isoladamente, pois ha sempre o
perigo de vocé criar um loop sem saida,
como no exemplo & direita. A unica maneira
de fazer parar este programa seria apertando

a tecla BREAK ou ESCAPE (o nome da tecla

varia de micro para micro).

GOSUB/RETURN B

GOSUB faz o computador pular para uma
sub-rotina, uma parte do programa destinada
a executar uma tarefa especifica. A palavra
RETURN, no final da sub-rotina, manda o
computador de volta para a instrucao
seguinte a GOSUB. Se vocé esquecer a
instru¢cdo RETURN, o programa nao
funcionara.

REM

O computador ignora as linhas que comecam
com a palavra REM. Ela é usada para incluir
comentarios no programa.

A linha 540 manda o computador de
volta para a instrugdo que vem depois
de GOSUB.

Este dado

esta entre

aspas porque
contém espacos.

" Ir A=B THEK FRINT "SAO0 IBUAIS"
IF X{)Y THEN PRINT "SAD DIFERENTES®
if X>Y THEN PRINT "X E MAIGR®
IF XY THEN FRINT "X £ MENCR

IF A$="NRD* THEN 3T0F =
IF X+¥=3 THEN LET I=i+1

Esta instrugédo é para
interromper a execugéo
do programa.

Evite usar o GOTO para
criar um loop sem

saida, como na linha
\185.

O computador ignora
esta linha.



Loops com FOR/NEXT p

As palavras FOR, TO e NEXT fazem o
computador repetir parte de um programa
um certo numero de vezes. No exemplo a
direita, as linhas 10 e 30 sdo repetidas trés
vezes e de cada vez o computador imprime a
mensagem da linha 20. ] é uma variavel
usada para contar o numero de repeticdes. A
linha 30 manda o computador de volta para
verificar qual é o valor seguinte de J; cada
vez que o loop é repetido, o valor de ] é
aumentado de 1. Quando ] =3, o computador
passa direto pela instrucao NEXT.

STEP

Esta palavra é usada para mudar o
incremento da varidvel de controle do loop.
Assim, por exemplo, FOR J=1 TO 10 STEP
2 faz ] aumentar de 2 cada vez que o loop ¢
repetido e STEP X faria ] aumentar do valor
armazenado em X. No exemplo a direita,
STEP —1 faz o computador contar para tras.

Loops internos p

Vocé pode escrever programas bastante
complexos usando loops dentro de loops.
Assim, por exemplo, no programa a direita,
cada vez que o loop das linhas 10 a 50 é
repetido, o loop das linhas 20 a 40 é
executado 12 vezes. Cada vez que o loop
interno é repetido, o valor de JxI é impresso
na linha 30.

Comandos graficos

O computador faz desenhos acendendo na
tela pequenos quadrados chamados pixels.
As instrucdes para acender os pixels variam
de computador para computador. Os
programas deste livro usam a instrugao PLOT
X,Y onde X e Y sdo as coordenadas de um
pixel. Para tragar uma reta, os programas
usam DRAW X,Y. Quase todos os micros tém
instrucées semelhantes, mas alguns podem
precisar de uma instrugao especial que
especifique o modo gréafico desejado.*

RND »

Esta instrucao faz o computador gerar um
numero aleatério, mas a forma exata varia de
micro para micro. Em alguns modelos,
RND(9) gera um numero entre 1 e 9. Outros
precisam de uma instrucdo mais complicada,
como: INT(RND(1)*9 + 1). O computador
calcula primeiro o que estd entre parénteses.

RND(1) faz o micro gerar um numero entre O}

e 1. Esse numero é multiplicado por 9, o
maior niumero desejado. E preciso somar 1
porque a palavra INT faz com que o numero
seja arredondado para baixo.

Immmms
26 PRINT "3 VALE "3
30 NEXT 3

A variavel J no final da
linha faz o micro mostrar
o valor de J cada vez que
o loop é repetido.

A

'mmmmmm
20 PRINT J;" DIAS FARA 0 NATAL"

30 NEXT J S
agNPRINT "FELIZ NATAL™
10 DIAS PARA O NATAL

7 DIRS PARA O NATAL
B DIAS PARA O NATAL

' 7 DIAS PARA O NRTAL mm )

\erro, tanto o inicio

'como o final do loop
i0 FOR I=2
0 FCR J=1
(f;zso PRINT J;

interno devem estar
¢ 12

g 12

VEIES *;I;"=";J%]

40 NEXT J

dentro do loop externo.
QO NEXT I
Loop externo

O numero de pixels que o
computador pode acender em
uma linha de tela & chamado
de largura da tela, e o numero
que pode acender em uma
oluna é chamado de altura dg
ela.

Alguns
computadores

usam RND(0) em
lugar de RND(1).

0.0109425 * 9+ 1=

2SN

A\ RS
‘-\F»’-'vt_\_l‘»..“;},; 4

&
tJ

*Muitos micros podem funcionar em varios “"modos” diferentes; a cada modo corresponde

um numero diferente de pixels e de cores.



Matrizes ¥

Matriz é um conjunto de dados associados ao nome de uma unica varidvel. Esta
variavel pode ser imaginada como um espago na memoéria do computador com
varios compartimentos. As matrizes podem ser unidimensionais, isto ¢, com uma
unica fila de escaninhos, ou bidimensionais, com varias filas de escaninhos. Um
dado de uma matriz unidimensional é identificado pelo nimero do escaninho em
que se encontra. Assim, por exemplo, na figura abaixo A$(4) ¢ UVA. No caso de
matrizes bidimensionais, é preciso indicar o nimero da fila e da coluna. Assim,

e g

DIM A%(5) e DIM D(4,3)

Antes de usar uma matriz, é preciso
dizer ao computador qual o seu
tamanho, usando a palavra DIM, como
no exemplo a direita. Para guardar
dados em uma matriz, pode-se usar
READ/DATA dentro de um loop. No-
caso de matrizes bidimensionais, sdo
usados dois loops, um dentro do outro,
como no exemplo a direita.

Neste exemplo, I é o nimero da linha e
] o nimero da coluna. Cada vez que o
loop interno J é repetido, um dado é
armazenado em uma das colunas da
linha. Quando o loop I é repetido, o
micro comeg¢a uma nova linha.

LEFT$ e RIGHTS >

Essas instrucdes sdo usadas para
manipular os caracteres que estao
guardados em uma variavel string.
Assim, por exemplo, LEFT$(A$,4) diz
ao computador para tomar quatro
caracteres da esquerda de A% e
RIGHT$(A$,5) para tomar cinco
caracteres da direita. Os micros da
familia Sinclair (TK-83/85, CP-200) néo

usam estes comandos (vide pag. 11).

MID$ e LENB»>

MID$ diz ao computador para tomar
alguns caracteres do meio de uma string
e LEN é usado para verificar quantos
caracteres tem uma string, incluindo os
espagos e sinais de pontuagdo. Assim,
por exemplo, MID$(K$,2,4) significa
tomar quatro caracteres do meio de K$,
comecando pelo sequndo. As instrugdes

por exemplo, D(3,2) é 15. Os numeros dentro dos parénteses sdo chamados de indices.

(A palavra DIM deve
\ficar no comeco do
programa e sé pode

\ ser usada uma vez
para cada variavel.

10 LET A$="PERIQUITO"
20 PRINT LEFT$(A%$,4)
25 PRINT LEFT$(A$,2)
30 PRINT

40 PRINT RIGHT$(A$,5)
RUN

PERI

PE

L GUITO

Este é o numero
de caracteres em K&§.

para os micros da familia Sinclair estdo na pag. 11.



O BASIC usado neste livro

Os programas deste livro estdo escritos em BASIC “padrao”. Alguns
computadores, porém, utilizam outros dialetos de BASIC, de modo que
talvez vocé tenha que fazer algumas pequenas mudangas para que os
programas funcionem no seu micro. Nestas duas pdginas estdo alguns
pontos que vocé deve observar com atengdo especial.

Os programas foram escritos para funcionar em micros de muitas marcas
diferentes, de modo que n&do levam em conta as caracteristicas particulares
de nenhum micro em especial. Sabendo como os programas funcionam,
porém, vocé poderd adaptd-los de modo a tirar partido das caracteristicas

especiais do seu micro.

Nomes das varidveis p

Alguns computadores podem usar
palavras como nomes de varidveis;
outros s6 aceitam uma letra, ou uma
letra e um nimero. Nos micros da
familia Sinclair, por exemplo, as
varidveis numéricas podem ser palavras
curtas, mas as varidveis string sé6 podem
ter uma letra. Nos programas deste
livro, os nomes de muitas varidveis sdao
palavras. Se o seu computador néo
aceita palavras, use apenas a primeira
letra do nome da variavel.

LET e THEN

Muitos computadores ndo precisam da
palavra LET em uma instrugdo como
LET FRUTAS$="UVA". Alguns micros
também nao precisam de THEN nas
instrugdes IF...THEN. Todos os
programas neste livro usam LET e
THEN, mas vocé pode omitir essas

palavras se o seu micro ndo precisa delas.

Inicializacdo das variaveis
Em alguns micros, é preciso dar um
valor concreto as varidveis antes de
usé-las pela primeira vez. Em outros, o
valor inicial é tomado como 0 para as
varidveis numeéricas e como uma string
vazia para as varidveis string. Os
programas deste livro incluem
instru¢gdes para inicializar todas as
varidveis, mas vocé pode omiti-las se
ndo forem necessdrias no seu micro.

INPUT B>

A maioria dos micros aceita palavras
entre aspas em uma instrugdo INPUT.
Alguns, porém, precisam de um ponto-
e-virgula antes do nome da varidvel e
outros deixam automaticamente um
espacgo entre a mensagem e os dados a
serem introduzidos. Para descobrir a
forma apropriada para o seu micro,

10 consulte o manual.

Alguns computadores
consideram a e A como
a mesma variavel.

’ 10 LET A0 S

20 LET "ER

Uma string
sem nada é
chamada de
string vazia.

Em alguns micros,
€ preciso deixar
um espaco no
final da mensagem.




* R s - -
Seja especialmente cuidadoso com as
linhas de dados. Os dados devem ser
separados por virgulas. Em alguns
micros, todos os dados ndao-numéricos

(Coloque entre

£ aspas os dados
que incluem
espacos ou sinais

(de pontuacéo.

devem estar entre aspas. Em outros, as
aspas s6 sdo necessdrias se o dado
inclui espagos ou sinais de pontuacgéo.

Linhas com vérias instrucdes
500 PLOT 40.1: DRAW 1,1
180 IF A=10 THEN PRINT "CERTO":

e

Isto acontece
apenas se A=10.

GOTO 100

Muitos micros aceitam varias instrugdes
na mesma linha, separadas por dois
pontos. Este método gasta menos
meméria e pode tornar o programa mais
legivel. Se o seu micro nao aceita
linhas com varias instrucdes, coloque
uma instrugcdo em cada linha. Se estiv

er

e

Estes comandos variam de micro para
micro. Nos programas deste livro, a
instrugdo para gerar um numero

aleatério entre 1 e N (onde N é um
numero qualquer) é INT(RND(1)*N + 1).

" As strings nos micros

da familia Sinclair ;
Os micros da familia Sinclair manipulam
as strings de forma diferente. Nao usam
LEFT$, RIGHT$ ou MID$; é preciso
indicar exatamente quais os caracteres
escolhidos. Assim, por exemplo, em um
micro da familia Sinclair PRINT A$(1 TO
4) é a mesma coisa que PRINT
LEFT$(A$%$,4) e PRINT A%$(4 TO 8) é o
mesmo que MID$(A$,4,5).

Nas matrizes string, todas as strings
devem ter o mesmo numero de caracteres
(vocé pode completar as strings mais
curtas com espagos) e cada caractere de
uma string é armazenado em um
compartimento separado da matriz.
Alguns programas deste livro devem ser
moditicados para funcionarem em micros
da familia Sinclair; as modificagoes
necessarias estdo nas paginas 46 e 47.

usando mais de uma instrugdo na
mesma linha, cuidado ao colocar novas
instrugées na mesma linha que uma
instrugado IF...THEN, pois elas sé serdo
executadas se a condigcdo do IF for
satisfeita.

Os comandos graficos sao PLOT X,Y
para um ponto e DRAW X,Y para uma
reta. Vocé deve substituir esses
comandcs pelos que se aplicam ao seu
micro.

11



Como aprender BASIC analisando programas

Uma boa maneira de aprender BASIC ¢ analisar os programas escritos por
outras pessoas para ver como funcionam. Estudando os programas deste
livro, vocé aprenderd a usar loops e strings, a escrever programas graficos
e a ordenar e armazenar dados. A_prlmelra vista, alguns dos programas
parecem muito complicados. Entretanto, um programa complicado nada
mais & que uma longa série de instrugées de BASIC, arrumados de forma
légica. Nestas duas pdginas vocé vai encontrar algumas dicas que o
ajudardo a estudar e analisar programas.

Como estudar um programa

Quase todos os programas sdo teitos de vdrias partes dlferentes (as vezes chamadas
de rotinas ou médulos) que executam diferentes tarefas. Assim, por exemplo, em
um jogo de batalha de foguetes, uma parte do programa é para desenhar os
foguetes na tela e outras partes sdo para registrar os tiros e os danos, para
venhcar o combustivel e a velocidade e para imprimir o resultado hnal

1. Desenhar
os foguetes.

2. Registrar
os tiros
e os danos.

.y b

4. Impriinir
o resultado%

. 3. Calcular o combustivel
7%~ e a velocidade.

7T

O primeiro passo para analisar um saltos na numeragao das linhas;
programa € reconhecer as diferentes nimeros de linha redondos muitas vezes
partes e verificar para que servem. indicam o inicio de um novo médulo do
Assim vocé pode ter uma idéia geral de programa. As vezes as diferentes partes
como o programa funciona. Preste do programa sao indicadas por linhas
atencdo nas sub-rotinas e em grandes de REM.

Varidveis

A coisa mais dificil de entender em um  quase sempre em determinadas funcées.
programa provavelmente sdo as Assim, por exemplo, as letras I,],K e L
varidveis. Antes de carregar um em geral sdo usadas em loops e Z e Z$
programa em um micro, vocé deve sdo usadas para guardar dados

tentar compreender a furcdo de cada tempordarios.

12 variavel. Certas varidveis sdo usadas



Execucdo e correcdo de erros

o das

Depois de verificar a fu
varidveis, carregue o programa em um
micro. Como os programas sido escritos
em BASIC padrao, talvez vocé tenha

que adaptar algumas instrugdes para o

seu computador.

3

Depois de corrigir todos os erros, rode

0 programa algumas vezes para ver
como funciona. Se possivel, armazene-o
em cassete ou disquete para ndo ter que
digitd-lo de novo.

LET A=10/B+1

Vocé pode usar o micro para ajudé-lo a
- compreender como o programa
funciona. Experimente mudar o valor
de uma das varidveis e observe o efeito
sobre o programa. Faga apenas uma
mudanga pequena de cada vez. N&o se
esqueca de colocar de volta a linha
original depois que terminar suas
observacgdes.

nNos programas

Em sequida, rode o programa.
Provavelmente havera alguns erros;
para localiza-los, mande listar o
programa na tela e procure erros de
datilografia ou instrugdes que sejam
incompativeis com o seu micro.

Consulte entdo a listagem. Estude cada

linha, tentando compreender sua funcéao
no programa. Preste atencdo em rotinas
curtas, que mais tarde talvez vocé possa

‘incluir em seus préprios programas.

A instrucdo
STOP faz o ..
micro parar aqui. *

S =Y ‘1.:." ‘c{.

Vocé também pode inserir instrugdes -
para imprimir os valores das varidveis,
para ver como eles mudam durante o
programa. As vezes também é util
inserir instrugées de STOP, para
estudar o programa por partes. Em
alguns micros, para continuar depois de
um STOP basta esgrever a instrucao

CONTINUE (CONT). 13
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Uso de strings

O programa da pdgina seguinte mostra como é possivel combinar
instrugdes simples de BASIC para fazer com que o computador execute
operagdes complicadas. O programa € um jogo de procurar palavras. no
qgual o micro lhe pede uma palavra, coloca as letras aleatoriamente na tela
e pergunta a vocé guantas vezes a palavra aparece. O programa usa as
instrugdes de manipulagdo de strings MID$, RIGHT$ e LEN.”

O programa pode ser dividido em duas partes, a primeira para colocar
as letras aleatoriamente na tela e a segunda para contar o numero de vezes

que a palavra apareceu.

' PROCURE A F'ALFWRQ
DIBA UMA FALAVRA FEEUENQ
TMATE

~

VEJA SE ENCONTRA A PALAVRA
NO MEIO DAS LETRAS QUE VAOD

AFARECER NA TELA.
L APERTE RETURN FPARR COMECAR J

Escolha __das letras

({ Pegue um numerd
entre 1 e 4.

WTETF\EHRATHTQEN
QTEM.EATHEHTNQT
At A B ESHESET M A M A
DIEA UUANTAS VEIZES

A PALAVRA APARECEU NA TELA 71

ERRADO! |
PALAVRA APARECEU 2 VEIES.

—

MID$(P$,R,1) significa tomar
uma letra de P§ comecgando
na letra nimero R.

O programa usa MID$ com um numero
aleatério para escolher a letra a ser
mostrada. A sua palavra é guardada em
P$. Na linha 160, o micro escolhe um
numero aleatério entre 1 e o tamanho

separar uma letra de P$. Ele guarda a
letra em L$ e a mostra na tela na linha 180.
Cada vez que o loop de 150 a 220 ¢
repetido, um novo nimero é guardado

em R e uma nova letra de P$ é

da sua palavra e o guarda em R. Na linha escolhida.

170, usa o numero que estd em R para

Procura da palavra

@ Linha 200°

No inicio do programa, o computador
reserva um espago na memoria
chamado TESTE$ e o preenche com um
nimero de asteriscos igual ao nimero
de letras da palavra que vocé escolheu.
Cada vez que escolhe uma nova letra,

Linha 70

‘w

‘:v

'u";ﬁ_‘

“&..:_. :‘;:f'r

a3

Depois que o loop das
linhas 150 a 220 ¢
repetido varias vezes,
TESTES$ fica cheia de

' joga fora a primeira letra de TESTE$ e

acrescenta a letra escolhida no final da

string (linha 200). Em seguida, na linha

210, compara TESTE$ com P$ e se as
strmgs sdo iguais soma 1 a N.

*Para adaptar o programa para micros da familia Sinclair, vide pégina 46.




Jogo de procurar palavras

10 CLS ]

20 PRINT "FROCURE A PALAVRA™:FRINT |-

30 LET TESTE$="" 1

40 LET N=0 i

45 FRINT *DIBA UMA PALAVRA PERUENA® 1

50 INFUT P |

60 FOR I=i TO LENIF$: 1

70 LET TESTE$=TESTES+"#"

B0 NEXT I |

50 PRINT

130 PRINT "VEJA SE ENCONTRS A FALAVRAR"

110 PRINT "NO MEIO DAS LETRAS BUE YAD"

119 PRINT "APARECER NA TELA.®

120 INPUT "RPERTE RETURN FARA COMECAR™;1% ]—
Esta € uma boa
maneira de fazer o
computador esperar

130 CLS

r— Use aqui a instrug¢do do seu micro
para limpar a tela.

Nesta linha, os dois pontos sdo

usados para separar duas
instrugodes.

—— Define varidveis que serdao usadas
mais tarde.

Pede uma palavra e guarda em
P$.

——— Este loop coloca em TESTE$ um
numero de asteriscos igual ao
numero de letras da palavra
escolhida.

140 REM ESCOLHENDD LETRAS A0 ACASD

15¢ FOR I=1 TO SO#LEN(E F§)

160 LET R=INT(RND (1) *LEH{r$}+{ 1
P$,R,1) T

170

180 PRINT L§+* "1 T

A linha 120 faz o computador
esperar até vocé estar preparado
A.para comegar.

- Inicia um loop que é repetido 50
AJFr vezes o numero de letras da
palavra escolhida.

—— Escolhe um numero aleatorio entre

1 e o numero de letras da palavra

LET Lé=NID${

e guarda em R.

Use a instrucao
RND do seu

Usa o numero que estd em R para
escolher uma letra de P$ e guarda
essa letra em L$.

—— Imprime a letra que estd em L$
seqguida por um espaco. O ponto-
e-virgula faz com que o
computador nio mude de linha.

‘;?0 REW PROCURANGD & PRLAVRA

200 LET TESTE$=RIGHT#(TESTE#,LEX {F‘i} 11+L§ ]
"’6 IF TESTE$=F$ THEN LET N=le

220 NEXT I
Esta € uma boa maneira de fazer o
computador procurar uma palavra dada.
Néo se esqueca de usar também o loop das
230 FOR I=1 TO 1060 7

-"&4{:
23

250
2585

iy
a7
Ll w

"iqr}
254
300
303
318
33

A
SV

(e Toma LEN(P$) —1 letras da direita

de TESTE$, acrescenta a letra que

estd em L$ e guarda o resultado
de volta em TESTES$.

—— A varidvel N é usada para contar

REM NAD ESTA FAIEWDO KADA
NEXT I

velocida

ELS
FRINT "0IBA QUANTAS VEZES®

; PRINT "A_PALAVRA APARECEU NA TELRT

INFUT B 1~

Alguns micros sdo mais réapido
que outros. Escolha o niumero
da linha 230 de acordo com a

FRINT

IF 5=N THEN FRINT *CERTC!"
IF SCON THEN PRINT “ERRADD:" |

i1F N=1 THEN 5070 320

FEINT "R PALAVRA APARECEY ";H;" v

o
Eatb —|

o numero de vezes que a palavra
apareceu.

Este é um “loop de espera”. O
computador fica por alguns
segundos sem fazer nada, a nao
ser aumentar o valor de 1.

Guarda seu palpite em G.

STOP
FRINT "2 PALAVRA APARECEL 1

l[-ﬂg
vel

Compara G com N, para verificar
se sua resposta esta correta.

15




6470 330

380 £LS

FLL‘

a5 oL Use aqui a instrugdo do seu
PLGFOR 1=1 78 20 ‘ B micro para limpar a tela.

15 PRIKT ¢ w42 CUIDARD #¢°

1B FRINT "#+ ALERTA VERMELHD #+° Cad 1 [ ¢

120 FOR J=1 1010 T, Tl

75 REM NAD FaZ NADA . p ‘ 5 executado, mostrando na tela a
130 NEAT J e 08 TUMENDs mensagem das linhas 115 e 118,
135 NEAT I ifs 1008a (£ Safg loop ] ¢ tado d

0 _de acordo com o seu , 0 loop ] é executado dez vezes.
s ;.-'E 124 70 20 icro O loop ] é um loop de espera

i wii - 3 of P A %
155 PRINT "vx¥ [IRCUITOS DANIFICADIS vae* * para dar tempo de que vocé leia
140 FOR =1 710 10 " o que estd escrito na tela.

165 RER HAG FAZ WADA ' ca

1 BOYT 3 G :

;S? :*‘éﬁr_ ¥ 7 | | Aslinhas 150 a 180 funcionam
120 CLS' : ' como as linhas 110 a 135.

234 FRINT "A0UT E O COMPUTADOR DA SUA NAVE.® J——“L_ Da licha 200 & Linha 345

214 PRIRY a linha a linha 345, o
£z éiiéz "C‘Tg Eapcgn gﬁgﬁﬂﬁﬂ%‘}, ﬁig;ﬁ@ig“ ) computador descreve como é o
L‘ ‘J \l i { C l Bt H lh ETi ELI ’ 1 . ‘
230 FRINT 1Rge:
245 PRINT "VOCE YAI TER ZUE CALCULAR FARA HIN.T o

;gg: pg?hr _“f ' A instrucdo PRINT sozinha deixa
260 PRINT "FOSSD DIZER A VOCE DE BUANTEDY uma linha em branco.

245 F i?f?ﬂ "COMBUSTIVEL P EETm 08 E DURANTE”

268 PRINT "GUANTD TEMPG VAMDS CONSUMI-LD,

8 PE%I‘{% ij- & *(!'3! 05 CONSUMI

275 FRINT "APERT gUALRUER TECLAY :

276 BF=INKEY$:1F A$="" THEN GOTD 27% 276 quando o namero de

gz? i;;;w-:m*ﬁ:ﬁﬁ?ﬁip e s linhas de sua mensagem

| {; ‘: '-‘? i ot i b1l ”\Ja- i-j IJ'E;: #

280 FRINT .,ﬁq, E VAl TER QUE D;gﬂ oy - for maior que o que a tela

ﬂ? ?—éwﬁr "jliﬁé‘;:"";‘ EEUFE:?WTEE% bpi gin;i_:; do seu micro comporta.

f.ﬂ HEER -..n..FF i !".' u!? bl { 1:"'-'::....‘

Z8% PRINT "‘#éf GUEIMAR 0 EE‘?”;US?WEL "

=90 .F'?Ii’éT +oEER R —— Sublinha as palavras na linha -
J0¢ PRINT TEIS UM EXEHPLD" . acima.

310 F PRINT oo mmmccme oo w iy |

320 FRINT "LOMBUSTIVEL=24" Sua resposta é guardada em-R.
330 .EIF;!T "TEHF‘E%* . ' ,

345 FPRINT. : E e -

750 FRINT *DIVIDA § COMBUSTIVEL PELD TEMeg® — A instrucgo GOTO s6 ¢

155 FRINT "E ME DE A RESPOSTA DEPRESSA" executada se R ndo é 4. (Se o
sal IWPUT R I seu micro ndo permite mais de
éf‘,d Eglg; § THEN uma instrugdo na mesma linha,
Wi H \;} ﬁt

PRINT "NAG. TENTE “t fGEB.":]___

repita IF...THEN em outra linha
" com GOTO.)




efeitos sonoros, mas
vocé pode acrescenté—

Ml recursos para isso.

Espera vocé apertar

RETURN.

Define uma varidvel chamada

T30 PRINT "0K, AGORA VOCE NAC PODE ERRAR®

399 FPRINT “0OU A NAVE SERA DANIFICADA® DANOS.

400 PRINT "MAIS OE DOIS ERROS™

2?3 ggig!{ "E VANOS EXFLOGIRY ’ — COMB é uma varidvel de

420 PRINT "APERTE RETURN QUANDO ESTIVER | HeAEem. w5 i
PRONTO® calculos. COMB comeca com o

475 mgm 1% valor de 720 e diminui de 120

430 CLS ) : cada vez que o loop das linhas

e BT I 0 il 460 a 600 é repetido. Esses

460 FOR COMB=720 7O 120 STEP-120 } numeros foram escolhidos para

470 LET T=INT(RND{1)#5+2) . que o resultado da linha 520 seja

480 FRINT sempre um numero inteiro.

470 PRINT "EUHBUSTIVEL'“ COMB

300 PRINT "TENPO=";T — Escolhe um nimero entre 2 e 6,

S10 PRINT

que divide exatamente o numero

520 LET V=COME/T b

30 PRINT "DIGA & VELOCIDADE DE GUEINA® l———ﬂ que estd em COMB.

533 INPUT R |

540 IF R=V THEN BOTO 400 Calcula o valor de COMB/T e

330 LET DANQS""MHDSH = guarda o resultado em V. Se a

g?ggg%m ngxk DANOS ##4° sua resposta estd certa, vai para

a80 PRINT a linha 600.

590 IF DANDS>2 THEN BOTO 440 ]

é?g gEéT RH ——— A variavel DANOS ¢ usada para
i

620 FRINT “PARABENS...VOCE ME SUBSTITUIU" ]~ COTIAr G} Be1E GII0S.

g%g’ Eg%ﬁl ,gg&g%%ﬁwggg%ﬁgs A TERRA | Se vocé cometeu mais de dois

430 EOTD 77 erros, o computador sai do loop

440 LS e pula para a linha 640.

630 FOR I=1 TC 20 v

660 PRINT "5 S6 imprime estas linhas se vocé

470 FOR J=1 TO INTIRND{1)#I+50}

4E0 PRINT © v, cometeu menos de dois erros.
690 MEXT 4J |

700 NEAT 1 g Estes loops imprimem estrelas ao
7}1\0 PF\:ZNT: PRINT "A NAVE EXPLODIL® acaso na tela. Cada vez que o
720 ERD loop I é repetido, o computador

imprime uma estrela e em
sequida o loop ] imprime um
numero aleatério de espagos.
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Base de dados para a Copa do Mundo

Base de dados é uma grande quantidade de informagdes armazenadas em
um computador. Essas informagoes sdo organizadas de tal forma que o
computador é capaz de combinar e comparar fatos e numeros de vérias
formas diferentes, o que permite ao usudrio da base de dados obter
informagses uteis com facilidade e rapidez.

- Nas préximas pdginas vocé encontrard o programa de uma base de

dados para a Copa do Mundo. Trata-se de um exemplo de uma peguena

base de dados que pode ser usada para verificar que pais ganhou a Copa

do Mundo em qualquer ano a partir de 1930, ou em que ano um pais em

particular ganhou a Copa. No final do programa sdo apresentadas algumas

idéias para adaptar o programa de base de dados para guardar outros tipos de

informagdes, como o indice de uma colegdo de revistas ou uma lista de pdssaros.
Todo programa de base de dados pode ser dividido em trés partes: uma

para armazenar os dados, outra para recuperé-los e outra associada a um

"menu”. Menu € uma lista das vérias coisas que um programa € capaz de

fazer, com instrugdes para gue vocé possa escolher uma das opgées disponiveis.

Formato de saida do programa

Armazenamento das informagoes

O programa usa uma “"matriz’’ de linha e uma coluna, é possivel verificar
informacdes e procura um time ou um que pais ganhou em que ano ou vice-
ano da mesma maneira como vocé versa. O programa realiza a busca
usaria a tabela acima. Na tabela, o 1. automaticamente e com extrema

indica que uma selecdo ganhou a Copa.  rapidez.

e o 2 que tirou seqgundo lugar.
Procurando a intersegcdo entre uma



Constru¢do da matriz

E muito fécil construir uma versdo computadorizada da tabela da pagina anterior
usando matrizes. Matriz é uma varidvel capaz de guardar vdrios dados diferentes.

ar

77 m
Vo'

7
7

b Al
722
7 Pg

Vocé precisa de duas matrizes simples,

uma com 12 compartimentos para
guardar a lista de anos e uma com 10

para guardar os nomes dos paises. Elas

sdo chamadas de ' ANO e T$%,

respectivamente.

a'n'g

. myﬂ ﬂ B Parndr um ento Q

matriz, basta mencionar o nome
da matriz e a posicdo do elemento.
Assim, por exemplo, ANO(5) significa
0 quinto elemento de ANO e M(7,3)
significa o elemento de M que |
esta na fila 7, coluna 3. Os

7 numeros entre parénteses sdo
chamados de indices.

ge uma

Para guardar os dados da tabela, vocé
precisa de uma matriz bidimensional
com 10 linhas e 12 colunas. No

programa, ela é chamada de M (inicial
de matriz).

Como o computador usa
a matriz

1938 = ANO(3)

Para verificar qual foi o pais que
ganhou a Copa em 1938, por exemplo,
o computador procura 1938 na matriz
ANO e descobre que estd no
compartimento 3. Procura entdo na

T$(3)=ITALIA

Procure
em T4§(3)

T%(5) =HUNGRIA

coluna 3 da matriz e quando encontra 1
ou 2 anota o numero da linha e usa este
numero para procurar o nome do pais

em T$.
19
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O programa base de dados

O programa tem sete partes principais,
cada uma das quais correspondente a
uma sub-rotina. As primeiras linhas
dizem ao computador que sub-rotina
deve executar; depois de terminar uma
sub-rotina o computador sempre volta a
essas linhas.

As sub-rotinas que comegam nas
linhas 200 e 300 sdo para imprimir as
listas de times e de anos. As linhas 400
‘a 490 sdo para descobrir em que ano
um dado time ganhou a Copa (ou
chegou em segundo lugar), enquanto
que as linhas 500 a 580 sao para
descobrir que time ganhou a Copa em
um dado ano. Os dados estdo a partir
da linha 1000 e o menu a partir da
linha 2000. Geralmente é melhor
colocar os dados no final do programa.
O menu

Menu é a parte do programa
que diz o que ele é capaz de
fazer ¢ como escolher uma das
opgdes disponiveis. Neste
programa, vocé escolhe o que
quer entrando com um
nimero. O nimero é guardado
na varidvel C e o computador
usa este nimero para chamar
-a sub-rotina apropriada.

Chamada das sub-rotinas
12¢ ON € GOSUB 209

A linha 120 do programa seleciona a
sub-rotina a ser usada. A letra C é a
varidvel que contém o numero que vocé
escolheu depois de ver o menu. O
computador usa o numero que estd em
C para escolher uma das sub-rotinas.
Se C=1, vai para a primeira sub-rotina
da linha 120, isto é, a que comega na

linha 200. Se C =2, vai para a que
comeca em 300, e assim por diante. Se
o seu micro nao dispde da instrugao
ON, utilize varias instrucées IF...THEN,
como IF C=1 THEN GOSUB 200, etc.



-t -

Para que servem as variaveis

Se 0 seu micro
ndo aceita
~ palavras como

“ANO

TS

nomes de

Matriz

guardar os anos.

‘unidimensional para

Matnz

C

Variavel para
guardar a sua
opgao.

O programa*
5 10 DIM T$(10}):

100 GOSUB 1000:

110 GOSUB 2000:

GATO 110

ELS
PRINT

PRINT
} INPUT
RETURN

—-3(:}-
310

320

ELS

330
340
530
| 3460

PRINT
INPUT

FOR I=1 7O t0:

PRINT ®LISTA DOS5 ANOS":
FOR I=l 00 1 2:

DIM ANO(12):

REM LER DADOS ]

REM IMPRIMIR

ON C GOSUB 200,300, 400,500

" ISTA DOS TIMES™:

FRINT T$(I)

umdlmenszonal para
guardar 0s nomes

Os colchetes a esquerda da
listagem mostram as diferentes
partes do programa.

DIM M{10,12) H

matrizes, use
apenas a
primeira letra.

—Reserva espago na meméria
para as matrizes.

—Quando vocé roda o
programa, a primeira coisa

que o computador faz é ir

MENU }

para a sub-rotina que comega
em 1000 para ler os dados.

Em seguida, vai para 2000

600 ]

PRINT "

FENEXT: ]

"APERTE RETURN PARA VER HE!‘JU";K:{E}I.

Volta para a

linha 130.

FRINT ANO(I):

BRINT] " ‘
NEXT I ]————Loop pa';a mostrar os anos.
"NAD HOUVE COMPETICAD EM 1942 E 1946

"APERTE RETURN PARA VER MENU":X%#

RETURN }“hh“h“““;“““‘“*---h__ﬁ_k

para mostrar o menu na tela.

Esta instrug¢do manda o
computador para a sub-rotina
que executa a tarefa que
vocé escolheu no menu.
Depois, o computador volta
para a linha 130 e é mandado
de volta para 110 para
mostrar de novo o menu.

0 REM SUB -ROTINA PARA IMPRIMIR LISTA DBOS TIMES

Sublinha as palavras LISTA
DOS TIMES.

2

Loop para imprimir os nomes
dos times. Cada vez que o
loop é repetido, I aumenta de
1 e o computador imprime o
nome seguinte de T$.

Esta instrugao faz o
computador esperar até que
vocé aperte RETURN para
passar para a linha segumte

REM SUB~ RDT”‘H—‘: FARA IMPRIMIR LISTF‘s pOS ANOS

Volta‘de novo péra 130.

*Para converter este programa para os micros da familia Sinclair, vide pdgina 46.

21
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| 490 RETURN 1

OTINA PARA DIZER O TIME

410 INPUT *DIGA 0 NOME DO TIME OU ESCREVA RENU P

VER DE NOVO & LISTA ":13

H5 IF I$="NENU® THEN RETURN -

420 FOR I=1 10 10
25 IF 1$=T$(1) THEN o070 44GJ
JO-NEXT I

O computador guarda em Z$
o nome de um time ou a
palavra “"menu”.

Se Z$ =MENU, o cozﬁputador
volta & linha 130 e de 130 vai
a 110 para mostrar o menu.

Loop para comparar Z$ com
todos os nomes que estdo em
T$. Quando os dois nomes
sdo iguais, o computador
pula para 440.

Esta linha é uma precaucgao

435 PRINT: ERINT "TIME DESCONHECIDO - TENTE
POR FAVOR": PRINT: GOT0 410

DE NOVO,

sl

40 PRINT
445 PRINT 15: PRINT -

para 0 caso em que Vocé
escrever errado o nome do
pais ou ele ndo constar da

base de dados.

Este loop
é para saber os
resultados de um time.

420 FOR J=1 10 1Z

435 IF H(I,J? 1 THEW PRINT "GANHOU A COPA DO MUNDG
EM ";ANG(d): PRINT

§5¢ IF HII J)‘“ THEN PRINT °FGI SEGUNDO LUGAR EM 7
ANOLID: PRINT

443 NEXT

470 PRINT

Imprime o nome do pais.

Loop para o computador
procurar na matriz o
retrospecto do time que vocé
escolheu. O valor de I é
estabelecido pelo loop das
linhas 420 a 430 e é o indice
(nimero que mostra a
posicdao na matriz) do seu
time em T$. ] é o numero da
coluna de M; cada vez que o
loop é repetido, o
computador procura em uma
coluna diferente ao longo da

linha I.

480 INPUT "APERTE RETURN PARA VER MENL®;X$ ]

o {ER O AND
i

EM SUB-ROTINA PARA 5l
LS

Y
i

Igual a linha 240.

Volta para a linha 130.

—— Igual a linha 410, mas desta

A COPR
§

04 ESCREVA HENU PARA }__

nrTiink

515 IF 2$="MENU" THEN RETCRN

L FJF ; -{Q ia’.

vez ¢ computador guarda um
ano em Z$.

— Loop para comparar Z$ com

todos os anos que estdo em
ANO. Como nao se pode
comparar uma variavel string
com uma varidvel numérica,

ik &QL{H"&'&J{Z‘ THeW G0TO 540
(o NE?T i

N!..

g
|

NHECIEDD - TENTE DE NOVD,

PRINT “AND DESCU
PRINT: GOTC Sid

PRINT:
FAVIR":

€ preciso usar a instrugao
VAL, que diz ao computador
para tratar os caracteres
guardados em Z$ como um
numero.




340 FAINT: FRINT "EM ":1$: PRINT ' — Este loop é parecido com o
das linhas 450 a 465. Desta

S5 FOR =1 10 10 I vez, o numero da coluna é
[\233 IF (3, =1 THEN PRINT T§(0); GANHU A COPA" | dado pelo indice do ano na
360 NEXT ¢ matriz ANO e o numero da

linha muda cada vez que o
loop é repetido.

545 PRINT

376 INFUT “APERTE RETURN PARA VER MENU®; )4

580 RETURN 1 Volta para a linha 130.

600 REM SUB-ROTINA FARA TERMINAR PROGRAMA Merilion ool

610 INFUT "TERMINOU? (S/8i*:i$

820 IF X${3°5" THEN RETURN ELSE END P YoLe DeRIEVe 5.

instrugdao END diz ao
computador para interromper
a execugdo do programa. Se
vocé escreve qualquer outra
coisa, o computador volta a
linha 130. A palavra ELSE é
uma forma de acrescentar
outra condicdo a uma

Se o0 seu micro
ndo usa ELSE,
cologue a instrucdo END
na linha seguinte.

C1000 FOR I=1 TO 12: READ ANGID): NEXT 1 ] instrugao IF...THEN.

1010 DATA 1930, 1734, 1938, 1950 :

EQEG DATA 12§4 :?g& 1942, 1766 — Loop para guardar os dados
| 1030 DATA 1570, 1974) 1578, 1932 om ANO.

(1100 FOR I=! TO 16: READ T$(D): NEXT I |

1215 Em dﬁ!}gg4= ARBEXTING ; ey Loop para guardar os dados
1115 DATA ImLIﬁ. TCHECOSLOVACUIA, HUNGRIA em T$.

1126 DATA ALEMANHA DCIDENTAL, aﬁa_.h

| 1175 DATA SUECIA, INGLATERRA, HOLANDA

uidado na hora de
entrar com os dados. Se
esquecer alguma virgula

ou numero, 0 programa ndo
funcionara.

Loops para guardar dados na
matriz bidimensional M.

Desta vez, volta
para linha 110.

. | 1215 RETURN ]

1220 DATA 1,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0

: U0 Estes sdo os dados para M.
!2"0 {:}Tf‘i {.’q‘n gﬂ’!uq!a’l‘ui{rqbgg‘ iqU
3:4{} SA?R U J. I 1}3‘5'1 1{1‘91:;{;?!%

(5}

;e A L L
If:l.-i{:; E*‘:}‘? ’ga.g\.“f! 1‘:.& §.|.r§:.|!:.;q o
TEIA NAT & Lo Al Sl |

14‘:5{." L‘g'a .-‘qi;.,.hg ,h;uq\.qU:u,G C\a.

£270 DATA 0,0,0,0,1,0,8,2,0,1,0,2
1&"5!:! Eﬁ? }“'f"""ft!"i"{:!f‘f“ﬁ’i’
IEV‘) T‘QT“ '.'.}‘{:I{fss.g.‘qu..!‘jjv|jq g‘.—q“
1300 DATA 0,0,0,0,0,8,0,1,8,0,0,0

L1310 DATA 0,0,0,0,0,0¢0,0,0,2:2,0 |

erifique se os dados
estdo corretos lendo vérias
vezes as linhas e colunas.
Se algum dos nameros
estiver errado, o
computador obterd uma
informacao falsa quando
consultar g

A LISTAGEM CONTINUA NA
PAGINA SEGUINTE
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Deixe uns 15 espacgos para
centralizar a palavra menu

acima da lista de opgdes.

000 FEH SUB-ROTINA FARE INPRINIRD HENU

2610 Cis

202¢ PRINT © MENU" -l
2030 PRINT * FEEEY _J
2040 FCGR I=1 75 &: PRINT: NEXT i _|
2050 FRINT "PARA VER LISTA DE TIMES APERTE {°
2060 PRIKT

2074 PRINT "FARA VER LIGSTA DE AHDS APERTE 2°
2080 PRINT

690 ;gff\ﬂ; "PARA DIZER NOME DE TIME APERTE 3
2100 PRINT

2110 PRINT "PARA DIZER AND APERTE 4°

120 PRINT

2130 PRINT "PARA TERMINAR APERTE 3°

2140 FRINT

2150 PRINT "ESCREVA O NUMERD QUE £SCOLHU"

2166 INPUT °E DEFQIS SPERTE RETURN 3L ]

Loop para pular 6 linhas.

Estas linhas
imprimem o menu.
Um menu deve ser
escrito de tal forma
que o usuario
compreenda
exatamente o que
deve fazer.

O numero que vocé escolheu

-
RINT "MUMEALS APENAS

R FAVOR®: BOTO 2150

Cia 0

Volta a 120 para escolhe
a sub-rotina desejada.

IF A=1 AMD Ce="SIN" THEN LET D=D+i

IF #{0 CR X140 THEN FRINT "FORA DA TELR"

e ¥ FOf TUCH SDTAIT Bueruinnil ¥ i Da
IF IDADECIB THEW FRINT “MENCR®™ ELSE PRINT "MARIDR®

A

Vocé pode usar AND, OR e ELSE para acrescentar novas
condicdes e opgdes a uma instrugdo IF...THEN, como nos
exemplos acima. Quando vocé usa AND, o computador sé
executa a instrucdo que vem depois de THEN quando as
duas condicdes sdo satisfeitas. OR diz ao computador para
executar a instrugdo se pelo menos uma das condigdes for
satisfeita. A palavra ELSE permite fornecer uma instrugao
para ser executada se a condigdo global nao for satisfeita.
Veja se é capaz de escrever um programa simples usando
ELSE para resolver o problema ao lado.

*Nem todos os micros usam essas palavras de BASIC.

é guardado em C.

Esta linha é uma
precaucgdo para o caso de
vocé escrever alguma coisa
que nao seja em numero
entre 1 e 5.

4

Zak, o robét 1
mais veloz ¢
do mundo, é capaz de correr
100 quilémetros em 1 hora.
Quando a temperatura é
maior ou menor que 25°,
porém, Zak corre mais
depressa ou mais devagar a
razdo de 4 quilémetros por
hora por grau de diferenca.
Escreva um programa para
calcular a distdncia
percorrida por Zak a uma
dada temperatura e por um
dado numero de horas.
(Resposta na pagina 48.)
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Adaptacdo do programa de base de dados

Se vocé compreender bem como funciona o programa, poderd facilmente
adapté-lo para armazenar dados referentes a qualquer assunto. Mais abaixo
aparecem trés sugestdes.

Depois que escolher o assunto, prepare uma tabela com os dados, como a da
pagina 18. A tabela pode ter um numero diferente de linhas e colunas, mas
nesse caso vocé terd que mudar o tamanho das matrizes do programa. Coloque
os dados nas linhas de DATA e reescreva as opgdes do menu. Nédo se esquega
de mudar as instrugées DIM e o nimero de vezes que os loops de leitura de
dados sdo executados.

Colecao de revistas

NUMERO$

Vocé pode usar uma base de dados para ver em que
nimero de uma revista foi publicado um dado artigo
MATRIZ ou quais os artigos publicados em um dado numero
de revista. Vai precisar, além da matriz.de dados, de
uma matriz chamada ARTIGO$ e de outra chamada
NUMEROS$.

ARTIGO

Dados sobre animais

ANIMAL$
. - Vocé pode organizar uma base de dados para
ﬁ o saber quando ou onde viu um determinado animal
0 MATRIZ ou planta. Vai precisar de uma matriz para os nomes
=) dos animais ou plantas e outra para os lugares ou
- datas.

Alimentos e vitaminas:

ALI$ Esta base de dados pode ser usada para verificar
quais os alimentos que contém uma dada vitamina ou
uais as vitaminas que estdo presentes em um dado
MATRIZ k& 3 J

alimento. Vocé também pode organizar uma base de
dados de alimentos e calorias, para saber quantas

calorias possui um dado alimento oy quais os
| alimentos que possuem um dado nimero de calorias.
= P T P Ty

VITA$
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Programa para desenhar

Este programa desenha uma forma simples na tela e a preenche com uma
rede de linhas retas. As redes sdo muito usadas nos desenhos feitos por
computador para dar uma impressdo de relevo.

O programa usa as instrugdes gréaficas PLOT X,Y para marcar um ponto
e DRAW X,Y para tragar uma reta. As coordenadas X e Y sdo tomadas a
partir das margens da tela. Vocé talvez tenha que substituir essas
instrugoes pelas que se aplicam ao seu micro.*

Existem duas formas diferentes de escrever programas para desenhar na
tela. Vocé pode dizer ao computador para calcular e marcar cada ponto de
uma vez, construindo o desenho gradualmente na tela, ou pode fazer
primeiro todos os cdlculos, guardar os resultados em matrizes e no final
fazer o desenho de forma quase instantdnea. O programa que se segue
utiliza o segqundo método.

Jn e '; P e T | En B A AL e .:.g._..‘"a. e

Vocé pode fazer muitos desenhos de cores diferentes. No final da
diferentes mudando os dados do listagem aparecem algumas dicas para
programa. Também pode tragar retas alterar o programa.

Linhas 100 a 190

Linhas 200 a 360

O programa tem trés partes principais. (linhas 200 a 360) calcula as

A primeira parte (linhas 100 a 190) coordenadas para tragar as retas da
marca os cantos do desenho e os liga rede e a terceira parte (linhas 400 a
por linhas retas. A segunda parte 550) traga a rede.

Armazenamento 7P

oordenadas
X ficam em e TR,
cx- : X e as 3 :
o, : oordenadas
| 03] [Y em CY.
— i . db (%))

programa usa quatro matrizes para computad'ér no inicio do programa. As
guardar todos os dados. As - coordenadas do primeiro canto da rede
coordenadas X e Y dos quatro cantos ficam guardadas em CX(1) e CY(1), as
da rede sdo guardadas em CX e CY. do segundo em CX(2) e CY(2) e assim
Vocé fornece esses dados ao por diante.

*Em alguns micros, como o TK-85, as coordenadas X e Y para tracar uma reta sdo medidas
a partir do ultimo ponto marcado. Para converter o programa para esses micros, vide pagina 47.




As coordenadas para tragar a rede sdo
guardadas nas matrizes LX e LY.
Ambas sdo matrizes bidimensionais com
quatro linhas. O numero de colunas
depende do numero de retas desejado.

O programa

-

Em cada linha sdo guardadas as
coordenadas para as retas de um dos -
lados do desenho. O computador
calcula os valores das coordenadas e os
armazena em LX e LY.

Use 20 nos micros com

100 INFUT "NUMERG DE RETAS ";N |

graficos de alta resolugéo
e 5 nos de baixa resolugéo.

Informa ao computador

110 DIM CX(4),CY{4) 1

115 DIM LX{4,N),LY(4,N) J

120 CLS P
130 REM DESENHA MOLDURA

140 FOR I=1 TO 4

145 READ CX(I),CY(I) |

150 NEXT I p

obter desenhos
diferentes.
16£¢ DATA 100,30,700,30,5300,700,150,500
170 PLOT CX(4),CY(4) I\ instrucdes

180 FOR I=1 TO 4 PLOT 6 DRAW
185 DRAW CX(I),CY¥(I) | \po seu micro.
190 NEXT I |

OJs numeros que
aparecem aqui
sdo para o
desenho da
esquerda da

equivalentes a

qual o tamanho das matrizes.
Loop para guardar os

dados dos cantos em CX

e CY. Cada vez que o

loop é repetido, dois
numeros da linha 160 sdo
guardados em CX e CY.

Estas sdo as coordenadas

dos cantos. Vocé pode

ter que mudar os

numeros para que a

figura caiba na tela do seu micro.
Marca o canto 4 usando

os numeros guardados em

CX(4) e CY(4).

agina anterior.
ude-os para

A LISTAGEM CONTINUA NA PAGINA

L Loop para desenhar os
SEGUINTE

os lados

Desenhando

Para desenhar os lados da figura, o

computador marca primeiro o canto 4

(linha 170). Depois, o loop das linhas
. 180 a 190 o faz tragar uma reta até o

CX(1),CY(1)

lados da figura. |

CX(4),CY(4)

canfo 1. Cada vez que o loop é
repetido, a varidvel I aumenta de uma
unidade e o computador traga uma
reta até o canto seguinte.




200 REM CALCULA COORDENADAS ] A parte seguinte do programa é
, composta por quatro loops para
calcular as coordenadas das retas

= o . )1 da rede. As figuras abaixo
CX(1) e CX(2).sdo as coordenadas | § & mostram como é feito o calculo.

X dos cantos 1 e 2 e CY(1) e

CY(2) sdo as coordenadas Y.

210 FOR I=1 TO N ] N ¢ o niumero de retas escolhido.

| 220 LET LX(1,I)=CX(1)+(CX(2)-CX(1))#1/N J— Calcula as coordenadas X das

retas ao longo do lado 1 e as
guarda em LX, linha 1, colunas 1

a N.
230 LET LY(1,1)=CY{1}+(CY(2)-CY(1))*I/N }— Calcula as coordenadas Y para o

lado 1 e as guarda em LY, linha

240 NEXT I 1, colunas 1 a N.

A LISTAGEM CONTINUA ABAIXO
Calculando as coordenadas

Este & o niumero
de pontos X ao
longo do lado 1.

subtrai as coordenadas do canto 4

.'.‘ das do canto 3 e soma o resultado

Y
Multiplicar por 1/N.
» ", X
B L G o _[%e
AR m ’
.=
Cada loop calcula as coordenadas ao longo comprimento do lado 1. O computador soma
de um dos lados do desenho. Assim, por este numero a CX(1) e guarda o resultado
exemplo, as linhas 210 a 240 calculam as em LX(1,1). Na segunda passagem pelo
coordenadas para o lado 1. Na linha 220, o loop, I=2, de miodo que ele multiplica por
computador subtrai CX(1) de CX(2). O 2/5 e guarda o resultado em LX(1,2). O
resultado é o numero de pontos X ao longo. computador faz isso para todos os valores de
do lado 1. Na primeira passagem pelo loop, - l.de l a N, para calcular as coordenadas X
este nimero é multiplicado per 1/N (N é o de todos os pontos da rede ao longo do lado
numero de retas que vocé escolheu). Assim, 1. A linha 230 usa o mesmo método para
por exemplo, se N é 5 o resultado é 1/5 do calcular as coordenadas Y.
' _ Loop para calcular as
250 FOR I=1 TO N coordenadas para o lado 3. Para
: = - -y —— guarda-las na mesma ordem que
E&i:i LET LX (:, [}=CX(4)Y+(CX{(3)-CX{(4)}*][/N para o lado 1 (da esquerda para a
270 LET LY(3,1)=CY{4)+{CY{Z)-CY{4}))*I/N direita), o computador tem que
280 NEXT I H-L-'fazer a soma na ordem oposta. Ele

as coordenadas do canto 4.

‘Experimente mudan
_estas linhas para

299 FOR I={ TO N ficarem iguais as dos
300 LET LX(2,I)=CX(2)+(CX(3)=CX(2))*I/N ~outros lados e veja o,
310 LET LY{2,1)=CY{(2)+(CY{3)-CY(2))*I/N que acontece.

320 MEXT I ] Loop para calcular as

28 | coordenadas para o lado 2.

A LISTAGEM CONTINUA NA PAGINA SEGUINTE



330
340
fate

$£0

400
410
420

530

Tragando as retas da rede

FOR I=1 TJO N o | : Loop para calcular as
LET LY4{4,11=CX(Ly+(CX{4)-CX{1})*I/N coordenadas para o lado 4.
LET'L"!{H,I):CY{}.‘}"P{CY(‘”“CVf}.))*I."f‘é Esta linha define uma variavel

NEXT I | chamada FILA, que recebe o
REM DESENHAR RETAS | valor 1. Em seguida, o

LET FILA=i: GOSUE 500 ] ~ que comeca em 500. Depois de
LET FILA=2: GOSUE 500 passar pela sub-rotina, volta para
| a linha 420, muda FILA para 2 e
vai de novo para a sub-rotina.
5T0F O programa é interrompido
REM SUE-ROTINA - depois de executar duas vezes a
FOR I=f 7O N sub-rotina.

 PLOT LX(FILA,I},LY{FILA,I} | ~ computador em que |
PLOT LXCFILA+2,1) ,LY(FILA+Z, I} compartimento deve procurar as
NEYT I | - : - coordenadas X e Y para cada

reta da rede. FILA é o niimero

computador vai para a sub-rotina

FILA e I sdo os indices de LX e
r LY. Essas duas varidveis dizem ao

da linha e I o da coluna. Na linha 1

estdo as coordenadas do lado 1,

| na linha 2 as do lado 2, etc.
RETURN ] —— e = Da primeira vez, volta para a

Llado 1l

Na primeira vez em que a sub-rotina é 2 a FILA e portanto traga uma reta até
executada, FILA =1, de modo que na o lado 3. Na segunda vez, FILA=2 e
linha 520 o computador marca um portanto ele marca pontos no lado 2 e
ponto no lado 1. Na linha 530, ele soma traca retas até o lado 4.

Idéias para modificar o programa -

1. Para mudar o desenho, faca primeiro um esbogo no papel da forma
desejada. O primeiro par de nimeros da linha 160 sdo as coordenadas do canto
1, o segundo par do canto 2, etc. Se vocé usar dois cantos iguais, terd um
tridqngulo. Experimente também fazer os lados se cruzarem, como no desenho da
direita da pdgina 26.

2. Vocé pode usar a instrugdo INPUT dentro de um loop para enirar com os
dados no computador. Substitua as linhas 140 a 160 pelas linhas seguintes:

i44 FOR I=1-70 {
150 PRINT "DIGA A4S COORDEMADAS DR VERTICE "l
158 INFUT CX{I),CY{I}
160 NEXT I |
3. Para tragar linhas coloridas, acrescente a instrugéo de cor do seu micro as
linhas 410 e 420, antes de GOSUB. Né&o se esqueca de colocar dois pontos para

linha 420; da segunda, para 430.

separar a instrugdo de cor do GOSUB.

29
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Programas para ordenar dados

As vezes surge a necessidade de colocar uma série de dados em ordem
numérica ou alfabética. Isso pode acontecer, por exemplo, se vocé estiver
preparando o {ndice de um livro ou analisando um conjunto de medidas.
As listas curtas sdo fdceis de ordenar manualmente, mas no caso de uma
grande quantidade de dados o computador é muito mais rédpido, além de
ndo cometer erros.

Os programas especiais para ordenar dados sdo chamados de
“ordenadores”. Existem muitos programas ordenadores escritos em BASIC:
pode ser que vocé ja tenha visto alguns nas revistas especializadas. Esses
programas usam diferentes técnicas de programacéao e se aplicam a tipos
de problemas ligeiramente diferentes.

Nas préximas pdginas, vamos analisar dois programas de ordenagdo. O
primeiro € chamado de “ordenador de bolha” (daqui a pouco explicaremos
por gue) e o segundo de ordenador de Shell (em homenagem ao seu
criador). O ordenador de bolha é um dos tipos mais lentos e s costuma
ser usado quando o numero de dados é muito pequeno. O ordenador de
Shell é muito mais rédpido. Na pdgina 35 vocé verd que existe uma maneira
simples de comparar as velocidades dos dois tipos de ordenadores.

Para ordenar estes O computador usa um
numeros manualmente, método semelhante, mas
vocé compara cada é muito mais rapido. e
numero com todos os mais metodico.

outros e troca os numeros

osicda_sempre que necessario, /)/.'%

, N~
( 2
Le [ [i] Te 5540y
‘ TR
* ZOTEN
Ordenador de bolha

Nos ordenadores de bolha, o computador comega por.comparar os dois primeiros

elementos da lista. Se estdo na ordem errada, troca-os de posicdo. Em seguida,

compara o segundo elemento com o terceiro, e assim por diante. Durante a

execugdo do programa, os nimeros menores sobem como “bolhas” para o topo da lista,
O programa abaixo é um ordenador de bolha para numeros. Na pagina 32

mostramos outra versdao do programa, desta vez para ordenar palavras.

e
=
=
=

{00 REM ORDENADOR DE EOLHA PARA NUMERDS , S
L10 INPUT "QUANTOS NUMEROS PARA SEREW ~ Define uma matrz chamada
; . com | compartimentos.
JRDENADOS "7 P

é o numero total de
numeros que vocé quer ordenar.

1 Pede a vocé os numeros a
serem ordenados e guarda-
0s na matriz.

Wbk
120 DIM NIT ]
C

Neste exemplo
existem

IAV 7N 3N/ s AV,

cinco numeros.

Define outra varidvel
chamada MAX para guardar
o numero total porque o
valor de T vai ser alterado
LET ¥=0 J—— X ¢ uma varidvel de contagem. pelo programa. ‘

170 LET MAX=T |

Pt
-1
L



T-1 & o nimero de

{80 FOR C=1 TO T-1 ]

repeticdes necessdrio para
comparar todos os pares da lista.

As varidveis S1 e S2 sao

190 LET S1=N(C):LET 52=N(C+1) ]

52

para guardar os nimeros do
par enquanto estdo sendo
comparados. Na primeira
passagem pelo loop C=1,
de modo que N(1) e N(2)

sdo guardados em S1 e S2.
Compara os dois numeros.
Se Sl é menor que S2, os

numeros estdo na ordem
correta e a linha 250 manda

o computador de volta ao

200 IF 51{=8Z THEN 60TO 250 ]
___}_i — .
TEMP NG HNE) [NG) [ ING) LING)

inicio do loop para

-~

comparar o préximo par de
numeros. Se S1 é maior que
S2, o computador passa
para as linhas seguintes,

9

onde as posi¢des dos dois
numeros sdao trocadas.

L1

210 LET TEMP=N({(

220 LET N(LC)= H‘:C“'i:J p ,
numero e

deslocado

230 LET N

Cada vez que o
loop é repetido, o

posicdo para a
direita, até chegar
a posicao correta.

| — O numero que estd em N(C)
é colocado em uma variavel
chamada TEMP.

O numero que estd em

N(C +1) é transferido para
N(C).

O nimero que estd em

uma

.

{C+1)=TEHF]
Y TEMP

=t

N()

N{)

N(2)

Z 5

ElE
\/

240 LET X=X+1 [

250 NEXT C ]

Da segunda vez,
C=2, de modo que
N(C)—N(Z) e
N(C+ 1)=N(3).

Soma 1 a X para mostrar
que houve uma troca.

— Manda o computador de
volta para comparar o
préoximo par de nimeros.
Depois de repetir o loop T-1

VN @ING)

\_)N(l) -

{N(2)

5 VAW

-

vezes, o computador ja
comparou todos os pares e
passa para linha 260.

Se X é maior que 0, é sinal

E] de que houve uma troca; o
W computador subtrai 1 de T,
pois sabe que pelo menos o
ultimo numero estd na
posigdo correta, e volta para

260 IF ¥»0 THEW LET T=T-1:B070 1}’5}
270 PRINT "08 NUMEROS ORDENADCS Sag™
2872 FOR I=1 TG MAx - :
290 PRINT ’\HI} ;

I
I00 NEYT I da linha 260 em

uma linha separada,
repita o IF...THEN.

o inicio do loop. Se X=0,
Os numeros ja estdo
ordenados e o computador
passa para a linha 270.

MAX é o numero total de

TEMP ¢ guardado em N(C +1).

nimeros que foram ordenados.

3l



Ordenador de bolha para palavras

O programa abaixo é um ordenador de bolha para palavras. Funciona da
mesma forma que o programa anterior, mas as varidveis usadas para
guardar os dados (N,S1,52 e TEMP) agora tém que ser do tipo string.”
Para o computador, tanto faz comparar numeros ou letras. Dentro do
micro, as letras e simbolos sdo representados por nimeros, de modo que
quando vocé manda o computador comparar duas letras, o que ele
compara sdo os cédigos numéricos correspondentes. Para comparar
palavras, ele compara as primeiras letras das duas palavras; se forem
iguais, compara as segundas letras, e assim por diante. Como uma varidvel
string também serve para guardar numeros, 0 programa abaixo pode ser
usado para ordenar dados que contenham palavras e nimeros, como ©
indice de um livro ou uma lista de enderecos.
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Nos exemplos acima, o computador estad

i et
5 82'73

ordenando os elementos de um indice e dados consecutivos. Se vocé quiser usar
de uma lista de enderegos. Repare na virgulas dentro de strings, coloque toda
auséncia de virgulas; na maioria dos a string entre aspas.

O programa | _‘

100 REM ORDENADOR DE BOLHA PARA PALAVRAS

110 INPUT "BUANTAS PALAVRAS PARA SEREM
ORDENADAS "7

120 DIM N#¢(T) ]

130 FOR I=1 TO T

140 PRINT "PALAVRA "3l

150 INPUT N$(I)

150 NEXT 1

170 LET MAX=T

175 LET X=0

180 FOR C=1 TO T-1

Define uma matriz chamada
N$, com T compartimentos.

Experimente entrar
com elementos comecando
com simbolos, nimeros,
letras maitlisculas e

indsculas e veja em que
ordem sdo colocados
pelo seu micro.

190 LET 51$=N$(C):LET 82$=N$(C+1) I e
200 IF 51$¢=52% THEN GOTO 250 ] 32¢

210 LET TEMP#=N$(0L) 'I L Compara S1$ e S2¢.~

290 LET N&(C)=N F1) , T

::; LE.:, :{: "Eii?f;g;?’? ] Troca as posi¢des de dois
kgl ekl bR TR elementos consecutivos de
240 LET X=X+1 N$.

250 NEXT C Se X > 0, subtrai 1 do

260 IF X220 THEN LET T=T7T-1:G607C 1790 I nuimero total de elementos e
270 PRINT "&5 FPALAVRAS ORDENADAS 3407 volta ao inicio do loop.

Se colocar o GOTO da linha
260 em uma linha separada,
repita o IF...THEN.

*Nos micros da familia Sinclair (TK-83, TK-85, CP-200) mude a linha 120 para DIM
N$(T,N), onde N é o nimero de caracteres da maior string que vocé prociende usar.

3 L
280 FOR I=1 TO MA
290 PRINT N$({I

T CYyT
J{.}i-’ H:— (O ]

=
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Ordenador de Shell

Quando o niimero de elementos é razoavelmente grande, o ordenador de bolha se
torna excessivamente lento. Em alguns micros, ele pode levar quase um minuto
para ordenar cingiienta elementos. O programa abaixo é um ordenador de Shell
para numeros, cerca de trés vezes mais rapido que o ordenador de bolha.

No ordenador de Shell, o computador divide os elementos a serem ordenados
em dois grupos e compara todos os elementos de um grupo com todos os
elementos do outro. Em seguida, divide cada grupo ao meio e torna a realizar
novas comparacdes, trocando os elementos de posicdo sempre que necessario,
como no ordenador de bolha.

Este programa é
bastante
complicado. Leia
com atencdo as
explicagOes para
compreender
‘como funciona.

O programa - N
prog — Estas linhas sdo iguais as do

100 REM ORDEMADOR DE SHELL ordenador de bolha. T é o
PARA NUMEROS numero total de niimeros a serem
110 INPUT "DUANTDS NUMERDS ] ordenados e as linhas 120 e 160
PARA SEREM ORDENADOS "3T [ | pedem a vocé os nimeros e
{20 DIM N(T) ' guardam-nos na matriz N.
{30 FOR I=1 TO T O numero de elementos é
{140 PRINT “"NUMERD ":1I guardado na variavel C.
150 INPUT N(I) — Divide C ao meio para calcular o
160 NEXT I R nimero de elementos do primeiro -
170 LET C=T } grupo. INT faz o computador
| 1 desprezar a parte fraciondria de
180 LET C=INT{C/Z) ] C, transformando-o em um

‘numero inteiro.
_ . 'O programa divide C ao meio
120 IF C=0 THEN GOTO 330 | varias vezes; quando C=0, o
computador vai para a linha 330
para imprimir a lista ordenada.

200 LET D=T7-C D é o numero de elemegtos do

segundo grupo.
¢ ST e \N _

? : \l Ry _

E é uma varidvel de contagem.

—

210 LET E=1 - As varidveis F e G sdo usadas

220 LET F=E ] para guardar os indices de N, a

230 LET G=F+C | matriz onde estdo guardados
todos os nimeros a serem 33
ordenados.

A LISTAGEM CONTINUA NA PAGINA SEGUINTE



240 IF N(F)<=N(B) THEN GOTE 300 I 1?1?1;)) nimero que estélem
é menor ou igual ao que

_ ' N estd em N(G), o computador
7 i" 5 4 s g g L g O vai para 300, soma laEe
oo = . g volta para modificar os
| valores de F e G.
5 L 4

I e 0,2 5 3 Neste exemplo ha dez
Y e = nimeros para serem

& ol 222\ ” ordenados. Da primeira

Lo vez, C=5, de modo que o

computador compara os
nameros que estdo em
N(1) a N(5) com os

que estdo em N(6) a
N(10).~_

250 LET TEMP=N(F) _. Se N(F) é maior que N(G),

56? KET N (E) jN L J o computador troca os dois
279 LET N(BISTRar niumeros de posigéo.

TEMP) 7 2 3 4 5 67 8 o w
-\

2 Y3 A 9/)é6 '7/\% \5‘?
AN <a ,

Sceoc? Q”::ua::?

— Verifica o valor de F e soma
1 ao contador E para mudar
) os valores de F e G nas

230 LET F=F-L ] linhas 220 e 230.

200 IF Fy0 THEN GOTO 230
300 LET E=E+! _ i
310 IF E>D THEN GOTO 180

n

—— Verifica se E ainda é menor
que D. Se ndo, volta a linha
180 para subdividir os
grupos.

Se E é menor que D, o
computador vai para a linha

320 6OTO 220 ]

330 PRINT "(05 NUMEROS ORDENADOS SAG" 220 para calcular os indices
340 FOR I=1 TO T de mais um par de numeros.
350 PRINT N{I}

360 NEXT I 1 Imprime a lista ordenada.

Veja se é capaz de
acrescentar instrugtes
para que depois de
ordenada a lista o
computador escreva
guantas comparacgoes e
guantas trocas teve que
executar. A resposta
estd na pagina 48.

Para transformar este programa em
um ordenador de palavras, mude a
varidvel N para N$ (linhas
120,150,240-270 e 350), mude TEMP
para TEMP$ (linhas 250 e 270) e
mude as instrucdes PRINT. Se o seu
micro é da familia Sinclair, mude a
linha 120 para DIM N&(T,N) onde N
€ o trabalho da maior string que
vocé pretende usar.
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Como funciona?
Para ter uma idéia melhor de como funciona o ordenador de Shell, acrescente
as linhas abaixo. Elas imprimem os valores das varidveis, para que vocé possa.
ver que numeros estdo sendo comparados.
e S T = | F e G sdo os indices dos
£33 FRINT numeros a serem
233 PRINT "F=";F;",B= :G] comparados.
237 PRINT "COMPARE N(";F;") E N(";G;"}"
243 PRINT "TROQUE N(";F3;") E N{";G;"}" Imprime os indices dos
274 PRINT "LISTA="; numeros a serem trocados.
| 275 FOR J=1 10 T '] _ _
276 PRINT N(J) : H n; Impnme a lista na ordem
277 NEXT J J em que estd no momento.
278 PRINT
LZ77 INPUT "QF'EEE RETURN PARA CONTINUAR":7% ]

Comparac¢do entre os ordenadores

Se vocé testou os ordenadores de bolha e de Shell com uns poucos nimeros,
talvez ndo tenha percebido como o ordenador de Shell é mais rapido. Para
comparar os dois ordenadores, vocé pode gerar uma longa série de nimeros
aleatérios e verificar o tempo que cada programa leva para coloca-los em ordem.
Quanto maior a lista de numeros, maior a diferenca de tempo entre os dois
programas. Na pagina seguinte vocé vai aprender a fazer um gréfico que mostra a
diferenca entre os dois ordenadores.

Vocé pode

Como gerar os niimeros
mudar este

140 LET MOIY=INTIONDII)£700+1! numero a vontade.
150 FRT&T Ni{l}
165 IMPUT “FREFARE O RELOGIO £

APERTE. RETURK FARA4 COMECAR":21%

Para fazer os programas gerarem
numeros aleatdrios, vocé precisa
substituir as linhas 140 e 150 nos dois
programas e inserir uma linha 165 que
lhe permita iniciar a ordenagao no
instante desejado.

A linha 140 gera nimeros aleatérios
entre 1 e 200 e os armazena na matriz
N. A linha 150 mostra os nimeros na
tela e a linha 165 faz o programa
esperar até que vocé aperte RETURN.

Como executar o teste

Para testar cada programa, vocé deve executa-lo vérias vezes, com um numero
diferente de elementos, como 10,20,30, etc. A velocidade varia de acordo com o
micro. A tabela abaixo mostra as velocidades para um Ap-II.

Teste dos programas ordenadores

Namero de 10 _ 20 30 2 | 50
elementos '

Ordenador

de bolha 2 segundos | 5 segundos | 11 segundos | 18 segundos |29 segundos
c?éd;;:ﬁ " | 1segundo |2 segundos | 4 segundos | 6 segundos | 8 segundos
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Programas para fazer graficos

Os resultados fornecidos por um computador podem ser muito. mais faceis
de interpretar se forem apresentados sob a forma de gréaficos. O programa
abaixo constréi um grafico.de barras para mostrar a diferenga entre o
ordenador de bolha e o ordenador de Shell. Na pagina seguinte vocé vai
aprender a modificar o programa para fazer um gréfico de linhas.

Os programas sdo bastante simples e vocé pode adaptd-los para o tipo de
informacdo que desejar. Pode também aperfeigoé-los, usando as instrugdes

Grafico de barras

Estas sdo as saidas dos dois programas.
Os dois graficos comparam o tempo
que os dois programas ordenadores
levam para ordenar 10, 20, 30, 40 e 50
nimeros. O tempo estd representado ao
longo do eixo dos Y e o nimero de

Programa do gréafico de barras

‘de cores do seu micro para desenhar os graficos em varias cores.

Grafico de linhas

nimeros ao longo do eixo dos X. Se o
seu micro é capaz de escrever '
palavras em posigdes especificadas da
tela, vocé pode colocar legendas nos
graficos. '

Define as matrizes B e S para

100 DIM B(5): DIM §{5! ]
110 LET N=0

{20 FOR =16 TO 50 STEP 10
130 LET N=Ntl

guardar os dados relativos aos
dois ordenadores.

133 FRINT "PARA ";1;" NUMERDS®
{50 INPUT “QUANTDS SEGUNDOS LEVOU

0 ORDENADOR DE BILHA "3;B(N)
140 INFUT E O ORDENADCR DE SHELL *j500)
170 NEXT I * -
180 INPUT "GUANTAS LINHAS TEM SUA TELA ";L
190 INPUT "E GUANTAS COLUNAS ";C
200 REM USE AS INSTRUCOES BRAFICAS

* D0 SEU MICRD .

Os nimeros em PLOT e
DRAW sdo medidos a partir
das margens da tela. Se no
seu micro a medida é feita a
partir da ultima posi¢do do
" cursor, veja o que fazer ng
pagina 47.

210 REM DESENHAR EIXDS

Loop para guardar os dados
nas matrizes. N é uma variavel
de contagem.

Observe que a
variavel | também é
usada para contar 0s

Traga os eixos a 1 pixel de
distdncia das margens da tela.
L e C sdo a altura e a largura
da sua tela.

—— Os nimeros em X e Y
estabelecem as escalas do
grafico ao longo dos eixos X e
Y. X é igual a trés quartos da

220 PLOT 1,L:ORAR 1,1: DRAW L]
230 REM DESENHAR GRAFICD

largura dividido por 5, o
numero de testes de cada
ordenador. Y é trés quartos da

240 LET (={C#£.751/35
250 LET V={L#(,731/B(D) |

4
3

altura dividido pelo maior
tempo, isto &, B(5).

A LISTAGEM CONTINUA NA PAGINA SEGUINTE



Inicia um loop para tragar as
barras. Cada vez que o loop é
‘repetido, o computador traca
duas barras, uma para cada tipo
de ordenador.

Vocé é capaz de
mudar o programa

\ para tracar barras mais
largas? (ReSposta na

260 FOR I=1 TO 5

X, que serd a base de uma das
 barras.

Traca uma reta até B(I) x Y. O
comprimento da reta é
proporcional ao tempo que o
ordenador de bolha levou para
ordenar um certo nimero de
nimeros.

270 PLOT INT(I*X),1 7

280 DRAW INT{I*X)},INT(B(I)#*Y} ]

Vocé pode mudar
0 -4 para
aproximar ou
afastar as bgrras

Marca um ponto 4 pixels a-
esquerda da barra que o
computador acabou de tragar.

290 FLOT INT(I#X-4),1.

300 -ERF‘:W INT(‘*X 41, INT(.., { 1}*'” ]——- Traga uma reta até S(I) x Y.

310 NEXT I ] = Volta ao inicio do loop para
| . tragar mais um par de barras.

Dependendo do modelo do seu
micro, -talvez vocé possa colocar
legendas nas barras do grafico. Para
fazer isso no DGT-1000, por

- exemplo, basta acrescentar as linhas abaixo.
*?1 FOR 1=1 T2 SiPRINT @R4*INT(13-.42E(1})

+INT (9. 5*"*64 "BaNENT I .
194 FOR 1=1 T8 5:PRINT @sd#INT (13- 4850100
+INTI9.5#11+124, Y87 s NENT I

Programa do gréfico de linhas
Para fazer um grafico de linhas, vocé precisa marcar o primeiro ponto do
grafico, tragar uma linha até o ponto seguinte e assim por diante. Vai precisar
de loops separados para cada ordenador. Para adaptar o programa do grafico

de barras para fazer um grafico de linhas, substitua as linhas de 270 em dlante
pelas lmhas abalxo | o

—Marca. o primeiro ponto do.

270 PLDT INT(X),INT(B(IS*Y)J‘ denador de bolk
| : ordenador de bolha.

S - Loop para tragar o grafico do
280 FOR N=2 T0 § _ordenador de bolha. Cada vez
270 DRAW INT(N*#X},INT{B(N)*Y) que o loop é repetido, N aumenta
300 NEXT N _ de 1 e o computador traga uma
' ‘ ‘ reta até o ponto seguinte.

Marca o primeiro ponto do
ordenador de Shell.

320 FOR N=2 TO 5 " . :
(3-..}0 DRAW INTIN®X), INT(S(N)*Y) Loop para tragar o grafico do
340 NEXT N ‘ ordenador de Shell.

310 PLOT INT(X),INT(S(1)%Y) ]

Marca um ponto sobre o eixo dos
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Programa avancado de manipulacao de
strings

O programa que aparece nas proximas paginas faz com que o computador
converse com vocé. E evidente que todas as palavras e frases para as
respostas do computador estdo contidas no programa, armazenadas em strings.*

A principal dificuldade do programa é fazer com que o computador
escolha palavras e frases que lhe permitam manter um didlogo coerente. O
programa contém algumas rotinas de manipulagdo de strings que fazem
com que suas respostas ds vezes parecam quase 'inteligentes”. O sucesso
de um programa desse tipo ndo estd apenas em sua estrutura, mas também
nas palavras e frases escolhidas. Vocé pode mudar & vontade o vocabulério
do micro para fazé-lo “conversar” a respeito de diferentes assuntos ou
tornar suas respostas mais cordiais... ou desagradaveis.

Exemplos

DE NALA
7SOBRE QUE VAMOS CONVERSAR?

UAMOS DISCUTIR ALGUMA COISA MAIS ESTIMULANTE
7ESTA EEM

MAC ACHA GUE O SER HUMARD E
FCLARD QUE NAD
Juvl FALAR BUE VOCE

BOM DIA. CONMO SE CHAMA 7HARISA

DIGA ALGUMA COISA, MARISA
780K DIA, CONPUTADOR

DUE ACHA DA VIOLENCIA URBANA?
7ACHD QUE E UM .PROBLEMA GRAVE
EU NAD ACHO

REVOLTANTE?

TEM UMA FCRSONALIDADE
EXTREMAMENTE NEL’F"T""G MARISA

7OUEM LHE CONTOUS

VOCE SABE MUITOD BEM.

NAD ACHA?

MARISA, ACHO QUE VOCE E TAD
INTERESSANTE QUANTD AS OUTRAS
FESSOAS GUE CONVERSARAM COMISC

20BRIBALA I, NAD

EU 50U FASCINANTE, MARISA?

NAD SE
WacHa ouE

Como funciona
O programa usa dois métodos diferentes para gerar as respostas do computador,

uma rotina de andlise de texto e um gerador de frases aleatdrias.

Resposta do micro

\‘GJM; BaA Pf%d@?

<~ Sua pergunta

M ¢
P
M E di%rqukir
JE IcRO A
\ sou APENAS UM v

QUee trpicae MELHOR .

guardada em M$. Quando vocé escreve

A rotina de andlise de texto dispde de

uma lista de palavras e frases muito
usadas, guardada em uma matriz
chamada Q$. Para cada palavra ou
frase existe uma resposta conveniente

alguma coisa, o computador verifica se
vocé usou alguma das frases de Q$%; em
caso afirmativo, procura a resposta

. correspondente em M$.

*As alteragdes necessdrias para que este programa funcione nos micros da familia Sinclair

estdo na pdgina 47.



Gerador de frases .
N
0! % g f n
OSTAN T z £
VERBog
=] S| P
Sy L &
Vre
ADJETIVOS
OEPRIME (3
: "
O gerador de frases aleatérias utiliza  escolhidos ao acaso. Todas as palavras
frases semi-acabadas, que o estdo guardadas em matrizes na
computador completa com verbos, memoria do computador.
substantivos, adjetivos e advérbios
Para que servem as varidveis
Vs NS AS Ts S%
Verbos Substantivos Adjetivos Outros | Advérbios
adjetivos

As matrizes V$, N§, A$, T$, e S$ contém as palavras usadas para gerar as frases
aleatdrias.

Qs M$ C
Palavras para o Frases para o | Registro das
computador procurar. computador responder. respostas que o

computador ja usou.

D$ [Ts | R$

Seu nome. Sua frase. A resposta do micro.

O programa Define as matrizes usadas para

100 CLS guardar as palavras e frases.
110 DIM VH(L10) NE(10),A5(10) ] (Em alguns micros, ndo é
120 DIN RE(10),54{10),T$¢10) necessdrio dimensionar

130 DIM M$(30) ,0%(30),C(30) ] malrizes corl mshsi e 10
135 BOSUB 1860 Slemenies:)

1473 REM LEITURA _DE DADOS Vai para uma sub-rotina para
130 GOSUB 1000 ] guardar todas as palavras e
200 REM INICIO DA CONVERSA frases nas matrizes.

210 INPUY "BOM DIG. COMO SE CHAaMA ":Dt A sua fraseéguardada em I$

220 FRINT

Bl e amE i : - - Precaugdo para o caso de vocé
e PRINT DIE’;A ALGUMA COISA, ";D# apertar RETURN sem escrever
240 INFUT 1§ ] ' nada.

250 IF I$="¢° THEN BOTO 220}
740 IF I$="TCHAU" THEN BOTO

Se vocé escrever TCHAU, o
10 I ; : :
fi micro vai para 910 e pergunta

se vocé quer parar. 39

A LISTAGEM CONTINUA NA PAGINA SEGUINTE
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Gl o ol
=5 o

Cr-
e

400

O nimero aleatério da varidvel R é

ncM RECGEORSTS DO COMPUTADOR
;_;.:, F:-E*;h;:f;gjj 1:;’*1{ 1 s usado para escolher o modo de
' RcL THEN BATO 490 J resposta do computador. Se R é menor
s ReEs R S EEES S que 6, ele usa a rotina de analise de
5070 500 1 texto que comega na linha 490.
e - Se R é maior ou igual a 6, vai para o
FRINT :

- gerador de frases que comega na linha 600.
FOR I=! TO i0:PRINT R#{Il);: NEXT -I] O computador mostra a resposta que
505UE {800 estd guardada em R$ e depois vai para
FRINT 1800 para esvaziar a matriz R$.
REM VERIFICA DUANTAS RESPOSTAS FCRAM USADAS

A [ISTAGEM CONTINUA MAIS ABAIXO |
I —— — Q$ | 7 . . |

AN

NANANN

C

As linhas 400 a 470 verificam quantas
das respostas em M$ foram usadas.

Cada vez que o computador encontra
uma das palavras de Q% na sua frase,

ele coloca o algarismo 1 como

405

44a
50
450
470
470

a0

510 L

320

T
]

340

40

410
420
TN !

marcador na posigao correspondente da
matriz C. Isto impede que ele use de
novo a mesma resposta. Depois de
usadas mais de 12 respostas, os
marcadores sdo todos removidos.

— Loop para contar quantos marcadores

existem na matriz C. O total é guardado em T.

—— Se T é menor que 12, foram
- usadas menos de 12 respostas
e o computador ndo remove os marcadores. -

=g: HEYT ¥ J— Loop para remover os marcadores.

A variavel T (total de marcadores) volta para zero.

Volta a linha 240 para esperar a frase da pessoa.

Loop para ser repetido tantas vezes

quantas palavras estdo guardadas em Q$.

Cada vez que o loop é repetido, o

computador mede o tamanho de uma
palavra em Q$ e guarda o resultado em Ll.

'O #umero de caracteres da sua frase ¢
gdardado em L2.

TT ¢é o indice de um loop interno que &
executado tantas vezes quantos
caracteres existem na sua frase. Cada

LET T=0

FOR K={ TZ 30 |

LET T=T+C.K)

NEXT K

IF T¢i2 THEN BOTO 460 T—
FOR ¥=1 TO 30: LET C(K)
LET T=0 -

GOTO 240 ] _

REM ANALISE DO TEXTO
FOR P=1 TO 30 T

LET L1=LEN(B5(P)) I+
LET L2=LEN(I®) T

FOR TT=1 T0 L2 ]

IF WID$(I$,TT,L1)=0%(F)

THEN BOTG 560 -

£
a7

NEXT TT: NEXT P: G

vez que o loop ¢ repetido,o computador
compara os caracteres de I$ com os das
palavras de Q$. Em caso de
coincidéncia, vai para a linha 560.

s S depois de esgotados todos os loops o
computador ndo consegue encontrar em
0 600 }— :

I$ nenhuma das palavras de Q$, ele
passa para o gerador de frases
aleatérias, que comecga na linha 600.



Em caso de coincidéncia, o

gég fififé;._‘?nﬁ;?:iw“ 55t computador sai do loop e pula para a
e LET ﬁ%‘{;;imip) linha 560. Verifica entdo o marcador
; ~ correspondente a palavra. Se o

marcador ndo é 0, volta para os loops
para ver se encontra outra palavra
coincidente em I§. Se o marcador é 0,
muda-o para 1, procura a frase
correspondente em M$ e guarda-a em

A LISTAGEM CONTINUA MAIS ABAIXO R$(1), pronta para ser impressa na linha 350.

A primeira
palavra de Q%

A segunda
palavra de Q%.

A rotina de anélise de texto comega nao hé coincidéncia, o loop interno é
com P=1, de modo que o computador repetido com TT =2, isto &, sdo

examina a primeira palavra de Q$. O comparados os caracteres 2 a 7 de I§, e
loop interno comega com TT=1, de assim por diante. Depois de esgotado o
modo que o computador compara a loop interno, o computador volta ao
palavra em Q$ com os caracteres de 1  inicio do loop externo para examinar a
a 6 de I$ (o comprimento de Q$). Se palavra sequinte de Q$.

400 REM BERADOR DE FRASES | . | -
510 LET E=INT(RND(1) #i+1) Numeros aleatérios para escolher
2%8 tg}[ E'—'I:‘ﬁgggm:ig:ﬁ as palavras e frases a serem
640 LET H=INT(RND(1}#10+1) “Sadﬁf" o ’f‘“mer}E ¢ “fd°é°a’a
550 LET L=INT(RND(11#10+¢1) | e " 2

= adjetivo, H o substantivo e L o
1 advérbio. '

50 ON £ BOTO 700,720,740, 740,
780,800,830, 850,540,830 |
700 LET Re (1) ="BUE AcHA D"

| O numero que estd em E diz ao

761 LET R$(2-‘3=2"E$ EH} - computador para onde deve ir. Se
702 féEY Hi {31="7 | - E=1, vai para a primeira linha da
;gg LE;GR;??FN " lista; se E=2, vai para a segunda
751 LET R§{2)=", NAD ACHA DUE * etc. A palavra ON ja foi vista na
722 LET R§{31="0 SER HUMAND E " paaina 20.

L gy

;ﬁé 'égfragé-%ﬁ - ey nom ' As linhas 700 a 900 contém
740 LET R§{1)="0UVI FALAR QUE * dez frases semi-acabadas,
?4% Lg 2:&2*“;?32%;%&%25}; ‘que o computador completa
742 LET R$(3)="PERSON b ° com as palavras de N§, V§,
;zi ::EI §§;§§§§*E“ etc. O computador guarda a
745 {ET R$(4)=T$(5) ~ {rase completa na matriz R$
745 GOTC 340 e depois volta a linha 340
765 LET R¥{11=0% para imprimi-la. 41

A LISTAGEM CONTINUA NA PAGINA SEGUINTE
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761 LET R$(Z}=" ,ACHO BUE
762 LET R§(3)="VOCE £ TAC "

763 LET R${4)=A$(5)

744 LET R${5)=" GUANTO BS OUTRAS"
745 LET R$(6)=" PESS0AS QUE CONVE"
766 LET R${7)="RSARAN COMIGO"

767 GOTO 340

780 LET R$(1)="ESTOU ME SENTINDQ
781 LET R${Z)=3§(L)

782 LET R§{3}=* *

783 LET RE(4)=A%(

784 LET R$(5)

785 BOTD 345

i
S

* NG MOMENTO®

800 PRINT: PRINT “P5SBSSIU......ESTOU PENSANDG
819 LET R#(1i="VAMOE *
811 LET R$(Z)=V§(F)
12 LET R§(3)=" °
813 LET R${4)=N§(H)
gi4 LET R$(3)=". EU ACHO gt *
§13 LET R¥{6)=N§{H]
814 LET R§{7}="E ¥
817 LET R$(B)=A%{G
81§ BETO 140
830 LET R$(1}="FALE SQBRE "

831 LET R$(Z)=N$ (H]
812 LET R$(3}=","
333 LET R$(4)=D4

834 GOTO 340

850 LET R§(!}="ACHA GUE 300

851 LET R§(2)=4§(5)

852 LET R$(3i=", *

853 LET R$i4)=Df

a5 LET R$(5)="7"

355 5070 340

270 LET R$(1)="VANDS *

871 LET R${21=VEiF)

877 LET R${J)=" ALGUMA COISA"

873 LET R$(4)=" MAI5 °

a74 LET R$(5=A4 (5}

875 BOTO 240

890 LET R$(1)="ADIVINHE EX QUE"
B91 LET R§(2}=" ESTOU PENSANDD,
892 LET R$(3)=D$

300 GOTD 340

Vocé pode usar as
frases que quiser no
lugar das que estao
aqui.

1109 REM RESPOSTAS D0 MICRO
{110 FOR I=1 TO 30: READ W$(I): NEXT I
1120 DATA SOU APENAS UM NICRO

1130 DATA NAQ IMPORTA,E UMA BOA PERGUNTA
{140 DATA NAD SEI DIREITO,E POR GUE NAD?
1150 DATA QUE QUER DIZER LON 5507

{160 DATA QUER EXPLICAR MELHOR?

1170 DATA NAO SEJA TAD NEGATIVD!

1180 DATA VOCE SABE MUITO BEM:

1190 DATA EU TAMBEM,EU NAO

1200 DATA EU NAQ ACHO,BUE PERGUNTA BOBA!
1210 DATA TAMBEM ACHO,SEI LA’

1220 DATA AH'ENTAQ CONCORDA! EU TAMBEM
1230 DATA ENTAQ COMECE,ENTAQ'DE UM PALPITE
{240 LATA NAD SEI,HESHQ!

250 DATA DE NADA,OBRIGADC!

1260 DATA ENTAD COMECE.,ADIVINHE

1270 DATA DIBO SIM! EL NAD:

1780 DATA EU CONCORDO. ,PORQUE SIN. EU NAD.
1300 REM LEITURA DE SUBSTANTIVOS -
1310 FOR T=1 TC 10: READ N${I): NEXT I

Estas sdo as respostas do-
computador para cada
uma das palavras em Q$%.
As respostas estao na
mesma ordem que as
palavras. Assim, por
exemplo, a quinta frase
de M$ é a resposta
adequada para a quinta
palavra de Q$.

910 REM FINAL
970 PRINT “J& CHEGA?"

930 PRINT "ALGHEM AINDA OUER CONVERSAR COMIGO

940 INFUT 781 IF 7$="SIN® THEN BOTD 240

950 PRINT: FRINT *ENTAD TCHAUY

950 END

1000 REX PALAVRAS PARA O CONPUTADOR PROCURAR T

1010 FOR I=1 1O 30: READ G$(I1: NEXT I

1020 DATA QUEN E,0UE,COMG, 7

1030 DATA FOR guf,sED NIK, NAD

1040 DATA 7 saksnéa,aﬁaa,f

1050 DATA SAC, 3 SIH,ACHD, ESTA BEM

1060 DATA SEI LA,7,MESHOY . DERIEADD

.? ol

Se a sua resposta é
TCHAU, a linha 260
manda o computador
para ca.

Estas linhas contém as
palavras que o
computador procura na
sua frase.

{070 DATA- ACHO, vAMAS. 7 NAD D1sa
42 1080 DATA SABE.E VOCE?.POR QUE,E VOCE?



320 DATA O FUTERCL PROFISSIONAL,A VIDLENCIA URBAN _ |
1350 DATA & EDUCACAG MODERWA.D TREAL OLineing. DotA Estes sdo os substantivos
1340 DATA A JUVENTUDE DE HOJE,A INORTALIDADE DA ALMA a serem colocados nas
1350 DATA A FAMILIA BRAGILEIRA 0 CAPITALISHG frases aleatérias.

1360 DATA & MINHA CPU,0 COMUNISND

1400 REW LEITURA OF VERBOS o

1410 FOR I=1 TC 10: READ V§{1): NEXT | [~Estes sdo os Vocé pode mudar as
122’;3 ?giﬁ gg’f:’%’;g%f‘%ﬁ-n& 5OBRE ‘é‘;{b"s da e palavras & vontade, mas
1430 DATA DISCUTIR,ANALISAR ocados - %

1440 DATA EXAMINAR.CONSIDERAR nas frases C”'da;m s

1450 DATA DISSECAR,AVALIAR aleatdrias. SRMOOE DYEdS B3

{440 DATA WEDITAR SUBRE,DEBATER i \éfﬂlgfffffjffk,__,,f”/
1500 REM LEITURA DE ADJETIVOS g

1510 FOR I=1 TC 14: RcAD A${Dh: REXT 1 Estes sdo os adjetivos.

520 TATA INTERESSANTE REVOLTANTE
1530 DATA DEFRINENTE,ESTINULANTE
1540 DATA NOTAVEL,DEFLORAVEL
1550 DATA FASCINANTE NEURDTIIANTE
1560 DATA ASFI{IANTE,REPELENT | Quando escrever sua

1400 REM LCITURD DE ADVEREILS C DE
CUTROS ADJETIVOS, ADS PARES

1640 FOR I={ T0 16: READ SH(I:.T${11: NEXT I
1675 DATA EXTREMAMENTE, NEUROTICA ~
1470 DATA REALMENTE,SENSIVEL
1540 DRTA ESTRANHAMENTE  TENSS
1450 DATA LEVEMENTE,SUSPETIVEL
1650 DATA PROFUNDANENTE  DESDNESTA
1470 DATA TREMENDAMENTE TINIDA
1480 DATR BASICANENTE HONESTE Cada linha de dados contém

0 DATG VERDEGDEIREMENTE PSICOFATICH Lo s pe
1700 JATA FORTERENTE AFETOORA um advérbio e um adjetivo.

resposta, ndo use virgulas,
caso contrario o
computador ira ignorar
todas as palavras que
vierem depois da primeira
virgula.

i710 DATA KITIDAHENTE, AKEICICS : Eles s&o lidos aos pares para
1720 RETLRY economizar espago.

800 FOR I=1 TC 16

1810 LET R§(1)="": KEXT I

1820 RETURN
Idéias para mudar o programa

1. A maneira mais {acil de alterar o programa é mudar as palavras e frases.
Substitua cada palavra nova em todas as frases para ver se faz sentido. Vocé
também pode aumentar o numero de palavras, mas para isso terd que mudar o
tamanho das matrizes, os loops para ler os dados e os nimeros aleatérios das
linhas 610 a 650.

2. Vocé também pode mudar as palavras em Q$ para fazer o computador
reconhecer outras palavras-chave. Nao se esquega de colocar respostas
apropriadas nas posigdes equivalentes de M$.

3. Para fazer o computador usar com maior freqiiéncia o gerador de frases
aleatérias, mude o nimero 6 na linha 320 para um nimero menor. Vocé
também pode mudar a freqiiéncia com que o computador remove os marcadores
de respostas na matriz C. Para isso, mude o nimero 12 da linha 440

Rotina para monologar

Vocé pode fazer o computador conversar
consigo mesmo acrescentando as
seguintes linhas ao programa:

140 PRINT "DIALOGO OU MONDLOGO? _____D$ ¢ a variavel onde estava o seu nome.
{APERTE D DU M ™ Para monologar, o computador usa a
170 INPUT K$ palavra ROM como nome para si mesmo
N _ - e vai para 600 para gerar uma frase
180 IF K$="M" THEN LET D3¥= aleatoria. '
"ROM": GOTO 600 __ A : g tador. RS
—HpH : —— A resposta do computador, , se
470 IF K$="D" THEN 60T 240 _ transforma na nova frase, I$. O
475 IF K$="M" THEN LET I$=R$ computador volta a linha 310 para
480 LET R$="": BDTD Zi0 _ escolher a forma de resposta. '
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(2030 FOR A=1 T0 '@ ]

Rotina para responder

Aqu'i estd outra rotina que vocé pode acrescentar ao programa de conversagdo. Ele
faz o computador responder usandoé as préprias palavras do interlocutor. As
alteragdes para os micros da familia Sinclair estdo na pagina seguinte.

"EU TENHO MEU
| EMPREGO,

A rotina para responder. funciona como a rotina de analise de texto. Existem duas
matrizes de dados, U$ ¢ W$. U$ contém palavras que vocé pode usar e W$ as
respostas do computador. Se vocé usa uma.das palavras de U$, a rotina a substitui
pela palavra correspondente de W$, mantendo inalterado o resto da frase.

135 DIM U$(9),W${9} Define as matrizes U$ e W$ e outra
138 DIM Z%(5) J matriz chamada Z$ para guardar as
respostas do computador.

{55 GOSUB 2200 | Vai para uma sub-rotina para ler os
dados.
323 IF R=7 THEN GOTO 20400 | Diz ao computador se deve usar a rotina
2000 REM ROTINA PARA RESPONDER  para responder.
2010 LET 7=0 ] _ Z é uma varidvel de contagem.
2020 LET B=LEN(LI¥] ] :d_ede o nimero de caracteres da sua |
rase.

Loop para ser executado tantas vezes
quantos caracteres tem a sua frase.

2040 FOR B=1 09 } Loop para ser executado quantas vezes
quantos caracteres tem a maior palavra
de W§$.

. - . Cada vez que o loop de B é repetido, o

2050 LET L=LEN(U$(B}] ] - comprimento de uma palavra de U$ é

colocado em L.
Compara os caracteres A a L da sua

2040 IF MID$(I$,A,L)=U$(B) THEN | frase com a palavra guardada em U$(B).

GOTO 2140 Se ha coincidéncia, o computador vai
para a linha 2140.

Cada vez que o loop de B é repetido, o
) - 1 tador examina a palavra seguinte
2070 NEXT B: NEXT A g g et
d de U$. Cada vez que o loop de A é
repetido, ele examina um novo grupo de
_ caracteres de I$.
9080 IF ZH{i)="" THEN GOTOD 600 ]—_Volta ao gerador de frases aleatdrias se
ndo hé coincidéncia.




2100 PRIKT 18{J};
2110 LET Z§0d)=°

2090 FOR J=1 70 7 |
2420 NEXT J J

Imprime a resposta que estd em Z§.

— Guarda o que resta da sua frase em
R$ e volta & linha 350 para

2130 LET Rs=1$: 60TO 350

imprimir.

2140 LET 1=+t |

A varidvel Z é usada para contar
quantas respostas existem em Z$.

2150 IF &)1 THEN LET I$(1)=LEFTS |
(1§ A-1)4% "+HE(B)+" °

Neste ponto, A é o nimero do
primeiro caractere da frase em I$
que coincide com uma das palavras
de U$. Se A > 1, a linha 2150
coloca os caracteres a esquerda da
palavra em Z$ e depois acrescenta a
resposta, obtida em W$.

Se A < 2, a palavra fica no

2160 IF ACZ THEN LET Z$(1)=W$(B)+" " |

1

comego de I$, de modo que o
computador coloca a resposta no
comego de Z$.

2170 LET I4=BIDS(I$.A+L,F) |
2180 BOTC 2020

2230 REM DADCS PARA A ROTINR DE RESPONIER
22{0 FOR I=1 T3 9
2220 READ U$(D),us$(l)
223G REXT 1

2240 DATA EU SOU,VOCE E,VOCE E.EU SOU
7250 DATA EU TENKD,VOCE TE,VOCE TEW
7360 DATA MEU,SEU,SEL, NEU
7370 DATA. MINHA, SUA, SR, HINHA
72980 DATA VOCES SAO,NOS SOMOS
2730 RETURN

(U TENHO

—

Coloca o resto da sua frase em I$ e
volta a 2020 para ver se encontra
“outra coincidéncia.

Estes sdo os dados para

U$ e W$.

Rotina para responder nos micros da familia Sinclair

| . .

O programa abaixo é para o TK-83 e o TK-85. No caso do TK-83, porém, vocé
terd que usar o método que aparece na pagina 47 para entrar com os dados.
Coloque o loop de leitura entre as linhas 1000 e 1720 e as instrugdes DIM antes

da linha 1000.

135 BIN U$(9,10)

134 DIF W§(9,10)
137 DIK I$(5,201

— Coloca uma palavra de U$ em
P$, usando os asteriscos para
localizar o final da palavra.

"'} "o F =it ; .

048 FOR 111 T0 LEN(US(B) SeIED & malon g eged
b z?'gsism 0 D) # THENALET PE=P§+US(BIII TO 1}} passa para a palavra seguinte.
2043 REXT I

2430
2033
2050
2089
2130
2169
2170
224

2230
2264

2270 DATA CMINHG®®¥ex" "SUA", "SUbssvwsex® “HINHA® acrescenta a palavra
22%}\ DATA “VOLES BAOx",°NO3 SOMoS® de W_S(B). Se A < 2,
2230 RETURN limita-se a colocar em

LET L=LEN(P#

Se hé coincidéncia, pula para

IF L+A-1)F THEN 807D 2070 1

2140.

IF 1§(A T0 A+L-1)=F§ THEN GOTO 2140 }

Se nao ha

IF 7= THEN GOTO 400 1

IF @)1 THEN LET Z$(I)=1$(T0 A-1)+* “#W§{B)+" °©
IF A2 THEN LET I${I)=W${Bi+" * ]
LET I$=13{A+L TO)

DATA “Ei SOUss#3® *VOCE E£°,"VOCE Eees °EU 50U
DATA "EU TENHO#",*VOCE TER","VOCE TEMet®,
DATA *MEUsss#es®, "SEU™, *BEURR##E2"  HEU'

HEf TEHHGnLSG A > 1, coloca em

coincidéncia, vai para 600.

Z$ o inicio de I$ e

Z$ a palavra de W§(B).
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Conversao dos programas

Estas duas pdginas mostram como converter os programas para que
funcionem no TK-83 e no TK-85 e como converter os programas de
desenhar para que funcionem em micros que tracam retas a partir do
ultimo ponto marcado. Além de inserir as linhas apropriadas, vocé também
terd que fazer as mudangas necessdrias para o seu micro, isto &, usar os
comandos graficos corretos, alterar a instrucdo RND e mudar os nomes das

variaveis, se necessario.

Jogo de procurar palavras
nos micros da familia Sinclair

Mude TESTE$ para T$ e mude as
linhas 170 e 200 para:

170 LET L#=P$(R TO R}
200 LET T#=T#(2Z TO)+L#

|

Base de dados no TK-85 —l
1{'} DIM T$(10,14): DIM A{12)
15 DIM M${10,12)

120 'I
417 Como no TK-83
425 |

Né&o se esqueca de colocar entre

aspas todos os dados das linhas de
DATA.

Base de dados no TK-83

O segundo indice é o

12 nIP’ R{iZ])

10 DIN T¢{{0,i4) J
;4 DIM ¥§{10,12)

tamanho da maior string.
Usa C para calcular o

120 B0SUF 100+100+C T
447 LET LeLENTe)

numero da linha.

1

425 IF Z#=T%({i} TC L) THEN BOTC 440 | _

435 IF VAL{M${I,d “‘ L THEN FRINT "GANHDU
ﬁ CoPh 0O ?‘hh C M 0 A

460 IF VAL f‘ii! 1})=2 THEN "-"f NT "FOI

Diz ao computador quais os
caracteres que deve
verificar.

SEGUNDO LUBMR EN ";AlJ)
555 1 VAL (M8 (1,115 =1 THEN PRINT T4(J);
BANHGU 4 COFa” |
2170 IF C30 AND (<6 THEN BOTD 2189
2173 PRINT "NUMERGS AFENAS ZNTRE
FCR FAVORY
2176 607D 2150

Em vez de entrar com todos os anos,
vocé pode fazer o computador calculé-
los, acrescentando as seguintes linhas:

1000 FOR I=1 7O 3

1010 LET B(I)=1926+1#4

1020 NEXT I

1030 FOR I=0 7O 8

L1040 LET A(I+4)1=1950+4%]

1050 NEXT I

Substitua as linhas 1100 a 1120 por dez
instrugdes LET, como por exemplo:

1100 LET T#(1}="URUBUAI

1110 LET T#(Z2)="ARBENTINA"
Substitua as linhas 1200 a 1310 por
outras dez instrugdes LET, como por
exemplo:

1200 LET ME(L)="100100000000"
1210 LET ME(2)="200000000010"°
Acrescente uma nova linha:

1310 RETURN

Os dados estdo guardados
em uma matriz string, de
modo que vocé precisa de
VAL para fazer com que o
computador tome o valor
numerico.

Os micros da familia .
Sinclair

Os micros da familia Sinclair podem
ser divididos em duas “‘subfamilias”,
uma baseada no micro ZX81 e outra
no Spectrum. No Brasil, os micros
compativeis com o ZX81 sdo o TK-83,
o CP-200, o Ringo e o AS-1000,
enquanto que o unico micro nacional
compativel com o Spectrum é o
TK-85. Assim, tudo que dissemos até
agora a respeito do TK-83 também se
aplica ao CP-200, Ringo e AS-1000,
e tudo que dissemos a respeito dos
micros da familia Sinclair se aplica a
esses micros mais o TK-85.




| Programas para desenhar e para fazer gl%ficos

No caso de micros (como o TK-85) que tracam retas a partir do dltimo ponto
marcado na tela e ndo a partir das margens da tela, substitua as linhas abaixo
nos programas para desenhar e para fazer graficos. (Vocé terd que substituir

Programa para desenhar

175 DRAR CX{1)-CX{4),CY{1)-CY(4)

180 FOR I=2 70 4

185 DRAW CX(I}-CX{I-1),LY{D)~CY{I-1)
G50 DRAW LX(FILA+Z,1)-LX(FILA,II,

LY(FILAR+2,])-LY(FILA, )
Para calcular as coordenadas da
extremidade das linhas, o
computador subtrai as coordenadas
do ultimo ponto marcado.

i DRAW e PLOT por instrugdes apropriadas para o seu micro.)
Gréfico de Barras

220 PLOT § H:DRAN 0,-H+1:DRAN W,0
300 DRAK O, INTIB(I)#Y)
320 DRAH O, INT(SID)#Y)

Gréfico de Linhas

29C DRAN X, INTL(B(N)-BIN-1)]#Y)
330 DRAW X, INT((S(N)-S(N-1)1#Y)

Programa de conversagéo para o TK-85

Faga as seguintes mudancas para o TK-85:

110 DIM V$(10,133:DIM N$(10,22):DIM A${10,12)

120 DIM R¥(10,24):DIM 5%(10,15)

sDIN TECI0,11)

130 DIM M$(30,24):DIM Q$(350,8):DIM C(30

2435 PRINT I¥
310 LET F$=""
ol2 FOR I=1 TO LEN{G%(F})

514 IF G$(P)(I TO I1)<3" " THEN |
LET P$=P$+@$(P) (I TO 1) |

alé NEXT 1 |
330 FOR T=1 TO LZ-LEN{(F#)+!

540 IF I$(T TO T+LEN(P$)-1)=P$ THEN ]__J—V‘*“f“’a 5654 colucidénia:

GOTOD &0
330 NEXT T:NEXT P:GOTO 400
660 BOTO

O TK-83 nao possui a instrugdo READ.
Por isso, os dados tém que ser
introduzidos através de instrugoes
INPUT. Para rodar o programa no
TK-83, faca as seguintes mudancas:

1. Faga as mesmas mudangas que para
o TK-85, mas coloque as instrugées DIM
nas linhas 970 a 990.

2. Substitua as linhas de READ e DATA
por instrugées INPUT, como por
exemplo:

1600 REM PALAVRAS PARA O
COMPUTADOR FROCURAR

1010 FOR I=1 TG 30

1020 INFUT Q#F(I)

1030 NEXT I

Isto é: se E < 7, v4 para
a linha nimero €80 +

((E<7) % {6BO+E#20) 1+ iE}é}*]__j—ExZOese E > 6 v4 para
{BLO+(E-6)%20)) | a linha 810 + (E-6)x20.

Programa de conversagdo para o TK-83

3. Mude a linha 1720 para:

1720 STOF

4. Entre com o programa, depois
escreva RUN 970 e entre com todos os

dados.

5. Para rodar o programa, escreva
GOTO 100. Nao aperte RUN para nao
perder os dados.

6. Agora vocé pode guardar o

programa em fita cassete. Para executd-
lo, basta escrever GOTO 100.

Guarda a palavra Q% em P$.

47



‘Respostas

Problema do robd (pégina 24)

25 INPUT "BUANTAS HCRAS *;H
3

0 IF TEMP{(>23 THEN LET D=H#{100+4%(TEMP-23))

ELSE LET D=100#H

40 IF D<1 THEN PRINT "FRIO DEMAIS PARA ZAK":

5TOF

O computador primeiro calcula o valor de
4x(TEMP—25), para saber qual o aumento ou
reducdo na velocidade. (Se TEMP é menor
que 25, o resultado é negativo.) Somando o
resultado a 100, ele calcula a velocidade de
Zak em quilémetros por hora e multiplicando
por H obtém a distdncia percorrida.

S0 PRINT "A ";TEMP;" GRAUS, IAK PODE CORRER *;

I:" GUILOMETROS EM ";H;" HORAS"

Estatistica do ordenador de Shell (pagina 34)

70 LET X=0

93 LET 8=0

231 LET X=X+]

271 LET G=5+1

363 PRINT "HOUVE ";X;* COMPARACOES

‘Batras mais largas (pagina 37)

285 FOR J=1 T0 8 STEP 2 Os titmeros da
290 PLOT INT{I#X4J},1 linha 285

300 DRAW INT(1#X+J), INT(B(1}#Y) jjfi‘i‘ign do
310 PLOT INT{I#(-4-01,1

320 DRAH INT(I¥X=8=1, INTIG(D)#Y)

E *:5;" TROCAS®
Indice Remissivo
AND, 24
aspas, 5,11
BASIC padrao, 10,13
BREAK, 7
caracteres, 4,32
CLS, 4
comando direto, 4
comandos graficos, 8,11,26
CONTINUE, 13
coordenadas, 8,26,36
correcdo de erros, 6,13
cursor, 4
DATA, 7,11
DIM, 9,11,25
dimensionamento de

matrizes, 9,39
divisdo, 5
dois pontos, 11
DRAW, 8,26,27,36
ELSE, 23,24
END, 23
ENTER, 4
erros, 4,6,7,13,23
-ESCAPE, 7
FOR/NEXT, 8
GOSUB, 7,20
GOTO, 7
graficos, 36-37
IF/THEN, 7,10,11,24
indice, 9,19 ‘
inicializagdo das variaveis,

10
INPUT, 6,10

323 NEXT J

AP-II, 35
AS-1000, 46
CP-200, 46
DGT-1000, 37
Ringo, 46
TK-83, 35,45,46,47
TK-85, 26,45,46,47
micros da familia Sinclair,
9,10,11,45-47
MID$, 9,14
moédulo, 12
multiplicagao, 5
NEWLINE, 4
nomes de variaveis, 6,10
nimero de linha, 4,6,12
numeros aleatérios, 8,35
ON, 20,21,41
OR, 24
parénteses, 5
pixel, 8,36
PLOT, 26 ,27,36
ponto-e—'virgula, 5,6
PRINT, 5
problema do robéd, 24
programa, 4
Base de Dados, 18-25
de conversagdo, 38-45
Gratico de Barras,
36-37
Grafico de Linhas,
36-37
Ordenador de Bolha,

30-31,32.35
Ordenador de Shell,
30,33-34,35

raiz quadrada, 5

READ, 7,9

REM, 7,12

RETURN, 4,7

RIGHTS$, 9,14

RND, 8

rotina, 12,13,38
de analise de texto, 38
para escolher letras, 14
para fazer o computador
esperar, 15,21
para gerar frases
aleatérias, 39
para monologar, 43
para procurar palavra,
14
para responder, 44

RUN, 4

soma, 5

STEP, 8

STOP, 13

sub-rotinas, 7,12,20

subtragao, 5

VAL, 22

variaveis, 5,6,8,9,12,15
numéricas, 6,10,22
string, 10,22,32

virgula, 5,7,11,23,32,43

INT, 8

LEFTS$, 9,11

LEN, 9,14

LET, 6,10

LIST, 4

loops, 8,11,12,24,27
de espera, 15,16
internos, 9,16,17,23

matrizes, 9, 15 19 21 25 26
b1d1mens1onals, 9, 23

menu, 18,20,24
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LGuias Praficos de Microcomputadones

O que é capaz de fazer um microcomputador! Calcular, evidentemente, mas tam-
bém organizar perguntas, escrever poemas, jogar uma quantidade de jogos cada
qual mais palpitante, até mesmo compor musica... Pequenos guias praticos de in-
troduc&o & microinformatica, as obras desta nova colegéo nos permitem descobrir
todas as possibilidades que os microcomputadores nos oferecem. Eles nos iniciam
na linguagem e no funcionamento do computador, na aprendizagem da programa-
cd0 e — por que nAo? — na criagdo de programas originais: a clareza dos textos,
a alegria das cores, a.graca dos desenhos, tudo & concebido nestes livros para fa-
zer desta iniciacdo um prazer.

L

Um colorido guia para | - Um guia passo a passo de 13 programas fascinantes e

melhor compreendermos os programacé&o para 0s ao mesmo tempo simples,
microcomputadores — absolutamente iniciantes. para todo tipo de
como trabalham e o que Apresenta as diferentes microcomputadores; Jogos
fazem, apresentando ideias lin uagens e aprofunda no Intergalaticos, Modulo Lunar,
de coisas que podern ser SIC, incluindo peguenos ilagem ao Futuro,
feitas com o micro. programas, simples e Salvamento no Espaco e
Apresenta um utilissimo guia divertidos. Profusamente Mmuitos outros, com
comparativo dos diversos ilustrado a cores. respostas dos problemas.
micros existentes no
mercado brasileiro. .
r—PROGRAMAS DE JOGOS DE—

pPosw— T T TTY]
| DO PROGRAMA

ELUENSH

13 listagens de programas

Introduz o leitor na

U = ) de ngOS. para serem Um verdadeiro caderno a

programacéo BASIC, atraves “rodados” nos micros cores dg problemas.e

de exemplos didaticos, e e pessoais mais difundidos no exercicios, com jogos €
sobretudo indicado ao jovem Brasil. Muito (til para quebra-cabecas , ideais

que comeca a programar. ensinar o leitor a para todo curso de
Substitui com vantagens 0s desenvolver seus proprios programacdo em BASIC.

manuais dos fabricantes. programas. Além disso, & Todas as respostas e
Apresenta dezenas de dicas  ym passaternpo fascinante: explicacoes estao incluidas,
utilissimas para aprimorar a para ajudar a esclarecer

técnica de programagao.

todo e qualquer problema



