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Introducao

Este livro trata de todas as coisas
interessantes que se pode fazer em um
microcomputador. Ele contém dezenas de
programas, além de informacdes a respeito
de equipamentos adicionais que vocé pode
ligar-ao seu micro. Ha também alguns
projetos de circuitos eletronicos simples
que podem ser ligados a um computador,
e até mesmo instrucdes para construir um

Alguns dos programas, como 0S
programas de estatistica, possuem utilidade
pratica. Outros sao apenas divertidos. O
livro inclul muitas idéias para modificar e
adaptar os programas, além de explicacoes
a respeito do seu funcionamento.

Todos os programas que aparecem neste
livro foram escritos em um dialeto popular
de BASIC (o do micro TRS-80) e deverao
funcionar, sem grandes altera¢oes, na
maioria dos microcomputadores. Para
verificar quais sao as modifica¢oes
necessdrias, consulte a tabela de
equivaléncia da pagina 45.

O livro discute os diferentes tipos de
programas que podem ser executados em
um microcomputador, além do uso de
impressoras, unidades de disco, canetas
Oticas e outros equipamentos periféricos.
Também ensina a gravar programas e
dados em um gravador de fita cassete.

Para executar os projetos que aparecem
no final do livro, vocé vail precisar de um
terminal especial no seu micro, chamado
terminal do usuario ou terminal de
entrada/saida. Na maioria dos casos este
terminal pode ser adquirido como um
acessoOrio. Embora seja impossivel
danificar um computador através de
instrucoes erradas em um programa, 1SsO
podera ocorrer se vocé ligar os f10s
errados ao terminal do usudrio. Por isso,
procure seguir as instru¢des com a maxima
atencao.



Usos de um
computador

A primeira coisa que as pessoas costumam
fazer quando compram um
microcomputador € executar programas
copiados do manual ou de revistas
especializadas. Entretanto, um computador
pode fazer muitas outras coisas, atraves de
equipamentos periféricos como 0s que
aparecem nesta pagina e na seguinte.
Alguns deles sdo relativamente supérfluos,
enquanto outros, COmo um gravador de

- fita cassete e uma impressora, podem ser
utilissimos.

V¥ Unidade de disco

A unidade de disco armazena programas ¢
dados em disquetes. E mais rdpida e tem maior
capacidade que um gravador de fita cassete,
mas é também muito malis cara.

Os micros se comunicam
com 0§ equipamentos
periféricos através de
circuitos especiais
chamados interfaces.
Quase todos 0S8 micros
dispoem de interfaces para
TV e gravador, mas talvez
vOCé precise comprar
interfaces especiais para
ligar o seu micro a outros
acessorios.

~ computador ‘‘falar’’.

A ““Joysticks”

Os “‘joysticks’’ sdo muito
usados em jogos de video,
para controlar o movimento

de objetos na tela. Em geral,
dispdem de um botdo de tiro.

Primeira compra
O acessorio mais util para um computador
doméstico é um gravador de fita cassete
para gravar, ou salvar, copias dos seus
programas. Existem também no comércio
‘muitos programas interessantes em fita

V¥ Impressora

Uma impressora pode ser usada para
imprimir copias dos programas para
distribui-los aos amigos ou para
imprimir o programa que vOcé esta
tentando corrigir.
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Sintetizador P>

Quase todos os micros tém um :
sintetizador embutido para gerar @
ruidos e sons musicais. Existe :

também um acessorio chamado
sintetizador de voz, atraves V
qual vocé pode fazer o

Caneta otica A

A caneta Otica pode ser
usada para fazer desenhos
diretamente na tela. Mais a
respeito de canetas oticas na

pagina 20.



Onde obter programas

Controle de e informacogss

robos

Braco
mecanico

Programas de todos os tipos, gravados em
fita ou disquete, podem ser adquiridos em
lojas especializadas. Existem programas de
jogos, programas comerciais e até mesmo
programas que ensinam a escrever
programas.. Como ha varios dialetos de
BASIC, certifique-se de que os programas
que comprar foram escritos para a marca €
modelo do seu micro.
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O computador também pode ser usado para >

controlar um brago mecanico que manipula
objetos ou uma ‘‘tartaruga’’ capaz de
explorar um aposento ou fazer desenhos.*
Esses rob0s sdo ligados a um terminal
chamado terminal do usuario ou terminal de
entrada e saida.

As revistas de computadores tém muitas
listagens de programas interessantes, além de
anuncios de uma grande variedade de

programas e equipamentos.

Comunicacoes a distancia
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Acoplador acustico

E possivel transmitir programas e dados de
um computador para outro através de linhas
telefonicas, usando um acoplador acustico,
ou modem, para ligar o computador ao
sistema telefénico. Vocé também pode
receber informacodes de um banco de dados
ou de um clube de computadores por
telefone.

Entrando para um clube de usudrios, vocé
tera oportunidade de conhecer outras
pessoas interessadas em micros e trocar
idéias e programas. Os enderecos desses
clubes aparecem em revistas especializadas.

*No final do livro ha um projeto para construir um robd.
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Como executar
programas

Muitos programas funcionam muito bem
da forma como foram escritos, mas voce
também pode melhora-los e adaptd-los ao
seu gosto. Na pdgina seguinte sera
explicado como alterar um programa.

Os programas deste livro foram
escritos em um dialeto de BASIC (o do
TRS-80), que devera funcionar, com
pequenas altera¢des, em todos 0s micros
nacionais. A tabela de equivaléncia da
pagina 45 o ajudara a converter o0s
programas para o Seu micro.

As listagens dos programas devem ser
copiadas com muita atencdo, pois qualquer
erro afetara o funcionamento do programa.
Execute o programa acima e depois entre de
novo com a linha 10 suprimindo o ponto-e-
virgula. Execute-o novamente para ver a
diferenca.

Quando vocé escreve errado uma palavra
de BASIC, alguns micros imprimem na tela
a mensagem SYNTAX ERROR ou
MISTAKE. Alguns também informam onde
esta 0 erro.

el

Programa para 0s amigos

Este programa pergunta o seu nome € sO 0
cumprimenta.se vocé for conhecido*

*10 DATA "ANA","JOCA","TIO LUIZ" 7] —

20 DRTR "FELIPE"™ "NORWR","GUTD" ]

30 DIK NS(&
40 FOR 1=1 TO B-I

30 READ N&(ID
60 NEXT I N

70 LET A=0
80 PRINT "COMD SE CHAMA?"
90 INPUT X$ __

ST

Depois de entrar com uma linha, aperte
a tecla RETURN ou equivalente. Isto faz

com que o micro guarde a linha na sua
memoria temporaria, ou RAM.

100 FOR 1=1 TD &
110 Tr X§=NS(1) THEN LET H‘:l—l
120 NEXT 1 ~
130 IF R=0 THEN EUTE 70

140 PRINT "COMO VAI, ";X&:™7" ]

150 PRINT "EU 50 BRINCO COM GENTE
CONHECTDR"

160 STOF =

170 PRINT "NRO BRINCD COHM
ESTRANHOS"
180 5T0P

Para ver a listagem
do programa na '
tela, entre comLIST.

| Variaveis

10 INPUT B

20 LET B=R¥Z
30 LET C=R/B+1
40 LET R=C+B
50 PRINT A

Neste programa, A, B e C sao varidveis. O
nome de uma varidavel designa uma regiao
na memoria do computadoer onde pode ser
guardado um numero. Existem também
‘““variaveis string’’ com um sinal de §, como
X$ no Programa para os amigos, onde

*O simbolo * no inicio de um programa indica que ha uma listagem para os usudrios dos micros

Sinclair/Spectrum no final do livro (paginas 46 e 47).



Depols de carregar todas as
instrucoes, entre com RUN, para

que o programa seja executado,

Lista dos nomes que o computador ira
reconhecer.

DIM diz ao computador para reservar um
espaco da memoria com o nome de N§ que-
seja suficientemente grande para guardar seis
dados. O espaco N$ é chamado de matriz.

Este é um loop FOR/NEXT, que faz com que
a linha 50 seja repetida seis vezes. De cada vez,
um dos nomes das linhas 10-20 ¢ guardado na

matriz N§.

INPUT diz ao computador para mostrar na
tela um ponto de interroga¢ao e esperar que
vocé responda a pergunta da linha 80. Sua
resposta é guardada na variavel X$.

Este é outro loop. Cada vez que € repetido, 0
computador compara,X$ com um dos nomes
guardados na matriz N§. Se X$ ¢é igual a um
dos nomes em N§, ele faz A igual a 1.

Se nenhum dos nomes estd em X$, A continua
sendo 0 e o computador imprime a mensagem
da linha 170 antes de parar.

Se A é 1, o computador ignora a linha 130 e
imprime a mensagem das linhas 140-150.

Ndo aperte RETURN
até acabar de bater a
linha, mesmo que a

listagem na tela ou no
papel passe para a

linha seguinte, como
nas linhas 150 e 170.

Se vocé acrescentar estas linhas ao
programa, podera ver o valor das
outras variaveis. Experimente fazer
a mesma coisa em outros
programas do livro.

23 PRINT B
32 PRINT C

podem ser guardadas letras e simbolos. Para
saber 0 que esta acontecendo em um |
programa, ¢ conveniente mandar imprimir
os valores das variaveis em diferentes
estagios de execucdo. Isso também ajuda 4
localizar os erros!

Como alterar um
programa

Uma das formas de mudar uma linha de um
programa ¢ tornar a bater a linha inteira,
inclusive o numero da linha. O computador
substituira a linha antiga pela nova linha. No
programa para os amigos, vocé pode entrar
com linhas de DATA com seis novos nomes
ou mudar as linhas de PRINT para que o
computador imprima outras mensagens.

ara apagar uma linha, escreva\
apenas o numero da linha e
aperte RETURN ou a tecla
equivalente™

Para acrescentar linhas, use numeros
intermedidrios que mostrem ao computador
onde encaixa-las no programa. Experimente
fornecer mais nomes ao computador no
programa para os amigos, usando outras
linhas de DATA. Vocé vai precisar também
mudar o numero 6 nas linhas 30, 40 e 100,
substituindo-o pelo novo numero de nomes.

*Nos micros da familia TRS-80, entre com DELETE seguido pelo numero da linha a ser apagada.



Erros mais comuns

Aqui estdao programas que demonstram
alguns problemas que podem ocorrer
quando vOc€ usa programas alheios e
como evita-los ao escrever seus proprios
programas. Geralmente € mais dificil
descobrir o que estd errado com um
programa que faz alguma coisa inesperada
do que com um que para € imprime uma
mensagem de erro na tela. O programa a
direita mostra que o computador segue as
instrucdes a risca, mesmo que tenha que
fazer alguma coisa boba, como somar dois
numeros e fornecer a resposta errada.

Conversa fiada

Este programa é o oposto do programa do
distraido: faz o computador parecer bastante
inteligente. Quando ¢ executado, O |
computador parece conversar com vocé. Na
verdade, ele apenas reconhece as respostas
SIM e NAO; os comentarios sdo escolhidos
a0 acaso.

' DIGA ALGUMA COISA 1

? {0 RECORDE HUNDIAL DE
CONVERSA COH COMPUTRCOR
E DE & SEMANRS E 3 DIRS.

u MESHO? J

% 10 DATA "CONCORDO™,"SIW",“NAD",
“CLARD"
20 DATA "OK™,"CERTO'","VOCE
QUE SARE"
30 DATA "E MESHO?","REPITA
0 QUE DISSE”
40 DATA “QUE INTERESSANTE",
"YOCE ACHA?"
50 DATA "1550 PROCUPA VOCE?",
"AH....", "HEIN?
40 DIK RS(14) R(14)
70 LET W=0
80 FOR 1=1 T0 14
90 READ RS(1)
100 LET R(1)=0
110 NEXT [

A120 (LS
130 PRINT “CONVERSA FIRDA"
140 PRINT |
150 PRINT "DIGR ALGUMA COISA"
140 PRINT

8

Distraido

10 PRINT “ENTRE COM UM NUKERC"
20 INPUT R

30 PRINT “ENTRE COM OUTRO"

40 INPUT 8

50 LET C=R+B+]

50 PRINT Rs"+":Bs"="3C

LET C=itB-1 57

-

Vocé pode mudar a linha 50 para fazer C
igual a qualquer outro valor; assim obtera
outras respostas erradas. Até explicar como
o programa funciona, as pessoas vao pensar
que o computador esta cometendo erros
horriveis.

170 THPUT X§
180 PRINT
190 IF X$="NRD" THEN GOTO 340
200 IF X§="SIM" THEN GOTO 340
A 210 LET R=INT(RND(0)¥14+1)
220 IF W=14 THEN GOTO 280
230 IF R(R)=1 THEN GOTO 210
240 LET R(R)=1
250 PRINT RS(R)
260 LET W=4+
270 GOTO 160
280 FOR 1=1 TO 14
290 LET R(1)=0
700 NEXT 1
910 PRINT "POR QUE VOCE DIZ ";X§;"?"
120 LET U=0
330 GOTO 140
140 PRINT "POR BUE NRD?"
350 GOTO 140
340 PRINT “TEM CERTEZR?"
370 G0TO 160



Devedores e credores

As pessoas freqiientemente se queixam
quando os computadores fazem coisas tolas,
como mandar uma conta de Cz§ 0,00.
Entretanto, na maioria das vezes a culpa é do
programador. Experimente executar 0

10 PRINT "DEVEDORES E CREDORES”
20 PRINT "NOME DR PESSOR"

30 INPUT PS
40 PRINT "QURNTIR"

programa abaixo e veja 0 que acontece
quando vocé entra com 0 quando o micro lhe
pergunta qual a quantia. Vocé sabe como
melhorar o programa?*

—— P$ ¢ uma variavel para guardar o nome do

destinatario da carta.
Neste ponto, o computador espera que vocé

50 [NPUT @ —
40 PRINT "CRUZADDS OU DOLRRES?"
70 INPUT H§ '

80 PRINT

90 1F 040 THEN GOTO 210

100 PRINT "PREZADO ":P$

entre com um numero. Escreva apenas a
quantia, sem o sinal de Cz$ ou §. Se vocé deve
dinheiro, coloque um sinal de menos na frente
do numero. Assim, o computador sabera que
tipo de carta deve escrever.

110 PRINT
120 PRINT "0 SR. HE DEVE ";B;" ":M§
130 PRINT "QUERD BUE ME PRGUE"

140 PRINT "SEM DEKORR'"

130 PRINT

160 PRINT "ATENCIDSRHENTE,"

170 PRINT

180 PRINT "ARNALDO C. CURR”

190 PRINT

200 GOTO 10

210 LET 0=RBS(A)

A instrucdo PRINT sozinha deixa uma linha
em branco na tela quando vocé executa o
programa,

220 PRINT "CARO ";P%
230 PRINT
240 PRINT
250 PRINT
260 PRINT
PAGO!"
270 PRINT
280 PRINT "A.C. CURA"
290 PRINT |
300 GOTO 10

“EU LHE DEVD "3B;" "3HS
"PODE ESPERAR SENTADO"
“QUE UN DIA EU LHE

Cuidédo com estes erros

Muitos programas nao funcionam da

primeira vez por causa de erros de

| datilografia. Aqui estdo alguns dos

erros de datilografia mais frequentes.

* Erros de pontuacdao. Nao se esqueca

| dos sinais de pontua¢dao, como aspas,

virgula e ponto e virgula.

I * Entrar com I em vez de 1 ou com a

letra O em vez do algarismo 0 (zero).

* Esquecer de apertar a tecla RETURN

| no final de cada linha do programa.

* Usar 0 mesmo numero para duas
linhas diferentes, perdendo assim a
primeira linha.

* Entrar com um numero ou palavra a
mais ou a menos em uma linha de
DATA.

Tira o sinal de menos de Q antes de imprimir a
carta.

Como melhorar seus programas

Muitas vezes € possivel melhorar um programa
acrescentando instrucoes mais detalhadas.
Assim, por exemplo, o programa dos devedores
e credores ndo explica que é preciso entrar com
a quantia em numeros. Vocé sabe como tornar
o programa mais claro? (Resposta na pagina
47.) O programa nao funciona se vocé entrar
com a quantia em palavras porque a variavel Q
na linha 50 é uma variavel numérica.

e

10 PRINT “GUANTOS ANDS VOCE TEH"
20 INPUT A
30 PRINT "VOCE TEM ":f:

" ANOS DE IDHDE"

*Resposta na pag. 47.



Testes de |
conhecimentos

Aqui estdo dois programas de testes para
vbcé aplicar aos seus amigos € familiares.
Um é um teste de conhecimentos gerais €
o outro é um teste de francés. Vocé pode
modificar o programa para fazer outros
tipos de testes; algumas sugestoes
aparecem na pagina seguinte.

* 10 PRINI

20 PRINT "TESTE"
30 PRINT "CAPITAIS”
40 PRINT

50 LET N=5
40 LET £=0
70 LET E=0
80 PRINT
90 DRTA "R FRANCA","PRARIS"

100 DATA "0 BRASIL","BRASILIA"
110 DATA “A ITALIA","ROKA"

120 DATA “0 JAPRO","TORUIO" |
130 -DATA “E PORTUGAL","L1SBOR" __J
140 PRINT |
150 PRINT

160 FOR 1=1 TO N
170 READ X§,Y$
180 PRINT “GUAL E A CAPITAL D"
$52

190 INPUT Z3

210 IF Y$()Z8 THEN LET E=E+1:PRINT "ERRAD
220 PRINT

200 IF Y§=28 THEN LET C=C+1:PRINT "EERTU":]___
0]

230 NEXT |
240 PRINT %
~=0 PRINT "VOCE RESPONDEU R “3N;" PERGUNTRS
240 PRINT "VOCE DEU “3C;" RESPOSTAS CERTAS”

270 PRINT “VOCE DEU "E;" RESPOSTAS ERRADRS” _

| French
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Este programa testa o s€u conhecimento de
capitais. O computador imprime uma
pergunta, espera voce responder e diz se a
resposta esta certa ou errada.

A variavel N guarda o nimero total
perguntas.

Pares de perguntas € respostas

Comeco de um loop para fazer 0 computador

repetir as linhas 160-230 N vezes.

Cada vez que o loop é repetido, O computador
guarda um par de nomes nas variaveis X$ e
Y$t

O computador guarda a sua resposta na
variavel Z8.

Compara a sua‘resposta (Z$)
com a resposta correta (Y$).

| pram—

Atualiza a contagem e diz se
vocé acertou ou errou.

Volta ao comego do loop na
linha 160, toma o par de nomes
seguinte € faz uma nova
pergunta.

Depois de repetir o loop cinco
vezes, o computador chega a
estas linhas.




Teste de francés

Para mudar o tipo de teste, basta mudar a
pergunta e os pares de palavras nas linhas
de DATA. Assim, por exemplo, vocé pode
mudar as linhas abaixo para transformar o
programa da pagina antefior em um teste de
frances.

30 PRINT "FRANCES"

50 LET N=7
90 DATA "QUEIXD","LE MENTON"
95 DATA "MEIAR","LA CHAUSETTE"

Como este teste tem sete palavras,
mude N para sete.

100 DATA “GUARDA-CHUVA","LE PARAPLUIE"
105 DATA “PIMENTA","LE POIVRE"

110 DATA "MARINHEIRD","LE MARIN"

120 DATA "POSTE DE LUZ","LE REVERBERE"
130 DATA "NEVOEIRO","LE BROUILLARD"

- Novos pares de perguntas e
respostas

Mude a instrucao PRINT para-

180 PRINT "COMO E ";X§; " EM FRANCES?"

1 Outras idéias
para testes

mudar a pergunta.

Aqui estdo algumas sugestdes para outros
testes. Para aumentar o nimero de palawvras,
basta acrescentar linhas de DATA.

o e o

DESCO

Voceé também pode usar numeros como

respostas, como por exemplo em um teste de
histéria.

O computador so-aceita uma resposta para
cada pergunta. Assim, por exemplo, se vocé
entrar com BAILARINO para Rudolf

Nureyev no teste acima, o computador vai
considerar a resposta errada.

é- 300 IF C=N THEN PRINT "RCERTOU
TODAS. PARABENS!” :
310 IF C=0 THEN FRINT "QUE VERGONHA'"
320 IF C=E THEN PRINT "ACERTOU
METROE"
330 IF C)E AND C(N THEN PRINT
"HUITO BEM!™

Acrescente as linhas acima para comentar o
desempenho dos participantes. Vocé pode
mudar a vontade o texto entre aspas.

11
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Processamento de
texto

Existern programas comerciais de
processamento de texto para a maioria dos
microcomputadores. Eles permitem que o
micro seja usado como uma maquina de
escrever. As palavras aparecem na tela e
podem ser modificadas a vontade. Quando
vocé se da por satisfeito, pode salvar o
texto em fita ou disquete e imprimi-lo em
uma impressora.

As impressoras podem fazer copias de
tudo que aparece na tela do computador.
Algumas também permitem desenhar
graficos.

Impressoras

Existem vérios tipos de impressoras.
Algumas sdo vendidas a pregos bastante
acessiveis. Outras, mais sofisticadas,
podem custar uma verdadeira fortuna.

Formuldrio continuo Rolo de papel

Impressora
whérmica

Programa carta de
agradecimento

Este programa pode poupar-lhe muito

trabalho depois do Natal ou do seu |

aniversario. E semelhante aos programas de

processamento de texto usados nos escritorios

para imprimir cartas e documentos .

padronizados. A impressao é feita em geral

em impressoras tipo margarida, de modo que @
o destinatario tem a impressdo de que se trata |
de uma carta _pessoal.

e

0
]
L]
10 PRINT "ESCRITOR DE CARTAS"
8 20 PRINT "DE AGRADECIMENTO"
¢ 30 PRINT
) 40 PRINT "DESTINATARIO™
¢ 50 INPUT DS
¢ 60 PRINT "PRESENTE"
g 70 INPUT P3%
o BO PRINT "SEU NOME"
9 90 INPUT N3
0 A100 LPRINT
110 LPRINT
120 LPRINT D$;" ="
130 LPRINT
140 LPRINT “"Muito obrigado”
150 LPRINT “por me enviar’
160 LPRINT P%;:"."
170 LPRINT "E um lindo”
180 LPRINT "presente. Gostei”
190 LPRINT "muito e pretendo”
200 LPRINT "usa-lo sempre.
210 LPRINT
220 LPRINT "Um grande abraco”
230 LPRINT N%
240 LPRINT
250 LPRINT
260 STOP

..........

e©C00000®0 0000000000000 00C00S 00009

.............

Impressora-

A maioria das impressoras utiliza formularios continuos, para que nio seja preciso trocar as
folhas. As mais baratas sdo as impressoras térmicas, que usam papel especial sensivel ao calor.
Servem apenas para fazer listagens, ja que a impressdo nao ¢ muito nitida. As impressoras
matriciais produzem cépias de melhor qualidade. As melhores copias sao as das impressoras
tipo margarida, mas elas sao mais -lentas e custam bem mais caro que as matriciais. Todas as
impressoras s30 muito mais vagarosas que os computadores; por isso, em geral dispdoem de
um “‘buffer’’, onde as mensagens do computador sao guardadas para serem impressas,

liberando o computador para outras tarefas.



Sugestdes

Se vocé ndo tem
uma impressora,
mude as instrucodes
LPRINT para PRINT
e veja a carta na

tela.

Acrescente as linhas abaixo para imprimir o
seu endereco:

A LPRINT "Rua Pinheiro Machado, 99/901"

LPRINT "Laranjeiras”
LPRINT "Rio de Jameiro, RJ"

-]
]
o
0
o
o

(4]

o

o
o
Q
a
o
[+
a
o

Vocé sabe como fazer com que o
computador pergunte a data de hoje e a
imprima na carta? (Vai precisar de trés
linhas: uma de PRINT, uma de INPUT e
uma de LPRINT.)

As variaveis D§, P$ e N§ sao usadas para
guardar o nome do destinatario, o nome do
presente € 0 seu nome.

LPRINT é a instrucao para
impressora.

O sera 0y gpny g
g de majg 3¢ 21:00, i

LPRINT diz ao computador para imprimir topico Principal s
era

tudo que estd entre aspas. Programas ¢
de texip. ® Processamentg
Vocé pode mudar estas linhas para mudar o f:::iuns CoM 3 sz
enca’

texto da carta.

‘it ge 2 de waid,

H f’_i 1 0
1o ¢ Ana Hontelr
Serql bendo €A

estarao TeCELET
coy novo enderect.
Rua Argentin 112

Vocé pode mudar o programa para que
escreva outros tipos de cartas, como as que
aparecem acima.

Este livro foi escrito com auxilio de um
programa de processamento de texto. As
idéias dos autores foram carregadas na
memoria de um computador e as corregdes
foram feitas na tela. O texto final foi
impresso em uma impressora e enviado para
a editora, mas os autores guardaram uma
copia em disquete.

13

*Interface é um circuito usado para controlar as comunicag¢des entre um computador € um equipamento
ligado a ele.
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Programas de estatistica

O computador é capaz de executar cdlculos muito mais depressa que qualquer pessoa
e pode ser extremamente util para classificar nimeros e outros tipos de dados. O
programa desta pagina verifica qual é o maior e 0 menor nimero de uma lista e
calcula a média aritmética dos nimeros dados. O programa da pégina seguinte coloca

nimeros em ordem crescente e pode ser facilmente adaptado para colocar palavras

em ordem alfabética.

10 PRINT "CALCULO DE MEDIRS™

20 DIK X(30)

Vocé pode guardar até 50 nimeros na matriz X.

— N ¢ usado para contar com quantos numeros
VOcé entrou.

30 LET N=0
40 PRINT "VOCE PODE ENTRAR™
50 PRINT "COM-RTE 50 NUMERDS™
60 PRINT

999 é um cddigo que diz ao computador que
vocé acabou de entrar com 0s nuUmeros.
Escolha um numero de codigo que ndo esteja

70 PRINT "DEPOIS BUE TERMINAR™
80 PRINT "ENTRE CON 999"
70 PRINT

100 LET N=Ntl

na lista de numeros.

O computador ndo aceita mais que 50
numeros.

110 IF N)50 THEN GOTOD 140
120 PRINT "ENTRE CON O NO. ";N

130 INPUT X(N)
140 [F X(N)=999 THEN GOTD 160

O computador ‘pede a vocé para entrar com OS

130 GOTO 100
160 LET N=N-1

170 PRINT "VOCE ENTROU COM ";N;" NUMEROS™

180 PRINT
190 LET 5=0 W
200 FOR I=1 TQO N

numeros, um de cada vez.

Se vocé entra com 999, o computador vai para
a linha 160 e comeca a calcular as respostas.

Loop para calcular S, a soma de todos os

210 LET 5=5+X(1)

numeros.

O computador divide a soma S pelo numero de

220 HEXT |
230 PRINT "R SOKA E ;S

240 LET H=S/N e

250 PRINT "R WEDIRE "s4 |

260 LET G=X(1)
270 LET P=X(1)
280 FOR =2 TO N

numeros, N, para calcular a média aritmeética,
M.

O computador compara todos os niumeros para

290 IF X(I)G THEN LET G=X(I)
300 [F XCI){P THEN LET P=X(I)
310 NEXT 1

320 PRINT "0 NUHERD MARIOR E ";G
330 PRINT "0 NUKERO MENOR E ";P
340 PRINT

350 GOTO 30

Se vocé tem uma
bicicleta com um
medidor de

distdncias, pode

descobrir o maior e 0 menor.

T mg——

Calcule a idade média da sua
familia, a altura média de um
grupo de amigos e a sua

despesa média por semana.

Se vocé se interessa por meteorologia, pode
fazer um grafico da temperatura e da
precipitagdo média por semana ou por mes.
Para isso, basta colocar um termometro €
um tubo de ensaio graduado do lado de
fora de casa. Faca as leituras diariamente,
sempre na mesma hora, e depois cacule a




2 para que colog

ariaveis string A$-__. A"? 1
g

porque examina todos 0s numems para desc@bn’r qual éo ma_mr, repete 0
“saber qual o segunclo maior, € assim por diante. Vocé pode modificar o
alavras em ordem alfabética sub\sgtulndo as variaveis A e B por

Mude o numero 20 se quiser ordenar

20
30
40 PRINT ° EH
20 PRINT

60 GOTO 80
70 PRINT "ENTRE 2 E
80 PRINT "QURNTOS HUHERUS”
70 PRINT "VOCE QUER ORDENAR" |
100 INPUT N

110 IF NCZ OR N>20 THEN GOTD 70
120 PRINT "“ENTRE COM 0S5 NUMEROS"
130 PRINT "UM DE CADR VEZ"
140 FOR I=1 TO N

150 PRINT "ENTRE COM O NU
160 INPUT RCI)

170 NEXT 1

180 FOR S=1 TO N-1
120 FOR I=1 TO N-S
200 IF RCIDACI+T) THE

mais numeros.

dor pergunta quantos
istem na lista e guarda a

5a0 guardados na matriz
I em que voce entra com-

O computador.compara os numeros
da lista de dois em dois. Se dois
numeros estdo na ordem errada, vai
para a sub-rotina que comeca em 290
para inverter a ordem. Passa para o
par seguinte, e assim por diante, até o

210 NEXT 1
220 NEXT S
230 PRINT "0S5 NUMEROS ORDENADL
240 FOR I=1 TO N

230 PRINT ACI)
260 NEXT 1

270 PRINT -
280 STOP

nuimero maior chegar ao topo da lista.
O processo ¢ entdo repetido para
determinar o segundo numero maior.

Imprime a lista na ordem corret'a

A sub-rotina coloca um :;;"':'

290 LET B=ACI) %
300 LET ACD)=ACI+1)
310 LET ACI+1)=B
320 RETURN

media semanal ou mensal. Use o programa
de ordenagdo acima para fazer uma lista dos
meses em ordem crescente de temperatura
ou precipitacdo. Se vocé tem um amigo ou
parente em outra cidade, peca para ele fazer
medidas semelhantes para cnmpara -las com
as suas.

numeros na ordem corretyEEses”

Este tipo de programa é
chamado de ‘“‘ordenador
de bolha’’ porque cada
numero sobe na lista como
uma bolha até chegar a
posicdo correta. Os
numeros maiores sobem
primeiro. Outros
programas de ordenacao,
mais sofisticados, sdo
muito mais rapidos. 15



Programas de
codificacao e
decodificacao

Aqui estdo alguns programas para gerar
mensagens em codigo no computador. Os
programas langam mao do fato de que
dentro do computador todos os caracteres
do teclado sdo transformados em numeros.
Quase todos 0s micros usam 0 codigo
ASCII* para representar os caracteres. A
instrucdo ASC transforma um caractere no
cddigo ASCII correspondente € a instrucao
CHR$ transforma um numero de codigo
ASCII no caractere correspondente.

Coédigo de numeros

Este programa transforma uma mensagem,
letra por letra, em numeros de c6digo ASCII
e depois soma um ‘‘nimero-chave’’, C, para
tornar o codigo mais dificil de decifrar.

*10 LET C=27
20 PRINT "PRIMEIRA LETRR"
30 INPUT X$
40 LET X=ASC(X$)+C
50 PRINT X
60 PRINT "LETRA SEGUINTE"
70 GOTO 30

Js& o programa ab
para decodificar as
mensagens.

it

B
iy A

ra

-;—r‘.-dt -:‘ i
_"-:_:1.. ;f-fé'fg;

10 LET C=27 2

20 PRINT "PRIMEIRO NUMERO"
30 INPUT X

40 LET X$=CHR$(X-C)

50 PRINT X$-

60 PRINT "NUMERD SEGUINTE"
70 GOTO 30
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* Abreviacdo de American Standard Code for Information Exchange (Codigo Padrao Americano para

IntercAmbio de Informagdes).

B

"ABCDEFGHIJKLMNDP@RSTuvwaz'

BCDE

Cédigo de letras

Os espides da figura estao codificando uma
mensagem substituindo cada letra por uma
letra cinco posicdes a frente no alfabeto. O
programa abaixo codifica mensagens da
mesma forma, somando um numero-chave
ao codigo ASCII de cada letra e imprimindo
a letra correspondente ao novo c6digo
ASCII.

%10 LET Z=ASC("Z")
20 PRINT "ENTRE COM UM NUMERO"
30 PRINT "ENTRE 1 E 23"
40 INPUT §
50 PRINT "ENTRE COM A MENSAGEM"
40 PRINT "R SER CODIFICADR"
70 INPUT X8
80 PRINT
90 FOR I=1 TO LEN(XS)
100 LET Y$=MID$(XS,1,1)
110 IF YS¢"A™ OR Y$)"Z" THEN GOTC 1 /0
120 LET X=ASC(Y$)
130 IF X+8¢Z+1 THEN PRINT CHRE(X+S);
140 IF X+5)Z THEN PRINT CHRS(X+5-26);
150 NEXT 1
1460 STOP
170 PRINT Y§;
180 GOTO 150

omputadores ao telefone

Vocé pode mandar mensagens para o
computador de um amigo, contanto que
vocés dois disponham de um modem ou
acoplador acistico para enviar sinais atraves
de linhas telefénicas. O modem, que pode
ser adquirido como um acessorio para a
maioria dos micros, transforma os sinais do
computador em uma série de tons musicais.




Decodificador de letras

A pessoa que recebe a mensagem em cOdigo
pode usar este programa para decodifica-la,
mesmo que ndo conheg¢a o numero-chave. Ele
imprime todas as 26 versdes possiveis da
mensagem; ndo é dificil identificar a versao
correta.

*10 DIM 75(26)
20 PRINT "ENTRE COM R MENSAGEM
EM CODIGO"
30 INPUT X%
40 LET L=LEN(XS)
50 FOR Ks1 T0 Zé6
60 FOR 1=1 TO 26
70 IF I(K THEN LET Z8(I)=
CHRB(ASC("R"I+1-K+26)
B0 IF I)=K THEN LET Z8&(I)=
CHRS(ASC("R" ) +1-K)
0 NEXT 1
100 FOR J=1 TO L
110 LET AS=MID$(XS,d,1)
120 IF A$=" " THEN PRINT RE;
130 IF A%=" " THEN GOTO 150
140 PRINT Z$(RSC(RAS)-ASC( A" I+1);
150 NEXT J
160 PRINT
170 NEXT K

Com um modem, vocé também pode se
comunicar com um centro de informagoes
computadorizado, chamado base de dados.
Vocé disca o numero da base de dados no
telefone e entra com um numero de
identificacdo no teclado do computador. Tem
entdo acesso a todos os tipos de informacdes,

Aqui estdo algumas linhas adicionais ¢
algumas linhas de substitui¢do para o
decodificador de letras. Elas programam o
computador para reconhecer certas palavras
enquanto examina as 26 versdes possiveis da
mensagem (se quiser, vocé pode mudar as

palavras que aparecem nas linhas 180 a 210).

Quando o computador reconhece uma

palavra, ele imprime a mensagem inteira antes

de examinar a possibilidade seguinte.

¥15 DIM C%(30)
17 PRINE
25 B=0
120 IF A%=" " THEN LET CB(J)=R%
130 IF A%=" " THEN GOTO 150
140 LET CS())=Z3(ASC(AE)-ASC("A™I+1)
160 FOR J=1 TO L-2Z2
170 LET RS=CS(J)+CE(J+1)+CH(I+Z)
180 IF R¥=" A " THEN GOSUB 270
190 IF RE=" E " THEN GOSUB Z70

200 IF R$=" 0 " THEN GOSUB 270
210 IF RE="QUE" THEN GOSUB 270
220 NEXT J
230 NEXT K

240 IF B=1 THEN GOTO 17

250 PRINT "NAD CONSIGO DECODIFICAR"
260 GOTO 17

270 PRINT

280 PRINT "POSSIVEL MENSAGEM"
290 FOR J=1 TO L

300 PRINT CS(J);

310 NEXT J

320 B=1

330 PRINT

340 RETURN

jogos, novidades e programas. Alguns
sistemas permitem trocar mensagens com
outros assinantes ou alugar uma ‘‘pagina’’ da
base de dados para usar como quadro de
avisos. Normalmente, é preciso pagar uma

- mensalidade pelo uso da base de dados € uma

taxa fixa por programa copiado.

17



Como usar a tela

Alguns computadores permitem entrar pelo teclado com caracteres graficos, isto &,
com pequenas figuras que podem ser usadas para fazer desenhos na tela. Nesta
pagina, vocé vai aprender mais alguma coisa a respeito desses caracteres; na pagina
seguinte, vai ver como ¢ possivel posicionar na tela qualquer letra, numero, simbolo

ou caractere grafico. -

Escreva um programa para imprimir o se
endereco no canto superior direito da
tela. -

Posicdo dos caracteres na tela

e e e i o e o e R K R

i *D I AGRAMADOR X
A e o R K
e : 10 PRINTE 64%9+15, %k kponink
<« Colunas - -3 20 PRINTE 64%10+15,"%DIAGRAMADOR*"
| ' 30 PRINTR 44%11+15, " RERRRKOOKKRKE"
A tela é dividida em linhas e colunas; cada Em um micro que usa a instru¢io PRINT @
“letra, numero ou simbolo ocupa um espago e tem uma tela com 64 colunas de largura e
quadrado. Para dizer ao computador em que 16 linhas de altura, o programa acima
espaco um caractere deve ser impresso, basta imprime uma moldura em torno de uma
fornecer-lhe o numero da coluna e da linha mensagem no centro da tela. Vocé
correspondente. A instrugdo varia de micro provavelmente terd que adaptar as instrugdes
para micro, mas em geral tem a forma de - para que funcionem no seu micro (veja
PRINT @ ou PRINT AT. pagina 45). ; :

- L -.' E !..:'-..- E
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Caracteres graficos

oo e R

Na maioria dos micros, € preciso
apertar uma tecla especial para
imprimir caracteres graficos.

Vocé pode usar os caracteres graficos para fazer desenhos na tela. Em geral, é preciso primeiro
apertar uma tecla especial, que diz ao computador para imprimir 0s caracteres graficos em
lugar das letras comuns. Consulte 0 manual do seu micro para saber como usar 0s caracteres

graficos.

Caracteres definidos pelo usuario

Todas as letras, nimeros, simbolos e caracteres graficos sdo formados de pequenos
pontos na tela, chamados pixels, geralmente formando um quadrado de 8 por 8. Se vocé
pode definir caracteres no-seu micro, desenhe primeiro um quadrado de 8 por 8 (ou do
tamanho adequado para o seu computador) em uma folha de papel e sombreie 0s
quadrados que deseja imprimir. Consulte 0 manual para saber como programar o
computador para guardar o caractere na memoria ¢ mostra-lo na tela quando vocé
apertar uma certa tecla. Esses caracteres especiais sao especialmente uteis nos programas

de jogos.




Programa de diagramagﬁo

O programa abaixo permite posicionar
caracteres em qualquer local da tela. Se voce
tem uma impressora, pode usar 0 programa
para planejar convites ou cartas de
agradecimento e imprimi-los.

Este programa nao é
necessario para o VIC 20,
que dispoe de instrucdes para
movimentar o cursor antes
de imprimir na tela.

¥10 PRINT "DIRGRAMADOR™

20 PRINT | |
30 PRINT "APERTE A TECLA GUE QUER : _ 3
USAR PARA MOVIMENTAR O CURSOR" Em geral, os teclados tém teclas
40 PRINT "PARA CIMR" de pontuacdo no canto inferior

50 INPUT PCS direito. Vocé pode escolher

60 PRINT "PARAR BAIXD" quatro dessas teclas para

70 INPUT PBS “ posicionar o cursor. (Ndo use as
gg Ei;m F[P}:RH R DIRELTH teclas de movimento do cursor.)

100 FRINT “PARR A ESQUERDA"

110 INPUT PES o8
120 PRINT "LARGURA DA TELA"

130 INPUT X:LA=X-1

140 PRINT “ALTURA DA TELA"

150 INPUT Y:RL=Y-1

uando executar o programa,
o computador perguntara a
vOcé quais as teclas que quer
usar para movimentar o
cursor e quais as dimensodes
da tela. Vocé podera entdo

movimentar o simbolo * na
tela até a posicdo onde desej
imprimir um carac

140 LET ME=1
170 LET MS=1

180 DIN S$(LA,AL)
190 FOR K=1 TO AL

200 FOR I=1 TO LA
210 LET S$(1,K)=" "
220 NEXT I

230 NEXT K

A240 CLS
250 LET C=INT(LR/2)

260 LET L=INT(RL/2)
270 GOSUB 3790

A?280 LET AS=INKEYS
290 IF A%="" THEN GOTO 270

300 IF A%=PCH AND L)XMS THEN LET L=L-1:GOTO 270
310 IF R%=PB® AND L{AL THEN LET L=L+1:60TO 270
320 IF A%=PE$ AND CO>ME THEN LET C=C-1:GOTQ 270
330 IF A%=PDY® AND C(LA THEN LET C=C+1:G0TO 270
340 IF C=LA OR C=ME OR L=MS OR L=AL THEN GOTO 270

350 LET S%$(C,L)=RS§
3460 GOSUB 390

370 LET C=C+1

380 GOTD 280

A390 PRINTR &4XL+C,"%";
400 FOR 8=1 TO 200
410 NEXT @
A420 PRINTR 64XL+C,S8(C,L);
430 FOR B=1 TO 200
440 NEXT O
450 RETURN




Graficos e desenhos

Para desenhar graficos e figuras na tela, € preciso dizer ao computador.quais os
pontos, ou pixels, que devem ser acesos. Como as instrugdes para isso variam de
micro para micro, 0$ programas escritos para um computador podem nio funcionar
em outro. E possivel, entretanto, converter programas simples para que funcionem
em outros computadores. A lista de comandos graficos abaixo o ajudara a converter
os programas que encontrar em livros ou revistas. Outra forma de desenhar na tela €
usar equipamentos especiais, como a caneta Otica descrita nesta pagina.

Comandos graficos

Aqui estd uma lista dos principais comandos
graficos da linguagem BASIC. Se vocé
encontrar um comando em um programa que
nao funcione no seu micro, verifique no
manual se 0 seu micro usa um dos outros
comandos que aparecem na lista.

Fazer aparecer um

Resolucao e modos graficos
Pixels pequenos L
em uma tela de ) B
alta resolucao.

PONLO . vomrsnrsasns sid ni s SET. PLO1, PSET '

Tracar uma reta........ DRAW, PLOT, LINE Pixels grandes

Desenhar um circulo em uma tela de

OU CUTVA...neevenrennnnn. CIRCLE, SIN, COS baixa resolugao.

Colorir uma figura.... PLOT, COLOR, Alguns computadores possuem varios modos
PAINT, FILL - graficos, com diferentes numeros de pixels e

de cores disponiveis. Uma tela com muitos
pixels pequenos permite fazer desenhos

bastante detalhados e é chamada de tela de
alta resolucdo. Uma tela de baixa resolucao
tem pixels maiores € em menor nUMero.

Definir as cores dos

pontos e do fundo..... INK, COLOR

Definir um modo |

BEAECE. coomummmmemmn MODE,PMODE,
SCREEN, PSCREEN

Uso da caneta otica

O feixe de elétrons
varre o tubo de imagem
com grande velocidade.

E possivel desenhar diretamente na tela com
o auxilio de uma caneta oOtica, contanto que
o computador disponha de um programa
especial e de um terminal para ligar a
caneta. Para saber se € possivel ligar uma
caneta Otica ao seu micro, consulte uma loja
especializada.

Um dispositivo sensivel
a luz registra a
passagem do feixe pela
ponta da caneta.

A caneta oOtica e

_ Os pixels por onde a
/ iEatd ac 4 caneta passa ficam
; / e\ acesos. Se os pixels
2 ¥ L v ‘ -y _ forem grandes, a linha

nao sera muito suave.

No tubo de imagem de um aparelho de TV,

um feixe de elétrons.varre a tela, fazendo-a

brilhar. A caneta ética tem na ponta um

dispositivo sensivel a luz que detecta a A caneta Otica é vendida com programas
presenca do feixe e envia um sinal para o que a ajudam a fazer varias coisas. Alguns
computador. O computador conhece a cada programas, por exemplo, mudam a cor dos
momento a posicdo do feixe de elétrons, de pixels por onde a caneta passa. Outros
modo que quando recebe o sinal sabe determinam as coordenadas do pixel mais
exatamente onde a caneta esta e pode mudar proximo da caneta, 0 que € util se vocé esta
a cor ou o brilho do pixel mais proximo da escrevendo um programa para desenhar na
caneta. | tela uma forma geométrica.




Este jogo demonstra como € possivel criar

uma impressdo de movimento na tela

fazendd-a ‘‘rolar’’. Quando a ultima linha <

de uma tela é impressa, a primeira

desaparece e todas as linhas se movem, ou Sntre ¥ Dot
< A\da tela e o

4 13 : = . 2 e ;
rolam’ para cima, deixando uma linha . ke esquiador
vaga na base da tela para a linha seguinte = V.

Jogo do esquiador . {

C ¢ a distantia | £

a ser impressa.
No jogo abaixo, vocé ¢ um esquiador e
tem que descer uma encosta por uma pista -
sinuosa, sem cair no precipicio.

P é a largura da pista’

T é a distancia
entre a borda

da pista e a
borda da tela.
- - W ¢é a largura da tela.
*10 PRINT "GQUAL A LARGURA DR SUA TELA" T .
20 INPUT W Hfﬁ;x
ﬁg Il:g E;l:-‘ = Escoﬁ?a P (largura da pista) de
50 LET E§=" s acordo com a 1arggra da tela e
AL0 CLS " ~sua habilidade no jogo.
20 PRINT L ' Os simbolos usados para
80 PRINT TRBCUINT(W/2-6)) s : movimentar o esquiado.r para a
“((ESOQUIADORY )" ’ direita e para esquerda sdo .
90 PRINT i guardados em D§ e E$. Coloque ™
100 PRINT "VOCE ESTA DESEENDD UMR ENCOSTR" - ; simbolos diferentes se quiser
110 PRINT "APERTE ":CHR$(34):E$:CHRE’34):" PARA IR" usar outras teclas.
120 PRINT "PARA A ESOGUERDA E ":CHR%(34):D%: — Imprime titulo no centro da
CHR%(34):" PARA IR" linha.
130 PRINT "PARA A DIRELITA. SE SAIR DA PISTA" O computador espera vocé
140 PRINT "CAIRA NO PRECIPICIO." apertar uma tecla para comecar.
150 PRINT "APERTE QUALGQUER TECLA PRRA PRARTIR." ; e
A140 LET AS=]NKEYS T ¢ a distancia entre a borda
170 IF A%="" THEN GOTO 140 ESC]UEI'CIEI da tela e a borda da
180 PRINT il pista.
190 LET T=W/2-P/2

Coloca C (posicao do esquiador)
no centro da pista para
comecar.

210 PRINT TRBCT)3"P" s TAB(C) ;" 11" s TAB(T+P) s P" Impr_lme P para marcar os lados

da pista e !! para marcar a
_ posicdao do esquiador.

A 220 LET R=RND(0) _ U Escolhe ao acaso se a curva

230 IF R(0.5 AND T)2 -THEN LET T=T-1 Shginte il Biila \a et Pk

240 IF R)0.5 AND T+P(W-2 THEN LET T=T+1 __ | R A e WG - 5
A250 LET PAS=INKEYS '’ s :

200 LET C=W/2

260 IF R$=ES THEN LET C=C-1 O computador movimenta o 4

270 IF A%$=D$ THEN LET C=C+1_ esquiador para a esquerda ou £
para a direita, dependendo da
tecla apertada. 7

280 IF C(T THEN GOTO 310 = | O computador verifica se o i

300 GOTO 210

310 FOR T=1 TO 40

320 PRINT "%x!'! CAIU NO PRECIPICIO *x!'!'"

330 NEXT T

340 PRINT "APERTE QUALQUER TECLA PRARA JOGAR DE NOVO"
330 GOTO 160

290 IF C)P+T THEN GOTO 310 _ | esquiador .calu no precipicio.
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Se quiser, pode suprimiras '}y
linhas 20 a 70 e fixar a LR SRR SO

. largura e altura da tela ; ' \“n\
; 2] “usando LET. . N

‘;g EE?NT A contagem ¢ guardada na
30 PRINT "QUAL A LARGURA DA TELA" | variavel S. _ |
40 INPUT W '

- 50 PRINT ' N é o numero de tentativas.
60 PRINT "QUAL A ALTURR DA TELA" . | I s
70 INPUT D

110 LT LB=0
120 LET CB=0 ___|

A130 CLS S, _ S
140 LET L=1 s '
150 LET C=0 ' e s R R
160 LET CE=STRS(5) — -

éoe FOR C=1 TO U- 2
210 GOSUB 610

Quando vocé executa 0 programa, as espaconaves
comecam a atravessar a tela, uma por uma, viajando em
linha reta. Para emitir o sinal, aperte qualquer tecla. Calcule
para que raio atinja o centro da espaconave.

240 1ET L D-3

250 LET C=U/2

o 260 GOSUB 410

' 270 LET CE="+++"

280 LET C=W/2-1
€290 LET L=0-2

i ?ﬁ,ajﬁ-_u: 610 __|

Loops de espera sdo usados
para fazer os programas
andarem mais devagar. (Se o
Programa do esquiador da
~ pagina anterior estiver rapido
| demais, use um loop de espera.)



Voce pode usar caracteres
graficos para as espagonaves

ATb AT ot R o _1mpr1mem a cSpagonave uma .
-‘:gg -.EELUESE;O"' Vg coluna adiante e as linhas
490 Vi R : _
Sl 470-490 1mpr_1mern_ um espaco
510 IF AS)"" THEN LET G=1 S5 em branco na posi¢do anterior.
520 IF G=1 AND LG)1 THEN LET LG=L6-1
‘ gig tEr E:‘Eg | Se vocé manda um sinal, faz G
N 550 LET C$="." igual a L.
N0 540 GOSUB 610
N, 970 GOSUB 630 - | _Impnme a trajeténa do smal de

"Venfma s&'{} sinal chegmff'fﬁ e
espaconave. deg

L 430 GOSUB 610
: 690 LET C8="-0-"
: 700 GOSUB 610

Sub-rotina para imprimir o sinal ke

3__]?3 'L“E"ET_EE ~ refletido pela espaconave. Se o
730 RETURN se_u smal chegﬂu a espagonave,

igem, para cada sinal
., depende da almude d

830 STD# _ S | T e ':é":b nimero de sinais
840 ELS 7 N et ' en'\,rlados_

g50 FOR L=1 TO D-5 STEP 2 b

E?E EEE; E;l--fg_'-'f B | b % Se a contagem € maior que 300,
3 880 GOSUB 610 G0 vocé esta salvo. Se € menor que
| B0 LET C8=" " \ 300, foi abandonado no planeta.
| 3?3 ﬁgigacam ; “‘\ Vocé pode aumentar este

920 MEXT L b 4.,\ n_ﬁmvf-:m para tornar O jOgo mais

930 LET C=1 - ‘ b ~ dificil.

940 LET L=10 - ‘ e

950 LET C$="ELES VOLTARAM PHRA PEGAR VOCE" R %, e ; |

940 GOSUB 410 : = mprime ﬁS-_espagDﬁaves

970 STOP | | & pousando.

N
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Programa da inflacao

A inflacdo faz os precos aumentarem, de
modo que vocé precisa cada vez de mais
dinheiro para comprar a mesma
mercadoria. Este programa verifica se o
seu salario estda acompanhando a inflacdo.

10 PRINT “PROGRAMA DA INFLACAQ"

20 PRINT

30 PRINT “BUANTO VOCE GANHAVA POR MES"

40 PRINT “ND ANO PASSRDD"

50 INPUT L

60 PRINT )

70 PRINT "QUANTO ESTA GANHANDO AGORA®

80 INPUT Y

90 PRINT

100 PRINT "QUAL FOI A ENFLACRO NO PER1ODD"
110 PRINT "(NUHERD RPENAS)"
120 INPUT R

130 PRINT

140 LET H=L+(L¥R)/100

130 LET [=Y-L

A taxa de inflacdo é publicada
freqlientemente nos jornais.
Use a taxa para o ultimo ano
ou multiplique por 12 a taxa
média mensal.

Nas linhas 50, 80 e 120,
entre apenas com um
numero, sem 0s
simbolos de cruzados e
de porcentagem.

Esta linha calcula quanto vocé
deveria estar ganhando para

acompanhar a inflacdo,
somando R% ao seu salario no

ano passado.

I é a diferenca entre o seu

160 LET P=(1/L)%100

salario atual e o do ano
passado.

P ¢ o aumento percentual do seu

170 LET S=M-Y

180 PRINT

170 PRIRT "SEU AUMENTO FOI DE *;1

200 PRINT "QU DE "sP,;"%" _

210 PRINT "PARA ARCOMPANHAR A INFLACRD"
220 PRINT "VOCE DEVIA ESTAR GRANHANDO "M
230 PRINT

240 IF S=0 THEN GOTO 320

250 IF S)>0 THEN GOTO 290

260 LET 5=AB5(5)

salario.

- S € a diferenca entre o saldrio
que vocé deveria estar ganhando
para acompanhar a inflacdo e o

seu salario real. Se o seu salario
aumentou em relagdo a inflacao,
S é um numero negativo.

Transforma S em um numero

270 PRINT "VOCE ESTA GANHANDO ":5:" R MRIS"
280 STOP

290 PRINT "VOCE ESTR GRANHANDD ":S;" A MENDS™
300 PRINT "DO QUE DEVIR®

310 GOTO 280

320 PRINT "VOCE ESTA GHANHANDO EXATAMENTE"
PRINT "0 QUE DEVIR"
GOTO 280

positivo, se for necessario.




Grafico da inflacédo

Este programa usa um gréfico simples para
demonstrar os efeitos da inflacdo. Ele desenha
uma barra de chocolate, pergunta qual a taxa
de infla¢do e mostra a quantidade de -
chocolate que vocé pode comprar pela mesma
quantia depois da inflacio.

A0 CLS
20 PRINT
30 PRINT "ESTA E UMA BARRA DE CHOCOLATE"
40 LET C$="L" —

A barra de chocolate é impressa
como uma série de letras L.
Cada L representa 1% da barra.

50 FOR L=10 TO 14
60 FOR C=1 TO 20
70 GOSUB 290

L representa a linha e C a
coluna. A sub-rotina das linhas

80 NEXT C
90 NEXT L
100 LET C=0
110 LET L=2
120 LET C$="0UAL FOI A TRAXAR DE INFLACARO"
130 GOSUB 290

140 PRINT " (NUMERO APENAS)"

130 INPUT X

160 PRINT

170 PRINT "AGORA VOCE SO PODE COMPRAR ESTE PEDACO"

180 PRINT

Se vocé estad usando um
VIC 20, acrescente esta
linha: 1756 PRINT CHR$(147)

290-300 imprime um caractere
na posicao L, C, para cada
valor de L e C nos loops.
Exemplo: o primeiro caractere
sera impresso na linha 10,
coluna 1.

Calcula que porcentagem da
— barra de chocolate vocé ndo
l- podera comprar depois da
inflacao.

190 LET X=100-100/¢(100+X)%100
200 FOR C=20 TO-1 STEP -1

210 FOR L=10 TO 14 —
220 IF X)0 THEN LET Cg§="."

Para cada 1% da barra que voceé
nao podera comprar, 0

230 IF X{(=0 THEN LET C%="L"

computador substitui um L por

240 GOSUB 290 _— um ponto.
230 LET X=X-1
260 NEXT L Sub-rotina para imprimir
270 NEXT C caracteres na tela.
280 STOP —_— . :
AE?O PEIHTE 64*L+C,C$F .= B Experimente as
300 RETURN e 5 " coordenadas abaixo para
S o desenhar a garrafa de
s o guarana. Talvez vocé tenha
ULLLL . que ajusta-las para as
Programa da garrafa LLLLL ... dimensdes da sua tela.
de guarana y iy iy LALLYL Pescoco:
ALLLL EAALY FOR L=1T0D &
Aqui estdo algumas dicas i;ﬁi ’;jjij B B
para desenhar a garrafa. O Y Py IESE?_-=B 5 45
programa completo esta LLLLY iy iy o FOR C—=17 TO 21
na pagina 47. LLLLL. HELL e

"""-r' Voc€ pode adaptar o programa para
Jc) o desenhar uma garrafa que contém menos
2V~ 7 guarand depois da inflagdo. Desenhe a
(Y@ garrafa como dois retingulos, usando loops
- S &7 e simbolos diferentes (% para o corpo e .
para o pesco¢o da garrafa, por exemplo).

Faca o corpo com 50 (10 x 5) simbolos %,
de modo que cada um represente 2% do
contetido da garrafa. Depois da inflacio,
torne a desenhar o corpo, substituindo os
simbolos % por pontos para mostrar-que o
nivel do liquido desceu.




. Programa do horéscopd'ﬁ*

BEste programa imprime um hardscopo quando alguém entra com a data de 4
nascimento. Ele demonstra a forma'como o computador pode usar matrizes para *9’{
- armazenar listas de informag¢des em uma ordem particular, neste caso os signos, os
- numeros dos meses € 0s horéscopos. 4
%10 PRINT "HUROSCOPO™ i ¥
> 20 DATA 0,31,59,90,120,151,181,212, | itk de DATA oo »
@ 243,273,304,334 , e -
’ 10 DIN M(12) — A numero do dia do ano em
® 40 FOR I=1 TO 12:READ M(I)ENEXT I que comeca cada mes. Por
50 DATA "AGUARIO",20,"PEIXES",50,"ARIES",B0 exemplo: mar¢o comeca no
60 DATA "TOURD™,111,"GEMEDS", 141, CANCER", 172 dia 90.
: 70 DATA "LEAD",203,"VIRGEM",234, "LIBRA" , 245
80 DATA "ESCORPIRD™,Z%6,"SRGITARIO™ 326 Signgg e numero do dia do
90 DATA "CAPRICORNIO",355 Ni o ano em que cometam. ° -
100 DATA “VOCE VA1 RECEBER UMA NOTICIA Se il | e e
MUITO BOR" : : : X
110 DRTA "VDCE VA1 FICAR RICO ESCREVENDOD Horoscopos para 0s signos.
PROGRAMAS DE COMPUTADOR . ﬁ
: 120 DATA "VOCE YAI FAZER UMA LONGA VIAGEM" :
< 130 DATA "VOCE VAI RECEBER UMA VISITA
’ INESPERADR™ . ~ {ois
- 140 DATA "UOCE YAT SE APAIXONAR POR UM NaKosEonos & VoRtads
" . MICROCOMPUTADOR™ oS huroscnpos d_e jornais ou
e 150 DATA "CUIDADO COM 0S FALS0S AMIGOS™ oDl SeaBpoT
- % 140 DATA "APRENDA A GOSTAR DE SAP0S"
% - 170 DATA “EVITE PRATICAR EXCESSOS" Cria matrizes para os signos,
190 DATA "DIGA SERPRE A VERDRDE" 7 Sl P Buhco L O
200 DATA " PRUDENCIA E A SUR HELHOR R DI S Ll
AL IADA" Bl dlg ao mrflputador quantos
210 DRTA "NAQ ACREDITE EM HOROSCOPOS" _ <.+ dados serao guardados nas .
5 220 DIM STUI2Y ST e = _ o _* - ® matrizes. READ transfere os
230 FOR I=1 TO 12 | dados das linhas de DATA
o 240 READ S%(I),S(I) e s S RN para as matrizes.
250 NEXT A o . - Cri b
240 DIK DS(12) £ : = g i FIEI’ maliriZ para Os
270, FOR 1=1 TO 12 R R * horoscopos.
280 READ DS(1) o e : |
250 NEXT 1 et T R : g Acrescente algumas linhas

== - 5 _!=

300 PRINT:=PRINTZPRINT
310 PRINT "ENTRE COM O NUMERO DO MES”
320 PRINT "EM QUE VOCE NARSCEU™

dizendo ao computador o qu
fazer se o numero do més ou
do dia for dado em palavras.

330 PRINT "(JAk=1, FEV=2 ETC)" P

340 INPUT M Wi 55 55 _

350 IF M{]1 OR M>12 THEN PRINT "ESTE MES O computador verifica se
NRO EXISTE":GOTO 300 ey el . VOCE entrou com um mes

360 PRINT V0 “ entre’l e 12 e com um dia

370 PRINT "ENTRE COM O DIR DO MES" , ot ol
380 INPUT D )
190 1F D(1 OR DY31 THEN PRINT “ESTE DIF o O computador cdlauldie
NROD CXISTE":GOTO 360 L g numero do dia do seu
400 LET X=M{(M)+D i S 2k nascimento procurdando o
* @ 410 LET A=0 LR S e » Nnumero do dia em que
: © 420 FOR I=1 TO 11 comeca O seu meEs na matriz
1430 IF (X)=§(1)) AND (X(S(I+1)) THEN LET =1 M e somando o dia fornecido
440 NEXT I B &  por vocé.
430 1F H=0 THEN LET R=12 o = : :
440 CLS Compara o seu ndmero,
470 PRINT:PRINT:PRINT _ T fue X, com o numero de cada
480 PRINT “SEU SIGND E: ";58(R) signo, S, para determinar
490 PRINT - { 0 seu signo.
5300 PRINT D&CR) He : :
510 PRINTZPRINT T ~ ~ Imprime 0 signoe o
520 GOTO 300 — horoscopo
correspondente.

\J
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Poeta eletronico

Vocé pode programar o computador para
escolher palavras em uma lista guardada
na memoria € juntd-las em versos e
estrofes para que se parecam com uma
poesia. Como o computador escolhe as
palavras ao acaso, em geral a maior parte
das estrofes ndo faz nenhum sentido.
Mesmo assim, é divertido experimentar
varios conjuntos de palavras, tentando
fazer com que o computador produza
melhores poesias ou poesias a respeito de
diferentes assuntos.

Vocé pode mudar as
palavras para mudar o
assunto dos poemas.

%10 PRINT "POESIA":PRINT:ZPRINT
20 DATA "COMIDA","FORTE","CARNE",“GORDA"
"MACIA" "SOPA"
30 DATA "FAMINTA","SACIADA"," INCHADA"

"GRANDE", "SEDENTA", "CARNUDA" 30 paIHVI'E,S para o computador
40 DATA "SUCULENTAR™,"BEBIDR™,"MAGRA™, usar no poema.

"ROBUSTA™ , "DOCE","PICANTE"

50 DATA “FLACIDA","COZIDA","CRUR", .. Diz a0 computador que haver4

“MAL", UBEM™, "LEVEMENTE"
60 DATA “FO1™,"SEMPRE","BASTANTE™,
“JANAIS™, "SALGADA™ , "ERA"

30. palavras na matriz P$.

70 DIN PE(30) _ S Guarda as palafras das linhas de
80 FOR I=1 TO 30 DATA na matriz P$.

90 READ PS(1) | ' |

100 NEXT I | O loop ¢ repetido trés vezes,

110 FOR T=1 T0 3 uma para cada estrofe.

120 FOR I=1 TO 4
A130 FOR K=1 TO INT(RND(O)%4+2)
A140 LET R=INT(RND(0)%30+1)

150 PRINT PS(R);" s

T

O loop ¢ repetido quatro vezes, -
L uma para cada verso.

}?g EET:;TK —1 —— O computador escolhe um valor
180 NEXT 1| : entre 2 ¢ 5 para o numero de
190 PRINT y palavras do verso seguinte.

200 PRINT

210 NEXT T L O computador escolhe ao acaso
220 STOP

a palavra seguinte.

*************************: ...............
= . i
e %
E —— X /o FELIZ ANIVERSARIO 9
P k- e s * o o 0
e T A i e b
P : f SAO INTELIBENTES, 0
e T e i - . k
:**************1—*'L*******; : DHBEHN LATIVAR RS PESEQHﬁ:
q ‘nk
Vocé pode melhorar a apresentacdo do texto Se vocé tem uma impressora, pode imprimir
deste programa e da anterior usando copias de poemas e de hordscopos. Também
caracteres graficos apropriados. A pode enviar aos amigos hordscopos
diagramacao da tela é discutida na pagina personalizados em lugar de cartdes de

18. aniversario.

b
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Uso derfitas e disquetes

- Se vocé salvar seus programas em fita ou disquete, poderd carregd-los na memdria do
~ computador quando quiser. O programa desta pagina, por exemplo, contém uma lista
de filmes e dos anos em que foram exibidos. Se o programa for salvo em fita ou
disquete, vocé podera consultar o programa a vontade e acrescentar novos filmes
| ~ sempre que for necessario. O mesmo tipo de programa pode ser usado para guardar
outras informacgoes, como nomes e enderecos de amigos. :

Programa dos filmes

Voce pode saber o ano em que viu um dado
filme entrando com o nome do filme ¢ um
numero de codigo, 1, que diz a0 computador

para procurar o ano. Se entrar com TODOS -
seguido por um ano, o computador mostrara

%10 PRINT "FILMES" _ R
20 DATA "0 ABISMO NEGRD',1979
21 DATA "GUERRA NAS ESTRELAS",1980
22 DATA “JORNRDA NAS ESTRELAS™,1980
23 DATA "0 IMPERIC CONTRA-
ATACR™, 1981

Coloque nestas linhas os nomes
dos filmes e os anos em que

24 DATA "TRON”,1982
25 DATA "BLADE RUNNER",1982
26 DATA “BRAINSTORM",1982

foram exibidos. Use tantas
linhas de DATA quantas forem
necessarias.

27 DATR "ET",1%83
28 DATA "0 RETORNO DE JEDI",1983
29 DATR "0 EXTERMINRDOR DO
FUTURD™ , 1784
- 30 DATA "DE VOLTA PRARA O FUTURO",1985__|

FIM é um sinal que é usado na
- linha 300 para dizer ao

computador para interromper a

execucdo do programa. Para

100 DATA "FIW” fazer outra pergunta, torne a
110 PRINT:PRINT executar o0 programa desde o
120 PRINT "PARAR SRBER O HND DO FILHE" inicio

130 PRINT "ENTRE COM O NOME DD FILME E COM"
140 PRINT "0 CODIGO 1 (P.EX. TRON,1)"

150 PRINT

160 PRINT "PARA SABER 05 FILMES QUE VOCE"
170 PRINT "VIU EM UM DRDO ANO, ENTRE COH™

180 PRINT “TODOS, SEGUIDD FELD RNOD™
190 PRINT "DESEJRDO (P.EX. TODOS,1982)"

200 PRINT
210 PRINT "PRARA UMA LISTA COMPLETR DE T0DOS™
220 PRINT "05 FILMES E ANOS, ENTRE COM TODGS,1"
230 PRINT -

240 INPUT F3,D

250 PRINT:PRINT -1

260 PRINT "FILME AND™ |

270 PRINT "----- i ~ Cabecalhos das colunas. Deixe
280 PRINT L 22 espacos entre as palavras e

270 RERD X% entre os tracos.
300 IF X&="FIM" THEN GTOP

310 RERD R e
320 IF FE="TODOS" AND D=1 THEN GOTO 360
330 IF F&=X8& AND D=1 THEN GOTOD 340

340 IF F$="T0D0S" AND D=R THEN GOTD 340
350 GOTO 290 T
360 PRINT X%:TAB(25):A
370 GOTO 290

Vocé pode adaptar este
programa para fazer um
catalogo da sua cole¢ao
de discos, com os titulos
dos discos € 0s nomes

dos artistas em lugar dos
nomes dos filmes e anos.

O computador verifica o que
vocé quer saber,

r— Imprime os filmes e 05 anos.

Se o0 BASIC do seu micro tem o comando
RESTORE, mude a linha 300 para: IF
X$=“FIM” THEN RESTORE: GOTO 110.
Isto inicializa o ponteiro que diz ao

computador onde deve ler o dado seguinte,
fazendo com que volte a linha 20. Assim,
vocé podera fazer outra pergunta sem ter que
executar o programa de novo.
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Como carregar e salvar
programas em fita

Se vocé esta tendo dificuldades para salvar e
carregar programas em fita cassete, aqui estdo
algumas das possiveis causas:

Ajuste errado dos controles de volume e
tonalidade

Ajuste os controles de volume e tonalidade
para trés quartos do maxima. Se isso ndo der
certo, experimente aumentar ou diminuir um
pouco o volume. Pode ser que os sinais sejam
baixos demais para serem captados ou
suficientemente altos para sofrerem distorgao.
Depois que encontrar as posi¢cOes ideais para
os controles, marque-as com um pingo de
tinta.

Fita.gasta

A fita pode estar velha ou danificada.
Experimente usar uma fita nova.

Pecas sujas no gravador Cabeca de
apagamento

Polia Cabeca de leitura

Pino

O oxido magnético da fita pode sujar as
pecas do gravador. Limpe as cabecas de
leitura e apagamento com uma fita de limpeza
ou com um cotonete com dlcool. Limpe
também a polia e o pino, apertando a tecla
PLAY ¢ comprimindo um cotonete contra
eles enquanto giram.

Disquetes e unidades de disco

2

Circuito integrado =

As instrugQes para salvar e carregar
programas em disquetes constituem um
programa chamado Sistema Operacional de
Disco, ou DOS*. O DOS esta em um
disquete que em geral é vendido com a
unidade de disco. Todo disquete € dividido
em pistas e setores. Algumas pistas sido para
a lista dos programas guardados no

*Do inglés Disk Operating System.

Como I;calizar programas |

Contador

Para localizar programas na fita, use o
contador do gravador, anotando o numero
correspondente ao inicio de cada programa.
Use fitas curtas, com apenas alguns
programas de cada lado. Como precaucio,
salve duas copias de cada programa em fitas
diferentes; assim, nao perdera o programa se
uma das fitas se gastar ou for apagada
acidentalmente.

Alguns computadores mostram
numeros de blocos na tela enquanto
uma fita esta sendo carregada.

Qutros mostram linhas ou cores.

<72,
4%

Quase todos os computadores gravam OS
programas em ‘‘blocos’’, que sdo como 0s
capitulos de um livro. Cada bloco recebe um
endereco, ou cabecalho, que geralmente é um
numero hexadecimal, isto é, um codigo
numeérico que utiliza os algarismos de 0 a 9 e
mais as letras de A a E.

disquete, com a respectiva localizagédo.

Para trabalhar com uma unidade de disco,
o computador precisa de uma interface
apropriada. A interface é constituida por
circuitos integrados montados em uma placa
de circuito impresso que € ligada a um
conector no interior do micro. Em alguns
micros, tem que ser adquirida como um
acessorio.
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Circuitos simples

Nas proximas paginas sao apresentados alguns circuitos simples que vocé pode
montar e ligar ao seu micro através do terminal do usudrio ou terminal de
entrada/saida.* O pnmelro proleto mostra como ligar uma chave ao micro e
programa-lo para fazer varias coisas, dependendo dos sinais que receber da chave.

As instrucdes sdo suficientes para que vocé possa montar os circultos; entretanto, a
forma de ligacdo varia ligeiramente de micro para micro, de modo que vocé tera que
consultar o manual para saber como o circuito deve ser ligado e também para
verificar alguns detalhes de programacgao. Se nao conseguir obter todas as
informacdes ou tiver dificuldade para interpreta-las, siga os conselhos que aparecem
na pagina 33.

O sinal da chave entra no /

micro através do terminal
do usuario.

e

\
.

Vocé programa o
computador para imprimir
uma mensagem na tela
quando a chave for
acionada.

A

uma reglau espemal da

5 acl moria do micro.
A chave € acionada @ me

ao ser apertada. ~¥

O terminal do usuario
Soquete O terminal do seu

N TR /777774 7777
- / //, / ISP 5SS E vinos. et

‘O terminal do usudrio, ou terminal de utilizam oito pinos diferentes para os sinais
_ﬁm;rada/ saida, pode ser um soquete com de saida. Outros usam 0s mesmos 0ito pinos
_pinos ou uma placa de circuito impresso para os sinais de entrada e de saida; nesse
~ com fitas metahcas Oito desses pinos ou  caso, € preciso fornecer ao computador um
~ fitas transmitem sinais para o computador.  sinal de codigo para que ele saiba se deve
~ Os sinais sdo guardados na memoria do ~ enviar ou receber sinais. Isto ¢é chamado de
computador na forma de um nimero '+ - carregar o registm de dlregao de dadas ou

_:bmarlo de mto dlgltes Alguns micros o "_DDR“

0 voltﬂ (tambem chamado de terra) .5': ivol.ts'f'_.___: -

2 ; ol Ty 2 g 7o W (] 2
ﬂ‘“f é g{\ﬁ&iﬁ “:: mﬂ%@“@ bﬁ‘"{};} @m‘?‘& ’Gﬁ“ﬁﬁ 5 f»*’*‘ex
e ! Wt e R
: ?xﬂo ?ﬁ‘—“ ?& e ﬁ?\a ?,ﬁ, "‘*f-é. ﬁoj'ﬁ“?;ﬁé-b?f %@@?@ﬁﬁ ST _ . ,
: et ‘\.
_gﬁégercnteshpmods fdo termifnal do usudrio numerados de {} a 7 Alguns termmals tem
empenham diferentes funcdes, como .'plnDS paré; “bits de controle’’, ‘usados
transportar . sinais, fornecer certas tenscres, | {_ -j.'-apenas para alguns tipos de mterfaces Para "
ete. ’Deve haver um diagrama no manual dn i _'o pnme;ro projeto voce vai precisar de um
sgu-~num_ dﬂscrefgendo a funcﬁo de cada pino de 0 volt, um pmc} r:ie 5 volts e um
_ _, .__:_}___m;ﬁent;ada em geral Sﬂq '+ pino ﬁe entrada. e

*O VIC 20 ja dlspoe de um terminal do usuario. Nn caso dos outros micros, o termmal pode ser instalado
COmMO um acessorio.

**Do inglés Data Direction Register.




Um resistor de 1.000 ohms (1K). As
0 que comprar faixas coloridas de um resistor
mostram o numero de ohms. Um —
res:smr de 1 .000 ohms tem uma S’

A Um pequeno
ro switch’ JoSeSsas L 4 ‘‘breadboard’’ como
\ - este facilita a

Conector e montagem do

cibe de | circuito, mas néo é
o ' ligacdo. indispensavel.
N\ Fio solido para ligacdes. . /
Vocé pode comprar a maior parte destes cabo, ndo se esqueca de perguntar quais os
componentes em uma loja de eletronica ou fios que estdo ligados aos pinos de 5 volts e 0
pelo reembolso postal*. O conector e cabo de volt do terminal do usudrio e quais os fios
ligacdo podem ser encontrados em uma loja que estao ligados aos pinos de entrada.

de microcomputadores. Quando comprar o

—
Como ligar a chave Como funciona a chave o
ave
A chave deve ter trés terminais, rotulados = £ volts - S o a”
como 1, 2 e 3 ou NA (normalmente aberto), = o
NF (normalmente fechado) e COM (comum). = E | Fio de entrada esistor
Em caso de duvida, peca ao vendedor para = B e 1.000
identificar os terminais. . | — nhnls/

Normalmente fechado (NF ou 2)

A chave ¢ ligada aos pinos de 0 e 5 volts e a
um dos pinos de entrada do terminal do
usuario. Quando a chave esta fechada, o
terminal do usudrio recebe 5 volts no pino
de entrada e o computador armazena o
digito 1 na meméria. Quando a chave esta
aberta, ndo ha tensio no fio de entrada e o
computador armazena o digito 0.

Normalmente aberto
(NA ou 3)

} Comum (COM ou 1)

Vocé pode trancgar
os fios com um

alicate ou solda-los
Fios de (Veja Técnicas de _ |
ligacao soldagem na paginaR>? AN ADAANAANAANAAN

....

~ 4 Siga as Ihstmcﬁes com ﬁzmta. aie“m;ém Se fizer -
R Fio de 5V g;lgulém_hgagﬁo errada, 0 nzucro imderﬁ sar

Fio de OV Resistor .- Fios de

Comum A ],rgagao mara

A posicdo dos fios no
seu micro pode ser

diferente. ormalmerit
aberto
T~ Fio
Fios de e ov

Remova cerca de 1,5 cm do isolamento dos

fios de 0 € 5V e do fio de entrada do cabo de Ilg?;:ao h " v}

ligacdo. Use o fio solido para ligar o fio de B S Fio de ( entrada
5V ao terminal NA e o fio de entrada ao Se preferir, introduza os fios em um soquete
terminal COM do interruptor. Ligue o resistor universal (‘‘breadboard’’), como na figura

ao terminal COM e a outra extremidade do acima. Os furos de cada coluna estdo ligados
resistor ao fio de OV. Deixe o terminal NF eletricamente e ndo é preciso fazer nenhuma
desligado. solda.
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*Para executar os projetos que aparecem nas proximas pdginas sera preciso comprar mais alguns
componentes.
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Programas usando uma chave

Depois de montar o circuito, ligue o cabo ao terminal do usuario. Para testa-lo, use
0 programa abaixo, que mostra o que acontece na memoria do computador quando
vocé aciona a chave. Os sinais recebidos através do terminal do usuario sao
armazenados em uma posi¢cdo de memoria. Cada posi¢do tem um endereco diferente.
Para verificar qual o endereco da posicao correspondente ao terminal do usuario,

consulte o manual do seu micro.

Programa de teste*

=

10 (Se for necessério,
carregue o registro de direcdo de dados.)

20 LET H=PEEK (Endereco da posi¢do
30 PRINT A de memoria
40 GOTO 20 correspondente ao
- terminal do usuario.)S e

Este programa usa a instru¢ao PEEK para
guardar na vatriavel A o conteudo da posigao
de memoria correspondente ao terminal do
usudrio. Verifique no manual do seu micro se
¢ preciso ativar o registro de direcdao de
dados. O endere¢o da posicio de memoria

Este &
um numero
hex. '

Em geral, o
‘computador imprime
0 quando a chave nao

L}

estd sendo acionada e Yo% 2 )
outro niumero quando
esta. Se nao for
assim, mude a linha

¢ R, ; =
30 para PRINT_255-A. *FBFS ;

correspondente ao terminal do usuario pode
aparecer no manual como um numero decimal
ou como um numero hexadecimal. Os
numeros em hexadecimal, ou numeros hex,
sao geralmente precedidos pelo simbolo. &.

Contagem em binario

Como todas as informacoes dentro de um
computador, os sinais recebidos atraves do
terminal do usudrio sdo armazenados como
numeros binarios. Os numeros binarios so
tém dois algarismos, 0 e 1. Da direita para a
esquerda, esses algarismos mostram quantos
1, 2, 4, 8, etc. existem no numero. Para
converter um numero bindrio em decimal,
basta somar 0s numeros que estdo no topo
das colunas em que o algarismo € 1.

Numeros

128/ 64|32[(16| 8|4 |21 decimais
/ equivalentes

ololo|O|O]|1]j0(|0]4
o|lo|1/ofo[of[1]1]3s
1|ololo[1]o]o]o]3e

1|1 [1[1][1]1[1]1]255
ol1|1|1]|]o]l1 0] 1|117
111{0l1|1]0]|1]|0(218

O terminal do usuario
e a memoria

Pino Pino Pino Pino Pino Pino Pino Pino

Y BOBOBOE

O numero binario que ¢ guardado na posigao
de memoria correspondente ao terminal do
usuario depende do sinal recebido pelo
terminal. O numero é constituido por oito
digitos bindrios (bits); cada bit é recebido
através de um dos pinos de entrada. Quando
a tensdo em um dos pinos é 0, o bit
correspondente € 0; quando a tensao muda, o
bit passa a ser 1.

*Se 0 seu micro € um VIC 20, veja a pagina 47.

O numero que aparece na tela quando
vOoCcé aciona a chave pode ser 1, 2, 4, 8,
16, 32, 64 ou 128, dependendo do pino
de entrada que foi utilizado

Quando vocé comecga a executar 0 programa
de teste, todos os bits sao 0 e o numero 0

aparece na tela. Quando vocé aciona a chave,

‘um dos bits muda para 1 e o computador

imprime o numero decimal equivalente ao
novo numero. Na figura ao lado, a chave esta
ligada ao pino 4, de modo que o computador
guarda o numero binario 00010000 quando a
chave ¢ acionada. O numero decimal
equivalente é 16, de modo que o computador
imprime na tela o numero 16.



Algumas idéias

Nesta pagina vocé encontrard algumas
sugestoes para usar a chave. Vocé
provavelmente tera outras idéias.

10 LET A=PEEK (endereco)
20 IF AOO THEN GOTO 10 (se a chave
30 IF A=0 THEN ndo for

(programe um ruido apropriado) acionada)

o
ik

Ry

o
T N
LA,
%, 5,
% §
N
«.

Vocé pode colocar a chave debaixo de um
obhjeto pessoal, como por exemplo um diario
secreto, e programar o computador para fazer
soar um alarma se alguém mexer no didrio.

Alarma contra ladroes

Vocé pode montar um alarma contra ladroes
usando um tipo diferente de chave, chamada
““reed switch’’, que € acionada pela

“Reedl : 150 ,'
Ima switch|” :

/

L. """I'“-IF —
il s_y?ﬁ}-\j;oo.._xx
s e il

A

Prenda o ima com fita adesiva na beirada de
uma porta e instale a ‘‘reed switch’’ no
batente. Usando o programa acima, programe
0 micro para fazer soar um alarma quando a
porta for aberta,

SOCORRO!

Se 0§ circultos que vocé montou nao

funcionarem, ou s¢ nao conseguir encontrar

todas as informacoes necessarias no manual
do seu micro, aqui estao alguns conselhos:

*Entre em contato com um clube de
usuarios no bairro ou cidade onde vocé
mora (os enderecos desses clubes sao
publicados em revistas especializadas).

/M

e —— -

N

160 LET H=PEEK (endereco)

20 IF A=0 THEN GOTO 10 (se a chave
36 IF A0 THEN for acionada)
PRINT 01"

Coloque a chave em umd cadeira, debaixo de
uma almofada. Programe o computador para
imprimir “‘Oi’’ se alguém se sentar e acionar
a chave. Se o seu micro dispée de um
sintetizador de voz, vocé pode programa-lo
para dizer alguma coisa, substituindo a linha
30 por uma instru¢ao apropriada.

proximidade de um ima. Ligue o fio de
entrada e o fio de OV (com o resistor) a uma
extremidade da ‘‘reed switch’’ e o fio de 5V a
outra extremidade. |

O ima faz ““‘Reed switch’
os dois

contatos

Incluindo no programa um loop de espera,
vocé pode saber quanto tempo uma ‘‘reed
switch’” passou aberta ou fechada. Isto pode

ser util, por exemplo, no caso de telefonemas
Interurbanos.

*Peca a ajuda de uma pessoa mais
experiente, como um professor.

*Escreva para o fabricante do seu micro; ele
tera todo o prazer em esclarecer suas
duvidas e talvez lhe envie informacoes
adicionais.

*Escreva para uma revista especializada em
microcomputadores; eles podem publicar a
sua carta ou coloca-lo em contato com um
clube de usuarios.

*Dirija-se a loja onde adquiriu o micro.
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Monte um teclado auxiliar

O teclado auxiliar cujo projeto aparece
nestas duas paginas tem oito chaves, cada
uma ligada a um bit diferente da posicdo
de memoria correspondente ao terminal do
usuario. Acionando diferentes chaves, vocé
pode carregar numeros diferentes na
memoria do micro. Vocé pode programar
o computador para imprimir na tela o
equivalente em decimal desses nimeros
bindrios. Se quiser, também pode
programa-lo para imprimir letras e
simbolos.

Montagem das chaves

Vocé precisa montar oito circuitos idénticos,
um para cada chave. A figura abaixo mostra
os dois primeiros circuitos; o conjunto
completo aparece na pagina seguinte. As
instrucoes para soldar estao na pdagina 44.
Depois de montar os circuitos, ligue o fio de
saida da primeira chave ao pino de entrada 0,
o fio da segunda chave ao pino 1 e assim por
diante.

Na parte de baixo da placa, as fitas de cobre

correm neste sentido.
o o

Chave. Uma perna é

- (IK)

Uma pladd
impresso tipo

O que comprar

i
8 chaves de teclado."Pega A i
chaves normalmente
abertas, com duas pernas, & %>
para circuito impresso. | NG

Q

e L

8 resistores de 1000 ohms

Fio sélido para ligagOes g

5cabo para o terminal do usudrio

Conector

de-circuito  equival uros
por centimetro e cerca de
““veroboard’’ ou 24cm de comprimento,

$ 8 8 8 B g g 0 8 O F g ® s b +0 a v @
PP oo &y 040498 s % 8 28 ¢ 0% 3 ¢ @
L BB B e . e B BT R R
e Ffe o P 0y 50 88 a9 ve ¥ O s 8 g B
itl"lgig.."‘gi'-iji.lﬂl-
"""'.'.-‘."“'..l“.
® e 0 45 P9 80P g 0 0 g s 8 0 g P eSS o §
* 0 P 4 90 B A E g b g soe g PR o
f 8 0 8 ¢ PP B8 e g & ® g @ g 9 " S g @

S T A .--.--"\"_".-'.,&! !-‘-!Rk e HREG

Na placa ‘‘veroboard’’, os furos que ficam
em uma mesma fila sdao ligados por uma fita
de cobre localizada do outro lado da placa.
Para montar o circuito, basta enfiar nos
furos os fios de ligacdo e as pernas dos
resistores e chaves e solda-los nas fitas de
cobre. ‘

Os furos desta

I
34 Circuito da primeira chave

encaixada na linha de Interrompa a fita fila estao
Fio de 5V Resistor de furos de 5V e a outra na aqui (vide pagina todos
do terminal 1000 ohms linha onde est4 ligado o seguinte) alimentados
do usuario fio de saida. com 5 volts.
& l /
e @ e 2 ® ® e & @ e . & e ™
" ® :;.':““:-_';; ® & @ @ P \EH-__"__'"':\\
11 Pernas ; £ . ‘\ PQEHHS :\
I - - a - &
i /- da Chave v da chave ™
® ® /o L \l_: % ® & 1'-.. ™ \_-\
________ : 'lu- i i - o
™ F] @ . @ @ ® ® ® 8 a
& & L ® ] e e & - @ &
ﬁ ® @ ® o L] o ® @ ® ® e ® ) ™ . ®
L & e L L & & L] & & & L] @ L ] Ld
Figidu 0N Fio de 5&1?13 da Fio de saida da
do terminal w prlmeéra c ﬂ‘*"g para o w s§gunda chave para o
A AR pino de entrada 0 pino de entrada 1
I [ |
1

Circuito da segunda chave



Como interromper a fita

L ]

A figura acima mostra o circuito completo.
Agora vocé tem que interromper a fita de
cobre do outro lado da placa, para isolar os
circuitos das diferentes chaves. Para

| localizar um furo entre dois fios de saida,
enfie um alfinete no furo antes de virar a

Programas para as chaves

10 (se necessario, carregue o DDR)

20 LET R=PEEK (endereco)
30 PRINT A
40 GOTO 20

Este € o mesmo programa que foi usado no
projeto anterior, mas agora vocé pode obter
muitos numeros diferentes, dependendo das
chaves que apertar. O computador armazena
0s numeros em bindrio, mas eles sao
convertidos para decimal para serem
mostrados na tela.

Teclado alfanumeérico

10 (se necessdrio, carregue o DDR)
20 LET A=PEEK (endereco)

30 IF A=0 THEN GOTO 20

40 IF A(YO0 THEN GOSUB 100

I 950 LET X%=CHRS$(C)

60 PRINT X%

70 LET RA=PEEK (endereco)

Este programa transforma o conjunto de
chaves em um teclado alfanumérico que
permite mostrar letras, numeros e simbolos
na tela do computador.

O programa usa a instru¢do CHRY para
converter 0 numero que o computador
recebe quando vocé aperta as chaves em um
caractere ASCII*, que é mostrado na tela. O

nfie um a
no furo onde a [J
ligacdo deve ser {/ —
\iInterrompida. e

Oito fios de saida, \
soldados na mesma fila
de furos.

1 net ' /
Ponta de broca

.....

interrompida.

placa de cabeca para baixo. Remova o cobre
em torno do furo com o auxilio-de um
canivete ou de uma ponta de broca. Faca a
mesma coisa sete vezesy uma para cada par
de f10s.

~Estes sdo 0s numeros que
vOocé val obter se apertar
uma chave de cada vez.

O numero que aparece na tela quando vocé
aperta uma chave depende do pino do
terminal do usuario a que a chave esta ligada.
Apertando diferentes combinacoes de chaves,
vocé pode obter qualquer niumero entre 0 e
255,

O manual do
seu micro
provavelmente
tem uma
tabela com o

g0 1F RCX0 THEN GOTO 70\ codigo ASCII
90 6GOTO 20

100 FOR I=1 TO 10

110 NEXT |

120 LET C=PEEK
130 RETURN

(endereco)

programa inclui um loop de espera (linhas
100 e 110) para que vocé tenha tempo de
acionar quantas chaves quiser. Antes de
interpretar o numero seguinte, 0
computador verifica (linha 80) se vocé tirou
os dedos das teclas. Isso-evita que ele

mostre na tela varias vezes 0 mesmo
caractere. I 3

*Ha uma explicagdo a respeito do codigo ASCII na pagina 16.

LN



Monte um mostrador para o seu micro

Vocé pode montar um mostrador para o o que cofnprar
seu micro usando diodos emissores de luz o £ 5 - g/
(LED) e entrando com niimeros pelo

; . S LED — '

g?d?qo' Os numeros sdo guardados em 8 transistores (tipo BC461) —»

Inario na posi¢do de memoria 8 resistores de 82 ohms
correspondente ao terminal do usudrio. 8 resistores de 2200 ohms 2. EK)
Cada LED ¢ ligado a um bit dessa posicio | Fio sélido para ligagdes
de memoria. Se o termipal do usuario do ~ Conector e cabo para o terminal
Seu mMICro usa 0os mesmos pinos para - do usuario |
entrada e saida, carregue no DDR o ?_PlaCﬂ de circuito impresso tipo
codigo de saida. Se ele usa pinos  “veroboard’? ou equivalente
diferentes, ligue os LED aos pinos de - (13cm de comprimento por 4cm

de largura)

saida.

Diodos emissores Transistores
de luz (LED) Lingiieta
Negativo Emissor A
\ ) Positivo Base
/ Coletor \p.
—»
Como a corrente elétrica atravessa um LED Os transistores tém trés pernas; se vocé nao
apenas em um sentido, do positivo para o soldar as pernas nos furos corretos, 0
negativo, ele precisa ser soldado a placa com transistor podera ser danificado. O
a polaridade correta. Em geral, a base do transistor BC461 tem uma lingiieta junto a
| LED tem um corte junto a perna do perna do emissor. A base esta ligada a
negativo. Esta mesma perna estd ligada a perna central. A terceira perna esta ligada
uma pec¢a de metal que pode ser vista no ao coletor. Em caso de divida, consulte o
interior do LED. vendedor.

Montagem dos LED

Vocé precisa montar oito circuitos idénticos, um para cada LED. A figura abaixo mostra os
dois primeiros. Para localizar os furos corretos na placa, siga as instrucdes da pagina seguinte.

_ _ «—*Na parte de baixo da placa,
Fio de 5V Resistor de 82 ohms Interrompa a fita aqui as fﬁas de cobre Cmreﬁlaca

do terminal ;5 |q 4 5 6 7 8 | o 10 1112 13 14 _ Deste sentido.
do usudrio /- e i 7 !
: Os furos desta fila

quatro furos para cada
circuito. (Use o metodo
' ndlcado na pagma an

] ™ L] L ] ] @ [ ] & [ ] ] 7 ] L ] Y ~ N
Posmvn estao todos alimentados
o ¥ X IFD .. 5 o -‘/-/‘_ com 5 volts.
g / PPN e S e g Interrompa a fita em
~ r,. = Trans:smr

I _EN

B

| Mg‘&m‘ﬂ Ao

v/ .Coletor . ; ati
: _.*_:-_:;?}=-;.::-;—_.,Base- Resistor de \ |
i e o\ 2200 ohms e \ . . i
: o S messnr 1\ \
|

Fio do pino Os furos desta fila

Fio de OV
d{lj tefmomalK cl;“m d% pino de saida 1 estao todos alimentados
36 e saida 0 com 0 volt.

do usudrio I | |
|

Circuito do primeiro LED Circuito do segundo LED




Como localizar os furos na placa

Para localizar um furo,
coloque a placa sobre o

papel, com o lado das fitas
para baixo, e lela 0 numero e
a letra correspondentes ao furo.

Rotule as fitas de cobre com
as letras e as filas de furos
com numeros, como na
ilustracdo acima.

Coloque a placa sobre uma
folha de papel, com o lado
das fitas de cobre para cima,
e marque a posi¢ao das fitas
e das filas de furos.

Circuito para o segundo LED:

Cuidado
Resistor de 82 ohms: 9B e 9D para que as pernas

LED: perna do positivo: 10D { dos componentes
perna do negativo: 10F nao encostem

Transistor: coletor: 11F umas nas outras,

base: 11G 0 que poderia

emissor: 11H danificar os
Resistor de 2200 ohms: 12E 12G
Fio do pino de saida 1: 9E
Interrompa a fita nos furos 13D,
13E, 13F e 13G.

Os componentes deste circuito estao
nas mesmas fitas que os do primeiro circuito, mas
cinco furos adiante. Monte os outros seis

circuitos usando a mesma disposi¢do e

somando 5 aos numeros que {indicam a

posicdo dos furos no circuito anterior.

Posicoes dos furos

Fio de 5V do texjminal do usuario: 2B
Fio de OV do terminal do usuario: 2H

Circuito do primeiro LED:

Resistor de 82 ohms: 4B e 5D
LED: perna do positivo: 5D
perna do negativo: S5F

Transistor: coletor: 6F

base: 6G

emissor: 6H
Resistor de 2200 ohms: 7E e 7G
Fio do pino de saida 0: 4E
Interrompa a fita nos furos 8D, 8E, 8F e 8G.

Dois programas

10 S;; Zciﬁgf; ; ea rsl:l%lg g | iy (se necessario, carregue 0 DDR) |

20 PRINT "ENTRE CORH UN f*EUHERﬂ" 20 FOR 1=0 TO 2535

30 PRINE: ENTRE 032250 .~ 30 POKE (endereco), I
40 FOR J=1 TEI 3‘:}

40 InRUT X -
50 POKE (endereco), X .-'5'3 HEXT J

60 GOTO 20

A instrucdo POKE coloca o nimero que
esta em X na posicdo de memoria

correspondente ao terminal do usudrio. Os i
LED se acendem para representar o mesmo

numero em forma bmarta

'Este programa faz os LED se acenderem
para representar, em. seqiiéncia, tudos 0s
numeros de 0 a 255. Se o programa estiver
lento ou rapido demais, mude o numero 30
< no lnop de espera das lmhas 40 Apnots
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Construa um robo

Nas proximas paginas vocé vai aprender a construir um veiculo-robd, controlado por
um computador através do terminal do usuario. O programa para dirigir o veiculo
esta na pagina 43.

Para-choque

Estas duas rodas
movimentam as lagartas.

— —
===

=1— =

Fios para o computador

oje em dia, existem no comércio
muitos modelos de veiculos
controlados por um
microprocessador. Todos possuem
basicamente o mesmo tipo de
circuitos, mas podem fazer coisas
bem diferentes, dependendo da
forma como sdo programados.
Alguns percorrem caminhos fixos,
fazendo desenhos interessantes.
QOutros possuem sensores e podem
seguir uma linha preta no chdo ou
sdo atraidos pela luz. Depois de
construir o robd, vocé podera
alterar a vontade a programacao.

Este rob6 é um veiculo movido a bateria, adaptado para ser controlado por computador. As
pecas principais sdo dois motores e duas caixas de engrenagens, capazes de acionar um par de
rodas. Vocé também vai ter que montar um circuito eletrénico para controlar o veiculo. As
instrucdes para a montagem do robd estdo nas proximas paginas.

Como obter pecas para o veiculo

*

Aqui estdo algumas sugestdes a respeito
de como e onde obter pe¢as para o
veiculo. Antes de comprar qualquer
coisa, leia as instrugdes das pdaginas 39

a 43, para ter uma idéia precisa de suas
necessidades. Quando for a uma loja,
leve o livro com vocé, para poder mostra-
lo ao vendedor em caso de duvida.

*

*

Vocé pode usar um par de motores,
caixas de engrenagens e rodas de um
““kit’’ de montagem, como Hering-Rasti
ou Lego. Eles sdo faceis de montar e
projetados para funcionarem em
conjunto. Monte as pecas em um chassi
do mesmo fabricante.

Vocé também pode comprar um veiculo
completo em uma loja de brinquedos.
Escolha um modelo com dois motores
independentes, que possam girar nos
dois sentidos. Ndo compre um veiculo
controlado pelo radio.

Se resolver adquirir separadamente o0s
motores, rodas e caixas de engrenagens,
monte 0s motores e as caixas de
engrenagens em um pedago de madeira
compensada de 10 mm de espessura. Os
motores devem ser de corrente
continua, projetados para uma tensao
de alimentacdo entre 3 e 12 volts.



# 2 relés bipolares subminiatura, tensao de _
=] bobina 6 VCC, resisténcia da bobina 250 Fio sélido para ligacoes

\ O que vocé vai precisar para o circuito de controle

Placa de circuito impresso tipo "3 resistores de 2.21{
‘“‘veroboard’’, de 8 x 8cm, com 4 furos por --
centimetro. ' _ _ 3 diodos tipo 1N4001, 1N4002 ou 1IN4003

(ndo use diodos Zener)

ohms (ou qualquer valor maior que 150
ohms). Fita adesiva

-1 relé unipolar subminiatura, tensdo de
bobina 6 VCC, resisténcia da bobina 250
ohms (ou qualquer valor maior que 150
ohmes).

3 transistores tipo BC107 ou BC108"

Pilha compativel com os motores, como por
exemplo uma pilha de 9 volts para motores
de 9 volts.

Conector e cabo para o terminal do usudrio. ¥

Como soldar os componentes na placa

Rotule os furos e fitas da placa, como foi descrito na pagina 37. Certifique-se de que as {fitas -
de cobre correspondem a letras e as fitas de furos a numeros. Instale os componentes nos furos
indicados na pdagina seguinte. E muito importante que os diodos, transistores e reles sejam
soldados com as pernas na posi¢ao correta.* Para identificar as pernas dos transistores,

consulte a pagina 36.

Positivo

Diodos

' O diodo é um dispositivo que sO permite a passagem de
corrente em um sentido. A extremidade marcada com uma .
faixa deve ser ligada ao lado negativo do circuito (0 volt). Negativo

Relés

O relé é uma chave controlada eletricamente.
Um relé unipolar possui apenas uma chave;
um relé bipolar, duas chaves. Os relés
bipolares do circuito do robd sdo usados para
ligar os motores e¢ para fazé-los girar para a
frente ou para tras. O relé unipolar € usado
para ligar e desligar a fonte de alimentacdo.

Circuito interno de um relé Circuito interno de um relé Coloque os relés
unipolar Pino 2 Pino 1 bipolar sobre estes [
Pino ! B g | Pmno 4 Luw—li Ty desenhos. o = o
Pino 2 - jPino 5 . - Pino 3 i
Pino 4 : I | ':. L
Pino 6 LI Pino § B
Pi {Pino 6 ...
"o Pino 8 Bing : .
Unipolar Bipolar
dQuando cngpra_r 02 rele§ ,tpega RATAve) B Para encaixarem nos furos da placa de
iagramas dos circuitos INternos ¢ compare 5 circuito impresso, os pinos dos relés que voce

: i s : ' S g
cotrp 03 da:.t11u§‘tr§ifioe; ac1m305§:2 o drigra;nflé comprar devem ter a mesma disposigao €

V % . . -
eIVCS satlil iste-cos , Segure o 1c afastamento que os indicados nas ilustracoes.

;crm as pe;tll]as vo%taccl:llas pase Ece‘ Sel ,nza Para ter certeza de que esta comprando relés
= uve:rcnet‘ f.uma n dma{;ao,‘ dﬂ tﬁf ff} rele de adequados é melhor levar este livro até a loja
cima. Certilique-s€.de que 1dentiicon e colocar os relés sobre as figuras acima.

corretamente oS pinos.

*As instrucoes para soldar estdo na pagina 44.



Montagem do robé

Estas paginas descrevem como o circuito de controle-do rob6 deve ser montado e ligado ao
computador. Siga as instru¢des com cuidado, pois qualquer erro fard com que o circuito nio

funcione.

Solde as pernas dos componentes nos seguintes
furos da placa de circuito impresso:*

1.

Relé bipolar Rele unipolar Transistor
Pino 1: Z5 Pino 1: A8 Coletor: B13
Pino 2: Z8 Pino 2: B8 Base: C13
Pino 3: W5 Pino 3: F8 Emissor: D13
Pino 4: W8 Pino 4: A5 _
Pino 5: U5 Pino 5: BS Transistor
Pino 6: U8 Pino 6: F5 Coletor: P12
- Pino 7: S5 Base: O12
1 . Emissor: N12
Pino 8: S8 Diodo |
Positivo: B10 Transistor

Relé bipolar

; s Col - Z12
Pino 1: P5 Negativo: A10 BE?SZFD{’IZ
Pino 2: P8 Diodo Emissor: X12
E}no i: ﬁg Positivo: P10

ino 4: e
Pino 5: K5 Negativo: P3 Resistor: Cl5e Cl19
Pino 6: K8 Diodo ;

Resistor: O14 e O19

Pino 7: IS5 Negativo: Z3 ealbtol: O

Pino 8: I8 Positivo: Z10 Resistor: Y14 e Y19

Corte 11 pedacgos de fio com cerca de 10 ¢m D15 e Ni5 U3 e S10
de comprimento cada um e remova 1 cm do N16 e X16 Al2 e Pl
1solamento de pldstico de ambas as Ml4 e W14 72 e P2
extremidades. Ligue os pares de furos K3 e 110 W2 e M2
indicados ao lado com os pedacos de fio e S3 e U10 M3 e B3
solde as extremidades as fitas de cobre. I3 e K10

3 Usando o método descrito na pagina 35, Relés bipolares Rel¢ unipolar

®* interrompa as fitas nos seguintes furos:

C16, 015, Y15, A6, B6, 16, K6, M6, P6, S6, /
U6, W6 e 726

Para o terminal
do usuario

= o
S fitas Correm nestg direcy

+ 5V
OV (computador) Liga/desliga (computador)

Do computador para o motor 1 /
40 Do computaaor para o motor 2

*A identificacdo das pernas dos transistores estd na pagina 36 e a dos pinos dos relés e pernas dos diodos,
na pagina 39.



Ligacdes do circuito do robd

1 Corte sete pedacos de fio de

aproximadamente 3 m de comprimento/

Remova o isolamento das
extremidades. Solde uma das
extremidades dos fios nos furos

abaixo, rotulando cada fio com uma
etiqueta gomada.

Fin ' A23 " .".-Ir;"'f%(cn'niput“&dnf} i r
Fm 2 C23 Liga/desliga

Fio 3: D23 0V (computador)

Fio 4: F23 +(pilha)

Fio 5* Y23 Cumpuiadur p'ar-.ﬁ_ motor
Fio 6: M23 ~(pilha)

Fio 7: 023 Cumputador para mr 2 ;

Corte quatro pedacos de fio de cerca
de 20 cm de comprimento. Remova o
1solamento das extremidades. Solde
uma das extremidades dos fios nos

furos abalxo mtulando oS pI‘lI’ﬂElI‘O

A AR R i i

Fio 8: 523 Motor [Aw_ ik

Fio 9: U23 T S ——
Fookn | Mo n

Fio 11 12 T

+ (pilha)

Motor 2A
Motor 2B

Motor 1A

Motor 1B

Identifique os fios do cabo que sera
ligado ao terminal do usudrio que
correspondem aos pinos de saida 0, 1
e 2 (se for necessario, pergunte ao
vendedor da loja onde comprou o
cabo). Remova | cm do isolamento
desses fios e solde-os aos fios
rotulados do circuito do robd, de
acordo com o esquema abaixo:

Nome do fio

Pino do terminal do usuario

ETatieis s hal e R A i e ite s o L

Cumputadur para mmor 1

Cumputador para m{}tur 2

Liga/desliga

| + 5V _(::m:;lputagi_ur)

Fio para o pino de 5V

R I W

0V (computador) Fio para o pino de OV

4 Ligue os seguintes fios aos terminais

da pilha:

Nome do fio Pilha

terminal +

-

; i-éﬁ:..»al':.«;,r'.:-.;m-,.s,--..i

terminal -

S

Os ultimos quatro fios devem ser
ligados aos motores. Olhando o robd
de cima, o motor 1 fica a direita e o
motor 2 a esquerda.

Terminal da direita do motor 1

M(}Iﬁr IB

e

Terminal da esquerda do motor 1

| MD;DIT 2A i Terminal da direita do motor 2

ot Bt ol

Terminal da esquerda do motor 2

Mﬂtﬂr 2B

0s motores as rodas
do veiculo.

Fio para o pino de saida 0

Fio para o prm de saida |

Fio para o pino de saida 2

Engrenagens que ligam

41



Como montar o para-choque do robo

O robd tem um para-choque dianteiro com uma chave de cada lado. Quando o veiculo se
choca com um obstaculo, as chaves sdo acionadas e o programa do computador faz o robd
recuar e mudar de direc¢do.

1 Corte pedacos de fio com as dimensdes
* abaixo, retire 1 cm do isolamento de ambas
as extremidades e solde os fios nos furos
indicados da placa de circuito 1mpresso:

O que vocé vai precisar

-1 resistor 2 chaves de alavanca

m pedaco de
papeldao de

2 pedagos de fio de 25 cm: 2] e 2C
2 pedagos de fio de 5 cm: 7C e 11C
1 pedaco de fio de 3 m: 2E

2 pedacos de fio de 5 cm: 5E e 9E
Solde o resistor nos furos 6E ¢ 6J

s Flo
solido
para
ligacoes

.....

g T
. = -
o R - X
- -

““veroboard”’
de 5¢cm X 3cm

®.__ adesiva

2 Solde a outra extremidade do fio ligado a 7C no pino comum (com ou 1) da chave 1 ¢ a
* outra extremidade do fio ligado a 11C no pino comum da chave 2. Solde a outra
extremidade do fio ligado a 5E no pino normalmente aberto (NA ou 3) da chave 1 e a outra
extremidade do fio ligado a 9E no pino NA da chave 2.

3 Solde a outra extremidade do fio ligado a 2E no fio ligado ao pino de entrada 3 do terminal
* do’usuario.

4 Solde a outra extremidade do fio ligado a 2C no furo A21 da placa do circuito de controle
* do robd. Esta ligacdo permite ao computador alimentar o circuito do para-choque com 35
volts.
Fio de 5V para o computador
5 Solde a outra extremidade do fio a 2J no furo D22 da Plac?,
* do-circuito de controle do robé. Com isso, a terra do circuito
do para-choque fica ligada a terra do computador.

Fio de entrada para o computador
'Fio de OV para o computador'/

6 Corte um pedaco de papeldo de acordo com
* o diagrama abaixo para usar como base. ~
Use a fita adesiva para prender a placa de [\ ¥ (fiae S -l -TE -
circuito impresso e as duas chaves a placa e N
de papeldo, ajustando a distancia entre as
chaves de acordo com a largura do veiculo. r &

. \Scm Para-choque presos

a alavanca da chave

Base de papeldo
Chave 1

7 Corte uma tira de papeldo de 18cm x 1,5cm
* para servir de para-choque (0 comprimento
pode variar de acordo com a largura do
veiculo). Prenda-a com fita adesiva as
s alavancas das chaves. Use fita adesiva para
42 ; e prender a base de papeldo na frente do
N, veiculo-robd, por cima ou por baixo do
chassi.



Um programa para o robo

Este programa faz o veiculo andar para a frente até encontrar um obstdculo, quando entdo
recua e se desvia para a direita ou para a esquerda antes de continuar o caminho. Fac¢a uma
pista de obstaculos com livros e outros objetos e veja se o veiculo consegue chegar ao final da
pista. Antes de executar o programa, vocé precisa determinar os valores numéricos de algumas
varidveis de controle.

Valores das variaveis de controle

Os sinais dos pinos de saida do terminal do usuario sdo usados para acionar os motores. Para
enviar os sinais, € preciso utilizar o comando POKE, seguido por um certo numero. As letras
F, T, D, E e P no programa devem ser substituidas pelos numeros que fazem o veiculo ir para
a frente, para tras, para a direita, para a esquerda e parar. Experimente até descobrir 0s
numeros corretos para o seu computador e para 0§ motores que esta usando.

F=7 (00000111 em binéario) E =5 (00000101 em bindario) P = 1 (000000001 em binario)
Terminal  Sinal Terminal Sinal Terminal Sinal
= = : 1
1Pimo a)-—l—a» - Moor1 )} [1fpino i)--l-*--(T Motor 1)} lIPmo@‘f-“B-**-QMW 1)
1|Pino I)'--""* -UMOIDF)T Opino | )_---"""‘O Motor 2)1 Ojpino l)--a_}- O__rTJMDtOI“ 2
1 Pino 2)——---)-----J 1 Pino 2)_-1_)-__--4 o PinDE.)----’--_---I
0[Fino ) Este sinal liga a Olpino 3 Quando um motor O|Pino 3 Este sinal desliga a
: 1 30 dos motores. : alimentagao dos
alimentac¢ao dos recebe um sinal 0, ele . ;
O|Pino 4) - OjPino jl) , i Ojpino 9 motores. O veiculo
Quando os dois motores anda para tras. Quando permanece parado
O|pino 5) recebem o sinal I, O|pino 5) 0s motores recebem O|pino 3y MeSmo que 0§ MOLOres
: o veiculo anda para - sinails diferentes, o — recebam um sinal 1.
0 Pl]‘lﬂj) o frente. Q|Pino 6) el Pammorps g O|rino ) l
OlPino ?) 0 |Pino T') 0 Pin@ F (para a frente) =
T (para tras) =
D (direita) =
| E (esquerda) =
P (parar) = 0,1, 20ul
[=- ﬁ

Os exemplos acima mostram como diferentes numeros fazem o veiculé se mover de forma
diferente. Dentro do computador, os numeros sdo convertidos para a 'forma binaria; sempre
que um dos digitos é 1, um sinal é enviado ao pino correspondente no terminal do usuario.
Experimente 0os numeros acima no seu computador usando o comando POKE (endereco),
numero*. Se o veiculo se mover de forma diferente da esperada, troque 0s numeros.

—O veiculo vai para a frente (substitua F por um

10 (se necessario, carregue o DDR) nimero).

20 LET Y= (endereco)

30 POKE Y,F . r— Espera até uma das chaves ser acionada (o

40 1F PEEK(Y)>7 THEN GOTO &0 veiculo esbarrar em alguma coisa) antes de ir
20 GOTO 40 para a linha 70

60 POKE Y,T '

70 FOR I=1 TO 10 — O veiculo recua (substitua T por um NUmero).
g0 GOSUB 180

90 NEXT I O veiculo continua a recuar por algum tempo e
100 POKE Y,P — depois para (substitua P por um numero).

110 LET X=D ]

120 IF RND(0))0.5 THEN LET X=E O veiculo se move para a direita ou para a

130 POKE Y,X | esquerda, dependendo de um numero escolhido
140 FOR 1= ? TO INT(RND(Q)X20+10) — a0 acaso.

190 GOSUB 180 A

140 NEXT 1 ] O robd faz uma curva durante um tempo

170 GOTO 30 escolhido ao acaso.

}gg EE)R{TT? T0 100 L—— Volta para a linha 30 para continuar em frente
ool e na nova direcao.

*Carregue 0 DDR, se necessario. Os pinos 0, 1 e 2 devem ser de saida e o pino 3 de entrada. Os outros
pinos nao sao usados.



Técnicas de soldagg

O que vocé vai pnemsar.

Um ferm de
soldar pequeno

Um rolo de solda
para eletrénica._

*,l,“"}‘fj uma esponja umida

alicate de corte

alicate comum

Ligue o ferro de soldar na
tomada. Enquanto estiver se
aquecendo, procure apoia-lo
de tal forma que a ponta nao
toque em nenhum objeto.

Para soldar um componente
em uma placa de circuito
impresso, enfie as pernas nos
furos corretos € entorte-as
ligeiramente com o alicate.

3 _\f;:*'

Encoste a ponta do ferro na
ponta do fio de solda ateé
uma gota de solda aderir a
ponta do ferro.

Nao mexa na perna

Encoste a ponta do ferro e a
ponta do fio de solda na
perna do componente até
uma gota de solda escorrer
para a fita de cobre.

Remova o excesso de solda
entre as fitas de cobre
passando a ponta do ferro de
soldar para um lado e para
outro algumas vezes.

Depois de cada operacao de
soldagem, limpe a ponta do
ferro na esponja umida. Na@o
se esqueca de desligar o ferro
quando terminar o trabalho.

até a solda esfriar.

Deixe a
alguns segundos e depois
corte as pernas com o alicate
de corte, logo acima da gota
de solda.

solda esfriar por

Como remover um
componente
soldado

Para remover um
componente soldado, enfie a
ponta de um lapis entre as
pernas do componente, do
lado de cima da placa.
Incline a placa e faca uma
leve pressdao com o lapis
enquanto amolece a solda do
outro lado da placa, com o
auxilio do ferro de soldar.

'Se vocé esta usando fio
“flexivel, € ‘melhor estanhé-lo
(revesti-lo com uma camada
 de solda) antes de introduzi-

lo nos furos da placa.

e
¥ flexivel

”';'Como estanhar um flo

Remova cerca de um
centimetro do isolamento de
plédstico. Torca bem os fios
com o alicate. -

_\Obrir o fig~

Coloque um ah]em pesado
~sobre o fio para manté-lo no
lugar. Encoste a ponta do
ferro e a ponta do fio de
solda na parte exposta do fio
e deixe a solda fluir até

Cuidado para nado se
queimar: a ponta do

_. ferro atinge temperaturas
\muito elevadas.

; et e
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Tabela de equivaléncia

Esta tabela mostra a equivaléncia entre as instru¢des de BASIC usadas em diferentes
familias de microcomputadores. Sempre que vocé vir o simbolo A ao lado de uma
linha de uma listagem, consulte a tabela para verificar qual € a instru¢do apropriada
para o seu micro.

TRS-80 VIC 20 Apple Sinclair Spectrum PC TRS-80 Color MSX
CLS PRINT CHRS$ (147) HOME CLS CLS CLS CLS
RND (0) RND(1) RND(1) RND RND RND RND(0)
4 ;
ST
PRINT 4. ¢ Impressora)
LPRINT PRINT CHRS (4); “PR 1" LPRINT LPRINT LPRINT LPRINT T
(liga a impressora) LPRIN
. PRINT CHRS (4); “PR 0”
S—— w?ﬂmﬁwm_,wu (desliga a impressora)
CODE CODE
ASC ASC ASC (Codigo Sinclair) (Codigo ASCII) ASC ASC ASC
[§=""": IF PEEK (—16384) INKEY INKEYS$ INKEYS$ INKEY INKEYS$
INKEY$ GET A$ 127 THEN GET 1§ § EY§
A$="‘(Aperte a tecla para subir/
descer cursor 23 vezes)” .
PRINT@ BS = “(Aperte a tecla direita/ il e PRINTATY,X; | PRINT AT Y,X; PRINT @ LOCATE X,Y:
64*Y + X ,A$ esquerda cursor 22 vezes)”’ PRINT AS$ . AS A$ 32*Y + X, AS PRINT A$
PRINT “(Aperte a tecla LOCATE X.Y:!
HOME)"” + LEFTS$ (AS$, PRINT A$
Y) + LEFTS (B$,X);
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ModificacOes para 0s micros

Sinclair/Spectrum

As modificacoes abaixo sao tanto para oS
micros da familia Sinclair quanto para os
micros da familia Spectrum, a nao ser
que exista uma indica¢do em contrario.
Pagina 6

Programa para oS amigos

30 DIM N$(4,10)
95 LET L=LEN(XS)
110 IF X8=NS(I1)(1 TO L) THEN LET

A=1

A linha 30 informa ao computador que a
matriz N§ deve comportar seis elementos e
que o elemento mais comprido tem dez
caracteres. A linha 95 é uma linha nova que
deve ser acrescentada ao programa.

Se o0 seu micro ¢ da familia Sinclair, voce
também tera que fazer as mudancas abaixo,
porque seu micro nao possui as instrucdes
READ e DATA:.:

Suprima as linhas 10 e 20.

50 INPUT NS(I)

Depois de carregar o programa, comece a
executd-lo e entre com 0s nomes que quiser
que o computador reconheca. Para usar o
programa, entre com GOTO 70 em lugar de
RUN.

Pagina 8

Conversa fiada

60 DIM R$(14,20)

65 DIM R(14)

Se o0 seu micro é da familia Sinclair, alem das
modificacoes acima fagca o seguinte:

Suprima as linhas 10 a 50.

70 INPUT RSE(I)

Execute o programa € entre com as respostas
desejadas. Em seguida, entre com GOTO 120
para usar O programa.

Pagina 10
Testes de conhecimentos
Suprima as linhas de DATA (90 a 130)

170 LET X8=P&(I)

175 LET Y$=R%(I)

200 IF Y&( TO LEN(Z8))()>Z% THEN
GOTO 210

202 PRINT "CERTO"

205 LET R=R+1

207 GOTO 220

210 PRINT "ERRADO™

Nao ha necessidade de modificar este
programa para os micros da familia
Spectrum, mas vocé precisa fazer as
mudancas acima se o seu micro ¢ da familia
Sinclair. |

Pagina 16

Cdédigo de niumeros
40 LET X=CODE(XS)+E
Cddigo de letras

10 LET Z=CODE("Z")

100 LET Y®=X$(I TO D)

120 LET X=CODE(YS$)

Pagina 17
Decodificador de letras
70 1IF 1{(K THEN LET Z&(I)=
CHRE(CODE("R")Y+I-K+26)

80 IF I)=K THEN LET Z%(1)=
CHRE(CODE("R")+I1-K)

110 LET A%=X%(J T0 1

140 PRINT Z&(CODE(R$)-CODEC"R")+1);

Segunda versao
do decodificador de letras

140 LET C$(J)=Z$(CODE(RS)-
CODE("A™)+1)

Pagina 19

Programa de diagramacéao

Se o seu micro pertence a familia Sinclair,
acrescente ou substitua as seguintes linhas:

300 IF AS{)PCS OR L{=MS THEN GOTO 310
905 LET L=L-1

307 6OTO 270

710 IF RE{)PBS DR LY=AL THEN GOTO 320
315 LET L=L+1

317 GOTO 270

320 IF AS{)PES OR C(=ME THEN GOTO 330
925 LET C=C-1

327 GOTO 270

930 IF AS<)PDS DR C)=LA THEN GOTO 340
335 LET C=C+]

337 GOTO 270

390 PRINT AT L,C:"%"

400 FOR 0=1 TO §

420 PRINT AT L,C:SS(C,L)

430 FOR B=1 TO 5

215 LET U=U+1
260 STOP

300 LET N=3

310 DIM PS(N,20)

320 DIM RS(N,20)

930 PRINT “ENTRE COM DADOS"
340 FOR I=1 TO N

950 PRINT "PERGUNTA "1

360 INPUT PSCI) ~
370 PRINT "RESPOSTA "3l

380 INPUT RS(D)

390 NEXT |

Depois de carregar o programa, entre com
RUN 300. O computador vai pedir a vocé
que entre com as perguntas € respostas, aos
pares. Depois que terminar, entre com
GOTO 10 para usar 0 programa.



Pagina 21
Jogo do esquiador

40 LET D$="B"
50 LET E$="y"

210 PRINT AT 21,7T;"P":AT 21,C;
“11":AT 21,T+P;"P"

215 SCROLL

315 SCROLL

335 CLS

Paginas 26 e 27

Vocé pode converter os programas das
paginas 26 e 27 para os micros da familia
Sinclair usando a instrucao INPUT como no
Programa para os Amigos e no Programa de
Conversa Fiada. Se o seu micro é da familia
Spectrum, faca as seguintes modificacdes:
Programa do hordscopo

220 DIM §%¢12,11)
225 DIM S(12)
260 DIM D%(12,54)

Poeta eletronico

70 DIM P$(30,9)

Pagina 28

Programa dos filmes

Se o seu micro é da familia Sinclair, suprima
as linhas de DATA 20 a 100 e a linha 300.
Acrescente ou substitua as seguintes linhas:

285 FOR 1=1 TO N
290 LET X$=08(1)

310 LET A=Y(1)

330 IF F8=X$( TO LEN(FS)) AND
D=1 THEN GOTO 340

350 NEXT 1

355 STOP

370 GOTO 350

500 LET N=11

510 DIM O$(N,24)

520 DIM Y(N)

530 PRINT "ENTRE COM: "

540 FOR 1=1 TO N

550 PRINT "FILME “;l

560 INPUT @8(I)

570 PRINT "ANO "

580 INPUT Y(I)

590 NEXT I

Depois de carregar o programa, entre com
RUN 500 e em seguida com os nomes dos
filmes e anos. (Vocé pode entrar com até
onze filmes; para aumentar este numero,
basta mudar o valor de N na linha 500.) Para
usar o programa, entre com GOTO 10.

Pagina 32

Programa de teste

Se o seu micro é um VIC 20, use as seguintes
linhas:

10 POKE 37138,0
20 LET R=PEEK(37136)

Pagina 25
Programa da garrafa de guarana

O programa abaixo desenha uma garrafa de
guarana antes e depois da inflacao.

Respostas
Pagina 9

Devedores e credores

Para que o computador ndo imprima nada
quando a divida é 0, acrescente as seguintes
linhas:

55 IF @=0 THEN PRINT "SALDO ZERO"

56 IF 0=0 THEN GOTO 20

Para tornar as instru¢des do programa mais
claras, acrescente as seguintes linhas:

43 PRINT "(ENTRE COM UM NUMERD)"

65 PRINT "(ENTRE COM UMAR PRLRVRRA)"
Pagina 11

Teste de francés

Esta linha imprime a resposta certa se vocé
errar:

212 IF Z8$()Y® THEN PRINT " R

RESPOSTA E ":Y%

A10 CLS
20 PRINT "AQUI ESTA UMA GARRHFA"

30 PRINT "DE GUARANA"
A 40 GOSUB 180:CLS
50 GOSUB 200:GOSUB 250
A 50 GOSUB 180:CLS
70 PRINT "ENTRE COM A TAXA"
80 PRINT "DE INFLACROD"
90 PRINT " (NUMERD APENRS)"
A 100 INPUT X:CLS
110 PRINT "RAGORA VOCE SO PODE"
120 PRINT “PAGAR ESTA PARTE"
130 LET X=100-100/(100+X)%100
140 LET X=X/2
A 150 GOSUB 180:CLS
160 GOSUB 200:GOSUB 300
170 GOSUB 180:STOP
180 FOR K=1 TO SO0:NEXT K
190 RETURN
200 LET C$="."
210 FOR L=1 TO 5
220 FOR C=18 TO 20
230 GOSUB 370
240 NEXT C:NEXT L:RETURN
250 LET C%="%"
240 FOR C=17 10 21
270 FOR L=6 TO 15
280 GOSUB 370
290 NEXT L=NEXT C:RETURN
300 FOR L=6 TO 15
310 FOR C=17 TO 21
320 IF X)O THEN LET C§="."
330 IF X{=0 THEN LET C$="%"
340 GOSUB 370
350 LET X=X-1
340 NEXT C:NEXT L:RETURN
A 370 PRINTR 44%L+C,CS:
380 RETURN
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