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Introducao

Este livro contém muitos exercicios,
quebra-cabecas e problemas para ajuda-
lo a praticar o seu BASIC. Existem
programas com linhas e varidveis em
branco para vocé completar, listagens
cheias de erros para vocé localizar e
corrigir e idéias de programas para vocé
escrever sozinho. Este livro cobre as
principais instrugdes de BASIC,
comecando com PRINT e terminando
com uma orientagdao detalhada para vocé
escrever um programa de caga ao
tesouro.

Os programas que contém erros
estdo assinalados por um “grilo” como o
que aparece na figura acima. Quando
encontrar um “‘grilo”’, lembre-se de que
terd que localizar e corrigir os erros para
que o programa funcione. Em outros
programas estdo faltando linhas e
variaveis. As linhas que faltam estao
indicadas por um asterisco, e os espagos
a serem completados, por pontos de
interrogagao.

No final do livro vocé encontrara
uma discussdo detalhada de todos os
problemas e programas propostos. Se
ficar atrapalhado, especialmente nos
pProgramas mais compridos, use as
respostas como orientagao. Muitas vezes,
as primeiras linhas da resposta a um
problema podem ajuda-lo a resolver
outro problema ou a completar o
Programa sozinho.

Pode ser que a listagem que aparece
neste livro como resposta a um dos
problemas seja diferente do programa
que vocé escreveu. Se o seu programa
tuncionar corretamente, tudo bem;
existem muitas maneiras de escrever o
mesmo programa. Compare a sua
resposta com a do livro para ver qual a
que contém o menor numero de
instrugoes.

Todos os programas que aparecem
neste livro foram escritos em um dialeto
popular de BASIC e deverao funcionar,
sem grandes alteragdes, na maioria dos
microcomputadores. Algumas instrugées
variam de computador para computador;
assim, se vocé tentar rodar um programa
e receber uma mensagem de erro,
verifique se as instrugées de BASIC sao
as corretas para o modelo de micro que
estd usando. Para ajuda-lo, existem duas
tabelas de conversao na pdgina 47.

Se vocé tiver alguma duvida a
respeito das instrugées de BASIC,
consulte as paginas 45 e 46, onde sao
definidas todas as palavras de BASIC
usadas neste livro. Sdo dadas instrugées
especiais para escrever programas para
micros da familia Sinclair (TK-83, TK-85,
CP-200) e também respostas adequadas
para esses computadores.




Exercicios com PRINT

Nestas duas pdginas, vocé vai praticar o uso da instrugdo PRINT, que diz
ao micro para mostrar alguma coisa na tela. Vocé pode usar PRINT como
um comando direto, isto €, sem numero de linha. Nesse caso, o
computador executard imediatamente a instrugdo. Depois de um comando
direto, vocé tem que apertar RETURN (ou ENTER ou NEWLINE ou CR,
dependendo do micro) para que sua ordem seja cumprida.

f

PRINT “"FEIXE"
PRINT "2 PEIXES"
FPRINT 23435

Ndo se esqueca de apertar
RETURN depois de cada
comando.

A

Experimente escrever os comandos
diretos acima no seu micro. Quando
vocé diz ao computador para mostrar
letras, ou letras e numeros misturados,
eles devem ser colocados entre aspas na
instrugdo. Numeros sozinhos nao
precisam de aspas.

Todas as instrugcdes acima dizem ao
micro em que lugar da tela deve
comecgar a mensagem. Experimente
para ver a diferenca. Os sinais de
pontuagdo tém significados especiais em

Como corrigir erros e
alterar programas

Os erros nos
programas sao
chamados de “grilos”.
Podem ser causados
por erros na hora de
copiar os programas.
Vocé precisa saber
como corrigir erros e
alterar programas no
seu micro.

DELETE ou
RUB_O_UT para

PRINT
FRINT
PRINT
FRINT
FRINT
FRINT

AR+
L*E
154
1674
SOR(16)

S346-257
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Vocé também pode usar PRINT para
fazer contas. A figura acima mostra
algumas operacées simples usando os
simbolos mateméaticos do BASIC.

BASIC. A virgula diz ao computador
para deixar alguns espagos em branco,
e o ponto-e-virgula para mostrar a
palavra ou numero seguinte na mesma
linha, sem deixar nenhum espago.

oM DIA

uitos micros tém
ma tecla chamada

Para acrescentar uma letra,
VOCEé precisa mover o cursor.
Consulte o manual do seu
micro para saber comaq usar as
teclgs_de contgole do cugsor.

Para apagar uma linha inteira,
escreva apenas o numero da
linha e aperte RETURN.




Alguns quebra-cabecas

Eis um programa simples para vocé experimentar. Ele faz o computador exibir a
mensagem que aparece na figura abaixo, a direita. Rode o programa e depois veja
se consegue modifica-lo para que a mensagem fique como nas telas abaixo. Em
caso de duvida, consulte os comandos diretos da pagina anterior.

10 PRINT "QUAL O SEU NOME?"

Faz o computador
esperar que vocé
20 INPUT AS]—— escreva 0 seu nome
o guarda em uma
variavel chamada A$

PRINT sozinho
30 PRINT]— eqtlllivale a pular uma
linha.

40 PRINT"BOM DIA®
Diz ao computador

para imprimir a
50 PRINT A$ |— palavra guardada em!

AS.
Escreva o programa no micro, apertando RETURN (ou a tecla equivalente) depois
de cada linha. No final, escreva RUN e aperte RETURN.

Mude o programa
para a tela ficar
assim.

QUAL 0O SEU NOMET
TRETO

TCHAU
BETO

A diferenca entre o programa e os comandos diretos da pagina anterior é que
cada linha de instru¢gées em um programa tem um nimero. O computador guarda
as instrucées na memoria e s6 as executa quando vocé escreve RUN. Se vocé
numerar as linhas de dez em dez, poderéd acrescentar novas instrugées sem ter que
numerar de novo todo o programa.

Para listar o
programa na tela,
escreva LIST.

Para apagar todo
0 programa,
escreva NEW.

Vocé pode acrescentar novas linhas a
um programa ou mudar linhas antigas,
escrevendo-as de novo. Experimente
escrever o programa acima e veja o
que acontece quando vocé manda lista-
lo e quando manda executa-lo.



Uso de variaveis

Variavel é um espago na memdéria do micro onde é armazenada uma
informacgao. Para dizer ao computador para guardar uma informagdo em
uma variavel, vocé pode usar as instrugées LET ou INPUT. Uma
informacao que consiste em palavras ou misturas de letras, numeros e
simbolos € chamada de string. Uma string deve estar sempre entre aspas e

A e R$
sdo
nomes de
variaveis.
Ry
A instrugao LET diz ao computado:
para rotular um espago na memoria e
guardar alguma informagao nesse
espaco.

Como escolher os nomes das variaveis

o nome da varidvel correspondente deve terminar por um cifrao.

. e

Kfinstrucao INPUT faz o computador
esperar que vocé escreva a informacao
durante a execugao do programa.

Alguns desses
nomes de variaveis

Quais desses nomes sdo
permitidos no seu micro?

LET B#$="6422 RATOS"
LET BS5=6422

LET K1=99

LET FL$="PULGAR"

Os nomes permitidos para as variaveis
variam de micro para micro. O TK-83,
por exemplo, s6 aceita nomes de uma
letra para as variaveis string.*

Palavras e variaveis

Experimente usar uma virgula
em lugar de um ponto-e-virgula.

Quando vocé coloca palavras e
varidveis em uma instricao PRINT, as
palavras devem estar entre aspas e deve

Teste com PRINT

Escreva um programa usando as
variaveis da tela da esquerda para que

contém palavras de
BASIC e ndo sdo
permitidos. Quais
sdo eles?

LET LETRA$="BOM DIA!
ET DEZ=10

LET RUN$="MAIS RATOS"
LET PULGA$="50 PULGAS"

Se vocé usar palavras como nomes
variaveis, ndo deve escolher nomes que
contenham palavras de BASIC, para
nao confundir o computador.
Experimente as linhas acima para ver
quais as que o seu micro aceita.

haver um ponto-e-virgula entre as
palavras e a varidvel. Vocé também
deve deixar um espago depois de
abrir ou antes de fechar as aspas.

a tela do seu computador fique igual a
tela da direita.

*Se o seu micro ¢ um TK-83, vocé terd que mudar os nomes das varidveis string de mais de

uma letra que aparecem neste livro.



Analisando um programa

O programa abaixo serve para converter temperaturas de graus Fahrenheit para
Centigrados. Para entender melhor o que o programa faz, experimente acrescentar
algumas instru¢gdées PRINT para fazer o computador mostrar os resultados
intermedidrios. Assim fica mais facil analisar qualquer programa.

' 10 INFU

T&A Acrescente instrucc")es.para
0L ETE=E2 A temperatura em imprimir os valores de C e D.
10 LET BES graus Fahrenheit
4G LET C=B/9 que vocé escreve
=0 LET D=A-F fica armazenada
in bf—‘T R=psc M@ variavel A.
INT R

Idéias para programas

Abaixo vocé encontrard sugestées de alguns programas simples para escrever.
Procure escolher nomes de varidveis que tenham alguma ligagcdo com o que elas
representam no programa. Escreva primeiro os programas no papel, depois
introduza-os no micro e corrija os erros, se necessario.

1 Vamos falar pfiano? PFQUERO PFFALAR

PFCOM PFSEL PFCHEFE Y

Vocé foi encarregado de negociar com
os pfianos, que falam portugués, mas
colocam as letras PF na frente de todas .
as palavras. Escreva um programa para
traduzir palavras de portugués para
pfiano.

guardar as letras PF e INPUT para pedir a palavra em
portugués. Imprima as duas varidveis na mesma linha,
depois de escrever uma mensagem apropriada.

2 Calculador de velocidades

Vamos fazer um programa para calcular velocidades? Vocé
vai precisar de instrugdes INPUT para o tempo e a
distdncia, de uma conta para calcular a velocidade e de
instrugdes PRINT para imprimir uma mensagem apropriada

_e mostrar o resultado.
. ——

rograma das salsichas O rob6 1 come 30 salsichas por hora, mas o

‘ robd 2 sé come 20 no mesmo tempo. Se o
robd 2 quer comer no minimo 35 salsichas.e o
robd 'l se recusa a comer mais devagar,
quantas salsichas eles deyem comprar e
quanto tempo vao levar para comer todas?

‘que o robé 2 quer comer. Use novas varidveis para guardar o
que o robd 2 leva para comer 35 salsichas e o numero de
shas que o robd 1 come no mesmo tempo.




Repeticoes

E muito util poder fazer o
computador repetir
alguma coisa vdrias
vezes. Uma forma de
conseguir isso € usando
as instrugées FOR...TO e
NEXT. Experimente rodar
o programa a direita para
ver como funciona.

€ uma variavel que funciona
nomo um contador. Diz ao
micro quantas vezes deve
repetir a linha 20.

Esta linha diz ao
computador para
voltar ao comeco

10 FOR J=1 TO 10
§ 20 pRINT *BON DIA”
SR 30 NEXT J

As letras |,J,K e
1 L sdo muito
usadas como
nomes de
variaveis em loops.

Vocé pode ver como a varidvel de um loop varia
usando a instrugdao PRINT para observar os valores
sucessivos da variavel.

Testes com loops

(Jue esta errad
no programa
acima? .
Experimente

Vocé sabe programar um loop para encher a tela de
BOM DIA, e outro para escrever uma coluna de BOM
DIA no centro da tela?

Uso de STEP

Vocé pode mudar a contagem de um loop usando a palavra STEP e um nimero
que diz ao computador como a variavel de contagem deve ser incrementada. Se
vocé usar um numero negativo, o computador contara para tras. Rode os
programas acima e depois experimente mudar o numero depois de STEP.

1  onmpIA
~ BOM DIA
'BOM DIA

~ BOM DIA

: Bﬁﬂ DIA

BOM DIA

Escreva programas que fagam a tela.ficar como nas figuras acima.



Os micros funcionam com
diferentes velocidades; talvez
vocé precise mudar o niumero
1000 na linha 40.

Loops de espera

Escreva um programa para fazer o seu
micro escrever a mensagem acima e

Um loop de espera é um loop sem fazé-la desaparecer depois de 5
instrug¢des internas. No programa segundos. Vocé vai precisar de um loop
acima, as linhas 40 e 50 fazem o de espera, seguido por uma instrugao

computador contar de 1 a 1000 antes de  para o computador apagar a tela.
escrever a mensagem.

Desenhando na tela

Dependendo do seu micro,

1 " vocé pode usar caracteres

10 LET Af="%x%%" o
20 FOR J=1 T0 7 graficos em lugar de estrelas.
30 PRINT TAB{(J);Af$
40 NEXT J 80 FOR L=8 TO 18
90 FOR K=1 10 8 90 FRINT TAB(L);A$;"*x"
60 FRINT TAB(J+1):A% 100 NEXT L
70 NEXT ¥ .
80 FOR L=7 TO 1 STEP-1 O programa a esquerda faz um desenho
90 PRINT TAB(L):A$ com estrelas. Vocé pode mudar o

100 NEXT L | desenho a vontade. A listagem acima é

apenas uma sugestao.

Agora mude o programa
para mostrar a mesma
forma de cabecga para

Vocé é capaz de completar as linhas 50 a 70 deste
programa para que a tela fique como na figura
acima?

Faca as figuras
com estrelas
coloridas.”

Vocé pode juntar os Veja se consegue modificar os programas 2 e 3 para
programas 2 e 3 para fazer figuras como estas.
desenhar um losango.

*Consulte o manual do seu micro para saber como usar as instrugdes de cores.



Loops e mais loops

Vocé pode usar loops dentro de outros loops. Eles sdo chamados de loops
internos. Cada vez que o loop de fora é repetido, o loop interno é
executado um certo numero de vezes.

10 FOR K=1 70 3
20 FOR L=1 TO 5

30 PRINT K,L Loop interno

40 NEXT L

SO NEXT K
Este programa mostra os valores das Rode este programa e depois
variaveis dos loops, para que vocé veja  experimente mudar o tamanho dos
como funciona o loop interno. loops. Vocé é capaz de acrescentar

outro loop interno para fazer o
programa ficar mais lento?

Erros em loops

Vocé deve ter cuidado para colocar todas as instrugées do loop interno dentro do
outro loop. O programa da esquerda esta certo. Vocé sabe o que esta errado no
programa da direita? Como corrigi-lo?

L. Mensagem que pisca
Contador binario
10 FOR A-:O a1 Einha 50
20 FOR B=0 TO ! a)cyla o valor

30 FOR C=0 T0 1| decimal de cada
40 FOR D=0 TO ! numero binéario.

Vocé é capaz de escrever um programa

R o T e SR para fazer piscar a mensagem acima?
gg zgi!f"TDA; ByC; 0 Vai precisar de um loop para apagar a

tela e mostrar a mensagem e de dois

gg #g)ﬂ: g O computador loops de espera para a mensagem néo
e repete piscar depressa demais.
. primeiro o
loop mais Relégio digital

interno.

Este programa usa quatro loops para

contar em binario até 1111. Vocé é

capaz de acrescentar mais loops e

mudar as instrugées PRINT para que ele

possa contar até 111111117 Fagca um programa para que o micro
funcione como um relégio. Vocé vai
precisar de um loop para os segundos,
um para os minutos e um loop de
espera.

o tempo do loop de



1. Vocé precisa apagar a tela e
imprimir muitas linhas em branco

para que o foguete apareca na parte
de baixo da tela.

Dependendo do
micro, vocé pode
usar caracteres
graficos.

2. Vocé pode desenhar o foguete usando
caracteres comuns em instru¢cées PRINT.

3. Para fazer o foguete subir, acrescente mais linhas em branco e um loop de
espera para que o foguete ndao ande depressa demais.

Ginastica
Vocé é capaz de escrever um programa
para fazer uma figura como esta fazer

ginastica, saltando na tela e movendo-se
da esquerda para a direita?

Desenhe as-figuras e - : { Esta Ilnha em
s ¢ branco é para fazer

Vocé pode desenhar o boneco pular.

uma figura simples em

duas posicoes diferentes ‘
usando a instrugao ;

PRINT com letras e Coloque

e 0S numeros
simbolos. das linhas.

Escreva o programa

1. Vocé vai precisar de um loop do tamanho da largura da sua tela, que conte

de 2 em 2. Vocé vai saber a razdo quando tiver que escrever as instrucées com
PRINT e TAB.

2. Dentro do loop, vocé terd que apagar a tela antes de mostrar o primeiro

boneco. Use TAB de tal forma que a posicdo da figura mude cada vez que for
mostrada.

3. Use um loop de espera para a figura ficar algum tempo na tela.

4. Repita os passos acima com um TAB diferente para mostrar o segundo
boneco.
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Exercicios com IF.. THEN

A instrugdo IF...THEN ¢ usada para comparar
informagées e dizer ao computador para fazer
coisas diferentes de acordo com o resultado.

> = quer dizer
maior que ou igual a.

< = quer dizer
menor que ou igual a.

20 INPUT C

10 PRINT "QUANTAS BATATAS FRITAS VOCE WE*

30 IF C>=0 AND C<=10 THEN
PRINT "VAI MORRER DE FOME® !
40 IF C>10 AND C(=25 THEN PRINT "OK"
50 IF C>25 AND C<(=1000 THEN PRINT "ESGANADO'
60 IF <0 OR C>1000 THEN PRINT "!!!®

Rode o programa acima para Na maioria dos micros, vocé pode fazer

familiarizar-se com os simbolos que o varias comparagdes ao mesmo tempo,

computador usa para comparar usando as palavras AND e OR. Rode o

informacées. programa acima para ver o que
acontece.

Tabuada do 13 Senha

Este é um programa para ver se vocé Vocé é capaz de completar este

sabe a tabuada do 13. Vocé é capaz de programa para que o computador
acrescentar outras instrugédes IF... THEN imprima uma mensagem se vocé der a
para dizer que a resposta esta errada e senha errada? Aumente o programa
qual é a resposta certa? " para o computador pedir também um

Desvios
Vocé pode dar ao computador muitas instrucées
diferentes depois da palavra THEN. Assim, por
exemplo, vocé pode dizer ao computador para parar

ou pular para outra linha, usando a instrucao GOTO.

10 LET C=0 Que acontece
20 PRINT "ESTA CANSADO?*" se vocé
30 INPUT B$ escrever

“Bilubilu""?

40 LET C=C+1
30 IF B$="SIN" THEN STOP
60 IF C>10 THEN PRINT "DEVE ESTAR"
70 IF B$="NAOD" THEN G6OTO 20
80 PRINT "NAD DIGA BOBAGENS®
90 6070 20

Neste programa, o computador faz
coisas diferentes, dependendo de sua
resposta na linha 30. Rode o programa
varias vezes, usando respostas
diferentes.

numero secreto.

Calculadora

A tela acima mostra a
saida de um programa
que pode somar,
subtrair, multiplicar ou
dividir dois numeros
escolhidos. Vocé é
capaz de escrever o
programa?




Acrescente
algumas linhas
para o0 micro
dar uma pista
da palavra.

Jogos de adivinhacao

. Faca o computador
dizer se o nimero que
vocé escolheu é grande
demais ou pequeno
demais.

2. Acrescente uma

varidvel para contar
quantos palpites vocé ja
deu. Estabeleca um limite
para o numero de palpites
permitidos usando a -
instrugao IF...THEN.

A tela acima mostra um

Este é um programa simples de adivinhacao. Uma jogo de adivinhacao de

pessoa escolhe um numero e outra tenta adivinhar palavras. Vocé é capaz

qual é. Vocé é capaz de melhorar o programa, de escrever o programa?

sequindo as sugestoes acima? E lparecido com o de
numeros, sé que usa
strings.

Corrida de cavalos

Aqui estad a listagem de um jogo de corrida de cavalos... mas esta incompleta.
Veja se consegue colocar os numeros certos depois da instrucao GOTO, nas linhas
marcadas com um asterisco.

Em muitos micros vocé pode
imprimir palavras com INPUT,
como nas linhas 20 e 30.

10 LET N=0

20 INPUT "PRIMEIRO:";:H1

30 INPUT “SEGUNDO:":HZ O primeiro jogador escolhe os cavalos
40 CLS que chegaram em primeiro e segundo.

30 LET N=N+1 } Ne ﬁsado para contar o numero de
60 INFUT "DIGA O PRIMEIRO:";G1 tentativas do sequndo jogador.

70 INFUT “DIGA O SEGUNDG:";G2
* B0 IF G1=H1 AND GZ=HZ THEN 50707
* 90 IF G1=HZ OR G2=H1 THEN GOTO?
¥100 IF (G1=H1 AND B2<>H2) OR
(GZ2=HZ AND G1<{XH1) THEN GOTO?

Ndo se esqueca
de colocar os
numeros que
faltam.

110 PRINT "ERRADD" S T
%120 IF N=4 THEN 6OTO? coloque a sequnda instru(;:io em

130 PRINT "TENTE DE NOVD":GOTD 50 1 outra linha e elimine os dois
140 PRINT "UM PALPITE CERTO":G0TQ 129  Pontos.

150 PRINT "CAVALO CERTO, LUBAR ERRADD":B50TD 120

160 PRINT "CERTOD"

1700 PRINT *PRIMEIRD: " s H1 =% SEGUNDO "+ H2

Como se joga Idéias para melhorar o jogo

Existem seis cavalos
numerados de 1 a 6. O

primeiro jogador escolhe 2 Deixe os
os cavalos que chegaram Jogadores

em primeiro e segundo resolvere_m se
lugares. O segundo Y querem jogar
jogador tem quatro 1. Invente um sistema de novo.
tentativas para adivinhar de contagem de

quais sao. pontos e incorpore-o
ao programa. 13
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Ndameros al

s i T R
eatorios

A instrugdo RND serve para gerar numeros aleatoérios, mas a forma como é
usada varia de micro para micro. Verifigue no manual do seu micro ou na
tabela de conversao do final do livro qual é a forma que deve utilizar.
Depois, tente resolver os exercicios que aparecem nestas duas paginas.

FRINT RND(99)
PRINT RND(10)

Em alguns micros,
usa-se RND com um
numero entre
parénteses para
gerar um numero
inteiro entre 1 e o
numero entre
parénteses.

Verifique se o seu }
micro usa (1) ou (0)
depois de RND.

Em muitos micros, para gerar um numero inteiro vocé
precisa usar a palavra INT com RND seguido de (1)
ou (0), se necessédrio. Vocé deve multiplicar RND pelo
numero de numeros que deseja gerar e somar o
menor numero da série. Assim, por exemplo, todas as
instrugdes acima sdo para o computador escolher um
numero ao acaso entre 1 e 99.

As instrucdes acima sdo para gerar um
numero ao acaso entre 5 e 10. Uma
delas deve servir para o seu micro.

este livro as
instrucées RND
sdo escritas
assim. Ndo se
esqueca de
modifica-las, caso
seja necess3rio.

Seqguéncia dé numeros

Vocé é capaz de fazer o seu micro
gerar numeros aleatérios entre 10 ¢ 207?

Quebra-cabecas

Examine o jogo de adivinhagao de
numeros da pagina 13 e veja se é
capaz de modifica-lo para que o
computador escolha um numero entre
1 e 20 para vocé adivinhar.

Veja se é capaz de
escrever o programa para
o jogo acima. Parte do
programa aparece na
listagem do meio.

Vocé vai ter que colocar os numeros corretos nas
linhas 10 e 20 e acrescentar algumas instrugées PRINT
e IF...THEN. Na listagem da direita aparecem
algumas idéias para mudar a linha 40 e produzir
outras seqiiéncias de numeros. Vocé sabe como
mudar o programa para que o computador escolha
uma seqiiéncia ao acaso cada vez que vocé rodar o
programa?



Fuga do pIaneté Zorgo

Veja se é capaz de escrever um
programa para este jogo. Vocé estd no
planeta Zorgo e precisa de 50 créditos
para comprar combustivel suficiente
para voltar & Terra. Vocé ja tem 10
créditos, mas a unica maneira de
conseguir os outros 40 é jogar um jogo
com um computador alienigena. As
telas abaixo mostram como é o jogo.

- Oom |C S

de acordo com a tabela acima a direita.

Lembra-se de como é o
jogo? O papel cobre a
pedra, a pedra cega a
tesoura e a tesoura corta
o papel.
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Mexendo com caracteres

O computador pode fazer muitas coisas com caracteres guardados em
strings. Os programas desta pdgina mostram algumas das instrugées de
BASIC para manipular strings. Se o seu micro ¢ da familia Sinclair, essas
instrugdes sdo um pouco diferentes.

LEFT$ e RIGHT$ dizem ao computador para MID$ diz ao coxhpﬁtador para separar letras

separar um certo numero de caracteres da do meio de uma string. O primeiro numero
string, comecgando pela esquerda ou pela: dentro dos parénteses diz onde fica a
direita, respectivamente. O numero indica primeira letra a ser tomada e o sequndo o
quantos caracteres devem ser tomados. numero de letras a tomar.

O computador conta os
espacos como se fossem
letras ou simbolos.

A instrugao LEN é usada para contar o
numero de caracteres de uma string.
Experimente rodar o programa acima.

Testes com strings

Vocé é capaz de substituir os pontos de interrogacao Faca o computador

da linha 40 para que sua tela fique assim? Pista: vocé escrever uma palavra ao
pode usar MID$ para separar um caractere de uma contrario usando MID$ e
string de cada vez. um loop com incremento

Usando LEFT$ e
RIGHTS, veja se
vocé consegue

escrever a linha 50
do programa para
que a tela fique



A maior palavra

Na linha 50, vocé
tem que dizer ao
computador para
guardar a maior

palavra até o
momento na
variavel A$.
Experimente usar
IF...THEN e LEN.

Este programa descobre qual é a maior palavra em uma lista de cinco. Complete a
linha que falta.

Vocé pode colocar

qualquer coisa na variavel
AS§.

Editor de texto

' A listagem abaixo mostra um programa que
lhe permite escrever uma frase e depois
mudar as palavras do texto. Antes de rodar o
programa, vocé precisa completar as linhas
assinaladas com um asterisco. As observagées
a direita do programa servirdao para ajuda-lo.

10 CLS
20 PRINT "DIGA A FRASE" Para ver como o programa funciona,
30 INPUT S% escreva uma frase em uma folha de -
a0 LET 5$=7 ] 1 papel e aplique as instrugdes do
50 PRINT "PALAVRA FARA MUDAR"; o L R Rl
50 INPUT W a1 Faz o computador acrescentar um
JO LET W$=24 espaco no inicio e no final de S$ e W$
80 PRINT "PALAVRA NOVA": : Vocé sabe para qué?
90 INFUT N$
+100° LET L5=7 1 {'sa:) LSLi‘gNual aol comprimento da gase
s e igual ao comprimento da
#110 LET Lk=7 J palavra (W$),
120 LET A$=""
150 5ET K=1 Complete esta linha para fazer o

e computador procurar na frase (S$) a
¥140 IF MID$(S#,7,7)=W$ THEN | palavra (W$) a ser substituida. Pista:
LET A%$=5% use K para contar os caracteres.
#150 IF A$=5% THEN LET S$=LEFT#
(?,7)+?+RIGHT$ (A$,LS5-(K+LW-2))

Esta linha faz o computador tomar os
caracteres que estdo & esquerda da

160 LET LS=LEN(S%) palavra a ser substituida, acrescentar
170 LET K=K+1 a nov?l p.{alavra ‘7 completar ggm o
g resto da frase. Vocé é capaz de
#180 IF K<=LS-LW+1 THEN 60TO ? colocar as varidveis que estdo
190 PRINT 5% faltando?

200 GOTOD S50

17
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Outras instrugdes

Dentro do computador, os caracteres sdo representados por numeros de cédigo.
Vocé também pode usar esses numeros. A instrugdo CHR$ transforma um numero
em um caractere. A instrugdo ASC (ou CODE, nos micros da familia Sinclair) faz
o oposto, transformando um caractere no seu numero de cédigo. Todos os micros,
com excegdo do TK-83, usam um cédigo-padrao, chamado ASCII*.

Uso de CHR$

Se 0 seu micro
¢ um TK-83,

use estes
numeros.

Experimente algumas instrucées CHR$ usando esses e outros numeros. A tabela
completa dos numeros de cédigo estd no manual de seu micro.

Testes com letras

Coloque os numeros que  Escreva um programa Escreva um programa
faltam na linha 10 para o  para imprimir o alfabeto para mostrar na tela
programa imprimir o em letras minusculas. letras escolhidas ao
alfabeto. acaso.

L,A.. Que acontece se
L vocé coloca mais §

N\ ./ ' ) de um caractere
oy \ entre aspas

Experimente algumas instrugdes ASC (ou CODE) usando esses e outros caracteres
para ver quais sdo os numeros de cédigo.

parar letras Caixa alta/caixa baixa

10 PRINT "ESCREVA SUA MENSAGEM"
20" INPUT M#

30 FOR J=1 T0 LEN(MS)

40 LET X$=MID$ (M$,
X230 TF x85=rat AND'X§<trz® THEN

FRINT CHRS(ASC(XS)-‘?)'

*#60 IF X$>="A" AND X$<="7" THEN

e e PRINT CHR$(ASC(X$)+7?);
Usando os sinais > e < 70 TF Y$<'A" OR - X$24Z"% THEN PRINT X$;

tente escrever um B0 NEXR Y
programa para comparar

Como com

Eomplete os numeros que estdo faltando nas linhas 50
duas letras e collo'cé-las e 60 para fazer o computador transformar letras

em ordem alfabética. maiusculas em minusculas e vice-versa. Vocé néo
conseguird rodar este programa se o seu micro tiver
apenas letras maiusculas.

*ASCII é a abreviagdo de American Standard Code for Information Interchange (Cédigo
Americano Padrao para Intercdmbio de Informagées).




Cédigos secretos

Aqui estdo as idéias
para alguns programas
para gerar mensagens
em codigo. A figura &
direita mostra como o
primeiro programa
funciona. Vocé sé tem
que completd-lo.

Cédigo alfabético

O programa toma
alternadamente a letra

Vocé sabe
completar a

Programa do cédigo alfabético

10 PRINT "DIGA SUA MENSAGEM"

20 INPUT M$
1

O loop é repetido tantas
vezes quantos sao os
r caracteres em M$.

¥ 30 FOR J=1 T0? }

Faz o computador tomar um

¥ 40 LET X=? |

¥ 50 IF X<? OR X>? THEN LET N=X
GOTg 100

¥ 50
¥ 70
¥ 50 IF N<¢T
# 70 [7 N:T

Imprime a nova
letra usando CHR$.

]_

PRINT-
NEXT &

*¥100
110

caractere de cada vez e

guardar o seu numero de
coédigo ASCII em X*.°

' I I Verifica se o caractere ¢
uma letra. (Neste cédigo, os

numeros e espagos nao sao
alterados.)

Soma 1 a X se o contador
do loop (J) é par e subtrai 1
se é impar.
Se o novo numero (N) esta fora do
— alfabeto, resolve o problema
somando ou subtraindo 26.

™%

Codigo com numero-chave

Alfabeto

Alfabeto em codigo

<—N = X+Numero-chave—>N=N- 26

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

GHIJKLMNOPQRSTUVWXYZABCDEF

Neste cédigo, o alfabeto é deslocado de
um certo numero (N) de letras. No
exemplo acima, N=6. Vocé é capaz de

Cédigo variavel

Neste cédigo, o valor da variavel do
loop, J, é somado ao cédigo ASCII de
cada letra. Escreva dois programas, um
para codificar a mensagem, outro para
decodifica-la.

escrever um programa que faga isso?
Use o numero-chave que quiser.

Cédigo de inversao

Neste cédigo, vocé divide a mensagem
em pares de letras e troca as posigdes
das letras do par, incluindo os espacos.
Para escrever o programa, use um loop
com 1ncremento 2.




Exercicios com
IN KEY$ Vocé ndo precisa

apertar RETURN

A instrucao INKEY$ faz o com estes
computador consultar o teclado para comandos.
ver se alguma tecla estd sendo
apertada. Ao contradrio do que
acontece com INPUT, o computador
nao espera por VOCé, mas continua Estas sao algumas das instruqées usadas
a executar o programa. para consultar o teclado em diferentes
computadores. Consulte o manual do
seu micro ou a tabela da pagina 47.

BOM DIA BOM DIA BOM D
IA EOM DIA BOM
DIA BOM DIA BOM DIA B
OM DIA BOM DIA BOM DIA

xperimente rodar este programa Escreva um programa que faca o

usando a instrugao correta para o seu computador imprimir BOM DIA quando
micro. Quando vocé aperta uma tecla, vocé apertar uma tecla e um espago
o computador imprime o caractere quando nao apertar, como na tela

correspondente, caso contrario imprime  acima
um ponto de exclamagao.

Fazendo o computador esperar

Vocé sabe como
fazer o computador
esperar
indefinidamente até

que uma tecla seja
apertada?

As vezes ¢é util fazer o computador esperar um pouco antes de continuar o programa. Em
algumas versées de BASIC, vocé tem que colocar um numero entre parénteses depois de
INKEY$, como na listagem da esquerda. Isto diz ao micro quanto tempo deve esperar (em
fragoes de sequndo) antes de continuar. Se o seu micro ndo permite isso, coloque o INKEY$
no interior de um loop, como na listagem da direita.

Descubra os erros

Serd que vocé é capaz de descobrir os erros do programa abaixo e corrigi-los? O
computador deve escolher dois numeros ao acaso entre 1 e 25. Vocé tem que soma-los
mentalmente e apertar qualquer tecla assim que a resposta correta aparecer na tela.

10 CLS 120 TF A$<>"" THEN GOTO 180

20 PRINT "APERTE QUALSUER TECLA 130-°0R K=1 TC 100:NEXT K

30 PRINT “QUANDO A RESPOSTA CERTA 140 IF N{30 THEN BOTO 90

APARECER" 130 PRINT "ERROU. A RESPOSTA E ";X+Y
40 LET N=0 160 FOR K=1 TO 1000:NEXT T

30 LET X=INT{(RND(1)+25+1) 170 6070 30

&0 LET Y=INT(RND(1}#25+1) 180 IF N{>§+Y THEN GOTD 150

70 FRINT 190 PRINT "ACERTOU. A RESPOSTA E X+Y*
HORRINTESY =3 oYt = :

90 LET N=N+1
100 PRINT N
110 LET INKEY$=R$

Este programa

tem oito
erros.



Como programar um
exame de motorista

Seguindo os passos abaixo, veja se é capaz de
programar este jogo. Para mostrar o carro e a
estrada, use PRINT TAB com um * para o carro
e | para as margens da estrada. A estrada desce
a tela em ziguezague enquanto vocé dirige o
carro com duas teclas para manté-lo na estrada.

1. Definindo as variaveis
Carro ey |Margem

Vocé precisa de quatro variaveis, C,L,W e R, para posicionar o carro e as
margens da estrada. Os valores iniciais vao depender do tamanho de tela do seu
micro.

2. Desenhando a estrada

Vocé deve usar a
linha LET

R=L+ W dentro
do loop para fazer
com que o valor
de R acompanhe
o valor de L.

Agora faga o computador Para fazer a estrada ziguezaguear, vocé tem que

mostrar a estrada e o mudar o valor de L cada vez que a instrugao PRINT
carro, usando PRINT TAB TAB for executada. Para que a estrada nao saia da
com uma variavel e um tela, defina uma nova variavel, N. Faca N=1se L=1
simbolo. Use GOTO para e N=0se L= a largura da sua tela. Diga ao

repetir as instrugées e computador para somar ou subtrair 1 de L,

desenhar uma estrada dependendo do valor de N.

reta.

3. Dirigindo o carro

Vocé sabe
programar um
ziguezague
aleatorio?

Invente
: um sistema
Para dirigir o carro, vocé Finalmente, verifique se o 3 de contagem
precisa de uma instrugdo  carro bateu, comparando &% 2 de pontos.
INKEY$. Escolha duas C com L e R. Nesse caso,

teclas (como < e >) avise ao motorista.
para somar ou subtrair 1

de C quando forem

apertadas. Se o programa

estiver muito rapido, use

um loop de espera.
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Quebra-cabecas com DATA

Uma das maneiras mais simples de fornecer ao computador grandes
guantidades de informagdes ¢ usando as instrugées READ e DATA. Uma
linha de DATA contém uma lista de palavras ou numeros e READ diz ao
computador para guardar os dados em uma ou mais varidveis. O micro
TK-83 nao reconhece essas instrugoes.

Use virgulas
para separar
os dados.

da sua lista na
linha 50.

#e¥ Em alguns micros, o
[ #%” dados devem ficar entre aspas. 3
LV
N Neste programa, o computador

ROd? T e R AC O S pergunta o seu nome e 0 compara com
funcionam as instrugées READ e DATA. 15 lista de nomes. Coloque quantos
Os dados sao guardados nas variaveis X pomes quiser na linha 80, mas nao se

e X$. esqueca de colocar o ultimo na linha
50, para que o computador saiba que

Uso de RESTORE chegou ao final da lista.

FIOFR =710 7 } Os valores de ] devem

#20 FOR 1= % 10 ? F ; ser os numeros de cédigo

30 RERD N% o das letras do alfabeto.

$40 IF LEFTHINS . 11=CHRS( 7 ) THEN PRINT N$

Zg :EgDFIQE A variavel I é usada para

70 NEXT & contar o numero de

80 DATA VERA, KAVIER . ZACAR1AS. HORACID, GUILHERNE  ALFREDD  mO™eS )4 lidos.

90 LATA TANIA,CARCLINA,LEANDRC,VANIA,ANDRE,DALILA

13¢ DATA RONALDO,MARILIA,SERGIO,CLAUDIC,SONIA

’ r u .
alfabética, os nomes estao em instrucées DATA e a instrucao RESTORE diz ao
computador para voltar ao primeiro nome da lista cada vez que o loop de ] é
repetido. Complete o que esta faltando para que o programa funcione.

Descubra os erros

e nao encontrar o erro deste

telefone aparecem como dados. Vocé é programa, experimente roda-lo no seu
capaz de descobrir o que esta errado e micro. O computador vai imprimir uma
corrigir o erro? mensagem de erro. Qual a maneira
mais simples de resolver o problema?

este programa, varios numeros de



Bar Bado

~ BAR BADO

ENSOPADO DE BODE 1.'990
SOPA DE ANDORINHA 2500,»
TORTA DE CEBOLA ~ 1.100.
1 ALMONDEGAS 330
" FOLHA DE ALFACE
: SORVETE DE CREME
~ PIZZA DE ESPINAFRE
| GALETO
VITAMINA
CAFEZINHO

T —

A figura acima mostra o cardapio do Bar Bado. Usando os nomes e os precos dos
pratos como dados, escreva um programa que lhe diga o que pode pedir se

dispuser de uma certa quantia em dinheiro, como esta indicado na tela do lado
direito.

Catalogo telefonico

Abaixo estdo as
instrugcoes para
programar um catalogo
telefénico. As telas a
direita mostram dois

exemplos. Vocé sabe
escrever o programa’

2Guarde os

[ numeros em

de Erredois
Dedois,
por favor.

[ S a&7 SN~V

~Cot6que os nomes e os 2. Use PRINT para o 3. Use READ para
numeros de telefone de computador perguntar o procurar o nome na lista.
seus amigos em uma nome da pessoa e INPUT Use uma variavel para os
instrugao DATA. para vocé responder. nomes e outra para os
numeros.

Quer
continuar?

ERREDOIS
DEDOIS

222-3433

4. Imprima o nome e o 5. Faca o computador 6. Dependendo da
numero (que deve estar perguntar se vocé quer resposta, use RESTORE
logo depois) ou diga que continuar. Use INPUT para voltar ao ponto de
o nome nao consta da para responder. partida ou STOP para
lista. encerrar o programa.

23
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Uso de matrizes

Os dados também podem ser guardados em matrizes. Vocé pode pensar
em uma matriz como uma varidvel com vdrios compartimentos numerados,
cada um dos quais pode conter um dado. Para se referir a um elemento em
particular, vocé deve especificar o nome da matriz e o numero do
compartimento, que é chamado de indice.

Matrizes numéricas

Estes niumeros
sdo os indices.

Aqui estd uma matriz numérica chamada N. Ela contém seis elementos. Vocé
precisa dizer ao computador qual é o tamanho da matriz, para que ele possa
reservar um espago suficiente na memoria. Para isso, utiliza-se a instrugao DIM,
sequida do nome da matriz e do numero de elementos que contém. Isto ¢ chamado

de dimensionar uma matriz.

Para guardar os dados em uma matriz,
pode-se usar um loop com READ e
DATA. Complete o programa da
esquerda para guardar todos os dados
da figura acima em uma matriz. Se o
seu micro € um TK-83, use o programa
da direita.

Matrizes string

Esta é uma matriz string (N$). Ela
contém cinco elementos, cada um com
um nome armazenado. Escreva um
programa para guardar dados nesta
matriz e depois mostrar os dados na
tela.

Agora faga um programa para imprimir
os dados guardados na matriz. Use
PRINT e uma variavel como indice da
matriz. Na tela da direita, o computador
imprime elementos da matriz ao acaso,
usando um numero aleatério como
indice da matriz.

Micros da familia Sinclair
MATRIZ A$

1 GATO

2 PEIXE

3 ELEFANTE
4 RATO

5 BURRO

DIM A

Nos micros da familia

Sinclair, cada string é

guardada em uma linha

diferente da matriz e cada caractere de
uma string ¢ guardado em um elemento da
matriz. Para dimensionar uma matriz, vocé
tem que dizer ao computador quantas
strings (linhas) existem e qual o numero de
caracteres (elementos) da maior string.
Coloque os dois numeros entre parénteses,
como no exemplo acima. O computador
iguala os comprimentos de todas as
strings, acrescentando espacos as outras
strings.

%(5,8)

[ ———




Calendario

# 10 ?] Dimensione as matrizes.
20 FOR K=1 TO 12
£30 7] Leia os dados e guarde
40 P.{-EJXT " em duas variaveis, M$ e
D.
50 PRINT "0 MES NUMERD “;
40 INPUT N Coloque os indices
¥ 70 PRINT M$(7);" TEM 73 apropriados para
# B0 PRINT D(q);n DIAGY imprimir os dados
corretos. Agora mude o programa
_— Coloque nessas linhas o Para o computador
290 DAla : numero de cada més perguntar o nome do
¥100 DATA ? sequido pelo numero de Més: Use um loop ¢
#110 DATA 7 dias correspondente. IF...THEN para procurar
o nome do més na matriz
Complete o programa acima para que, quando vocé M$.

fornecer o numero do més, o programa escreva o
nome do més e o numero de dias que ele tem.

Programa de sugestoes

Vo ososemmmonian N7

%

VA PLANTAR BANANEIRA

OK? NAO

ESCOLHA UM NUMERD DE { A 10

g

VA AD CINEMA
L— OK? SIM J
Aqui estd um programa que pode ser Para escrever o programa, vocé precisa
util para quando vocé nao tem o que de uma matriz string (I$) com dez
fazer. Vocé escolhe um numero e o sugestoes diferentes. Coloque um
computador mostra uma sugestao na numero em uma variavel (N) usando
tela. INPUT e use N como indice de I$.

Vinte perguntas Grafico de numeros aleatdrios

O computador
da a cada
elemento da
matriz A um
Valorgiugial de 0

10 LET N=(

20 DIM A(10)

30 FOR k=1 T0 10
40 LET AlKI=0

50 NEXT ¥ s
40 LET R=INT(RND(1) #1041}
70 LET A(R)=A(R)+]

80 LET N=N+1

90 IF N{100 THEN BOTD 40

A tela acima mostra um
jogo de perguntas e
respostas. Para escrever o Este programa usa uma matriz para guardar os dados

programa, faca 20 de uma tabela. O computador escolhe ao acaso 100
perguntas. Coloque as numeros entre 1 e 10. Cada elemento da matriz (A)
perguntas em uma matriz  contém o numero de vezes que cada numero foi

e as respostas em outra, escolhido. Veja se vocé consegue escrever um

na mesma ordem. programa para fazer um grafico como o da tela

acima, que mostra uma estrela para cada vez que o
numero foi escolhido.

25
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( 6de o programa abaixo
e

para ver como funcionam as
w

Uso de sub-rotinas

Sub-rotina € uma parte de um
programa que € usada vdrias vezes
durante a execugdo do programa. A
instrugdo GOSUB, seguida pelo
numero da primeira linha da sub-
rotina, diz ao computador para
saltar para a sub-rotina. O
computador executa a sub-rotina até
chegar & instrugdo RETURN. Em
seguida, volta para o programa
principal, comegando pela instrugao
seguinte a GOSUB.

instrucoes GOSUB e RETURN.

: MQNE‘}A T R EEEREEEEEEERH RN
MANGA 16 ABACAXI K EEEEEEREER
égégAXl - 1;' CECO e :*******
MORANGO 1
GRAVIOLA 18 B s et e o 3 o S

A tabela acima mostra o resultado de uma pesquisa de popularidade envolvendo
seis sabores de sorvete. Escreva um programa para mostrar os dados como na tela
a direita. Use um loop para guardar os dados em duas matrizes e, dentro do loop,
mande o computador a uma sub-rotina para imprimir uma linha de cada vez.
Afunde o submarino

O programa abaixo é para um jogo chamado "Afunde o Submarino”. Um
submarino inimigo esta escondido em algum lugar de uma rede 10 x 10. O
computador determina sua posicao escolhendo dois numeros aleatérios que
funcionam como coordenadas. Vocé tem quatro chances de localizar o submarino
adivinhando as coordenadas X (horizontal) e Y (vertical). Se errar, o computador
val para uma sub-rotina que lhe diz para onde deve ir na tentativa seguinte. Para
poder rodar o programa, vocé precisa escrever a sub-rotina.

b4

10 CLS Vocé pode 4

20 LET n=0 desenhar

e i ST

0 = (1) #1041}

50 LET N-N+1 Cora side-lo

60 FRINT "PALFITE NO.™;N;" ™3 | I

70 INPUT A,E BN ecdiae

80 IF A=X AND B=V THEN 60TO 170 submarino.

90 6OSUB 200
100 PRINT
1'110 IFyN(=&Az}j§N 5070 S0 0,0 X
%ig EHI “Bt‘}ggﬁ&ggﬂg%y;gaﬂ” Como escrever a sub-rotina
}5({ %gPEgFﬁ(Ri U Vocé precisa de vérias linhas de
1;}; ST0P R¥,1)="3" THEN G070 10 IF...THEN para comparar seu palpite
176 FRINT "VOCE AFUNDOU O SUEMARING® (A,B) com a posi¢ao do submarine
180 PRINT "EM ":N;" TENTATIVAS® (X,Y) e imprimir uma mensagem na
19¢ 6070 130 tela. Assim, por exemplo, se B é menor

que Y, vocé deve escrever N (norte) etc.




Programe uma maquina caca-niqueis

Vocé é capaz de escrever um programa para
fazer o seu micro funcionar como uma maqguina
caga-niqueis? A tela a direita mostra um
exemplo. Vocé comega com 10 moedas e gasta
uma cada vez que joga. Aperte gualquer tecla
para comegar e o computador imprimira o
resultado. As instrugoes abaixo o ajudarao a

escrever O programa.

APERTE QUALQUER TECLA:F
SINO SINO LIMAD

2 IGUAIS
VOCE GANHOU 2 MDEDAS

AGORA TEM 11 MGEDAS
EPERTE QUALQUER TECLA:B

. Dimensione uma
matriz F$ para guardar os
nomes dos seis objetos
acima (limao, cerejas,
ameixa, melancia, uvas e
sino). Guarde os nomes
usando READ e DATA
(ou INPUT).

faca M=10.

4. Faca o computador escolher um
numero aleatério entre um e seis e
guarde-o em A. Use A como indice de
F$ para escolher um objeto e guarde-o
em A$. Faca isso mais duas vezes e
guarde os resultados em B$ e C§.

2. Apague a tela e use
uma variavel M para
guardar o numero de
moedas. Inicialmente,

o computador esperar
que o jogador aperte uma
tecla qualquer. Subtraia 1
de M (custa uma moeda
para jogar).

3 IGUAIS: - GANHA 5 MOEDAS

5. Agora vocé deve escrever o
resultado na tela e fazer o computador
decidir se vocé ganhou alguma coisa ou
nao, de acordo com a tabela acima.
Para cada tipo de resultado, mande o
computador para uma sub-rotina
diferente.

6. Verifique se o jogador ainda tem
pelo menos uma moeda. Se as moedas
acabaram (M =0), pare o programa;
caso contrario, continue o jogo.

-~

7. Se vocé usou READ no comecgo do
programa, nao se esqueca de colocar as

linhas de DATA no final.
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Programe uma caca ao tesouro

Nas proximas paginas, vocé encontrard as instrugdes para escrever um
programa de caga ao tesouro, no qual terd que passar por um labirinto de
sete quartos, recolhendo objetos . O programa é bastante complexo; procure
sequir as instrugdes & risca e verifique cada etapa antes de prosseguir.
Se ficar “empacado” em uma parte do programa, veja a resposta apenas
para esta parte e continue a escrever o resto do

programa. Para poder escrever o programa, vocé 9 PRETO E R TORTO E
deve ter uma boa idéia de como é o jogo; PESTlLENTO_I_ TENEBROSO|
leia o paragrafo que se segue antes de

comegar. [Chicle- l T lSandu. l

Regras do jogo » tes ches

O mapa & direita mostra um labirinto 1 FrRIOE 7 GR{ANDE'LE SOMBRIO E

de sete quartos. Cada um tem um nome FEDORENTO |~ GOSMENTO | = SEPULCRAL

diferente e contém uma caixa cheia de

objetos. As informacgdes do mapa estao

guardadas na meméria do computador, Ouro T IMoedad | T ‘ Lixo i

mas o mapa nao aparece na tela. :

quer dizef que vo:é tem que descIoslt')iir —6—-' }_—_' ‘
: AMPLO E [§ vAzIO E M N

a localizagao dos quartos enquanto ASSUSTADOR 1 VENENOSO

estiver jogando o jogo. Partindo de um

quarto escolhido ao acaso, o objetivo é ! NEias ) ipmf‘s ]

reunir todas as caixas no mesmo quarto T de mel

em um numero limitado de movimentos.

ESTAS SA0 AS PALAVRAS QUE 0 COHPUTADOR CONPREENDE
N,S,L,0: ANDAR PARA O NORTE SUL LESTE QU OESTE

PEGRR PEGAR CAIXA

LARGAR : LARGAR CAIXA

LOCAL : MOSTRA A LOCALIZACAD DAS CAIXAS
AJUDA : MOSTRA AS REGRAS DO JOGO

A tela acima mostra os comandos que vocé pode usar Para tornar o jogo mais

e para que servem. Vocé so6 pode dar um comando dificil, vocé sé pode
em cada jogada. carregar uma caixa de
cada vez.
Exemplo
V1 voce esta wo ausero + NI ' , i, |
ELE E SOMBRID E SEPULCRAL VOCE AINDA ESTA NO QUARTD 4
EL£ CONTEN LIXD 'BUE VAI FAZER?
QUE VAT FAZER? 20
? PEGAR

L_%_ZO_C_E ESTA CARREGANDD LIXO J L 5 iy J
V'3 voce esta v auskro 7 W V. —

ELE E GRANDE E GOSHENTO e VCE AINDA ESTA NO QUARTO 7

ELE CONTEN MOEDAS gug mnzem

QUE VAT FAZER? Sl R b
7 LARGAR - . & i

A ok, Lixo o ouskro 7 dh B o4




Como escrever o programa

O diagrama a direita é um fluxograma. Ele mostra a
estrutura do programa. As instrugdes abaixo e nas
péginas sequintes o ajudardo a escrevé-lo. Nao se
preocupe com a seqiiéncia em que vai fazer as
diferentes etapas. Se usar a numeragio das linhas

sugerida, o programa serd montado na ordem correta.

1 Definigdo das matrizes e leitura dos
dados (linhas 100-260)

Vocé precisa colocar todas as
informagdes que aparecem no mapa da

. DEFINIR
MATRIZES

1

DEFIN/R

VARIAVEIS
i

Gosus
AJUDA
1
ESCOLMER
UM QuARTD

AQ ACASO
1

1DENTIFICAR

pagina anterior na meméria do
computador. Para isso, vai ter que
definir varias matrizes.

v

QUARTO &
CONTEUDO

Matrizes, N.L.Se O

Em primeiro lugar, vocé precisa de quatro
matrizes chamadas N,L,S e O. Os dados
guardados nessas matrizes dizem ao
computador que quarto estd ao norte,
leste, sul e oeste de cada quarto do
labirinto. Dimensione essas matrizes na
primeira linha (100)*. Cada matriz tem
sete elementos.

NIL|S]O Zero significa que
ndo ha nenhum

21716 A 0 quarto nessa

0 |3]7 1|1 direcdo. Por exemplo:

ndo ha nenhum quart
a oeste do quarto 1
u ao norte do
quarto 2.

N|lo|a|alwl N

Faga uma tabela como esta para colocar os
dados. Os nimeros na primeira coluna sao
os indices das matrizes e representam os
numeros dos quartos. Para cada linha da
tabela,” consulte 0 mapa dos quartos e
cologque o nimero do quarto que estd ao -
norte, leste, sul e oeste do quarto
indicado na primeira coluna. As primeiras

Use um

Y

JOGADA

WS WO

XTDC mn

SUB-ROTINAS

ANDAR

LARGAR

AJUDA

PEGAR

10cAL

comando para

duas linhas ja estdo prontas.

Leitura dos dados

110 FOR K=1 70 7

120 READ-N(K) L (K) ,5(K) ,0(K)
130 NEXT K’

7000 DATA 2,7,6,0

Se 0 seu micro é um

TK-83, vocé terd que usar
uma instrugdo INPUT para
cada matriz.

Vocé precisa de um loop como o que aparece acima para guardar os dados nas
matrizes. Copie os dados da tabela em sete linhas de DATA. A primeira é a linha

*Se o seu micro é um TK-83, vocé s6 pode dimensionar uma matriz por linha, de modo que

é melhor comecgar na linha 10.
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Leia os dados
usando outro

Matriz D$

Agora vocé precisa de uma matriz chamada D$ para guardar as descrigdes dos quartos.
Dimensione-a no comego do programa e escreva os dados como no exemplo acima.

Matrizes Té e T

Agora vocé precisa de mais duas matrizes,
T$ para guardar os nomes dos objetos e T
para guardar sua localizagdao. O numero
guardado em cada elemento de T é o
numero do quarto onde esta o objeto cujo
nome esta guardado no mesmo elemento de
T$. Por exemplo: no comego do jogo, T(2) ¢
2 e este é o quarto onde esta guardado o
objeto T$(2) (chicletes). Durante o jogo, os
numeros guardados em T mudam.

2205 DATA OURD, {,CHICLETES,?
2210 DATA SANDLICHES,3,LIXG,4

direita e guarde os dados nas
dugs matrizes com o mesmo loQp.

Variaveis | Ml [c] l F I JWXY!

1| v 1= I 1]

Numero de ost(;a st?a Uma "bandeira”. Variaveis para

jogadas ja feitas. ]coa?'(:e:;ndo Depois vocé vera guardar dados
alguma coisa, para que serve. temporarios.

A figura acima mostra os nomes das variaveis que vocé val usar no programa. Comegando
na hinha 300, dé a todas elas um valor inicial de 0.

2 Sub-rotina Ajuda (linhas 1000-1120)

Vocé precisa de uma sub-rotina para explicar
as regras do jogo. Coloque uma instrugao
GOSUB na linha 300 e comece a sub-rotina na
linha 1000. Escreva as instrugées a esquerda e
depois os comandos que o computador

o compreende (pagina 28).

3 Escolha de um quarto ao acaso (linha 350)

O numero do quarto onde esta o jogador é gquardado na variavel R. Para escolher o quarto
inicial, faga o computador escolher um numero ao acaso entre 1 e 7 e guarde-o em R na

linha 350.

4 |ldentificacao do quarto e seu contedo (linhas 400-470

Antes de tudo, diga ao jogador em que quarto estd. Depois, descreva o quarto
usando R como indice de D$. As telas acima mostram alguns exemplos.
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V&cé sabé qual
elementos desta
matriz sdo iguais a_L,

Identificacdo do conteudo do quarto

430 FGR K=1 T 7

440 IF T{K)=R THEN PRINT T$(K):
LET F=t

450 NEXT K

450 IF F=0 THEN FRINT "NADAR"
474 LET F=D

Para descobrir o conteudo do quarto R, vocé tem que consultar a matriz T, onde
estd guardado o numero dos quartos onde estdo os objetos. Para isso, use o loop
acima. A instrugdo IF...THEN é para verificar se algum dos numeros em T é igual
a R. Em caso afirmativo, o computador imprime o nome do objeto e muda a
variavel F para 1.

5 Jogada (linhas 500-560)

A variavel “bandeira”

Agora pergunte ao jogador o que vai
fazer e use uma linha de INPUT que

A variavel F diz ao computador se existe

algum objeto no quarto depois que ele sai permita ao jogador guardar um
do loop. Ela funciona como uma bandeira. comando (como PEGAR, LARGAR etc.)
Quando um objeto é encontrado, a na varidvel A$. Escreva cinco linhas de

. bandeira é levantada (F=1). Se nenhum
objeto é encontrado, a bandeira continua GOSUB que mandam o computador

baixada (F=0). Lembre-se de fazer F=0 para sub-rotinas diferentes para cada
na linha 470 para usar a bandeira de novo. | comando.

6 Sub-rotina Andar
(linhas 1200-1260)

Escreva a sub-rotina Andar com o X"Q'CNA{R)
auxilio do fluxograma ao lado. -
'Y
1. Para andar, o jogador escreve
N,L,S ou O. Verifique qual foi a ACA
letra usando quatro instrugées X=L (R)
IF...THEN. v
2. Para descobrir o numero do
novo quarto, use R como indice da _CA
matriz correspondente (N,L,S ou O) X=5 (R)
e guarde o resultado na variavel v
temporaria X.
3. Agora teste X para ver se o FécA
jogador pode andar nessa direcao. X=0(R) NP
Se X é 0, nédo existe nenhum —
quarto nessa diregdo; vocé deve =
imprimir uma mensagem e usar um
GOTO para mandar o computador ")(70‘:’7;245?”0
para a instrugdo RETURN no fim da IMPOSSIVEL"
sub-rotina. )
Y
4. Se X nao é 0, coloque o numero FACA R=X
do novo quarto em R fazendo R=X. <

5. Coloque RETURN no final da
sub-rotina. 31



7 Sub-rotina Pegar (linhas 1300-1380)
' el
Afe R =
NAO PODE
CARREGAR
1. O jogador sé pode carregar uma caixa de NAO MAIS NADA

cada vez, de modo que primeiro é preciso FDRK 1107
ver se esta carregando alguma coisa. Para
isso, teste o valor da varidvel C, que passa LOOP v
para 1 quando o jogador pega uma caixa. Se FACAY=K
C é 1, imprima uma mensagem e mande o
computador para RETURN.
NEXTK

. NAO HA’
2 3 “\'/’*"‘:‘v’ Y78 NADANO |—
s .\ ‘ ‘DIIJ QUARTD
a i
3 lp -- lqn §) o4 ”""
> A MUDE VALOR
!7'47 0D | X
PARA 599
2. Para verificar se existe uma caixa no I Y
quarto, programe um loop usando IF...THEN
para examinar a matriz T. Se algum numero FACA
em T é igual ao numero do quarto (R), vocé YsOE C=1
deve guardar o numero do indice de T C=

correspondente (representado por K) em uma
variavel temporaria chamada Y. O
computador pode encontrar vdrios numeros
iguais a R. Nesse caso, quando o Iqop

terminar, Y contera o indice do ult mo
elemento encontrado. RETURN

3. Se Y é 0, entdo ndao ha nenhuma caixa no quarto, de modo que vocé deve mandar o
computador para RETURN; caso contréario, o numero guardado em Y diz ao computador
que caixa deve pegar. Mude o valor de T (Y) para 999, um nimero que mostra que a caixa
estd sendo carregada. Faga C=1 e Y=0 e coloque RETURN no final da sub-rotina.

8 Sub-rotina Largar (linha @

1400-1460)

3. Se T(K)=999,
mude para T(K)=R
(nGmero do quarto)
e faga C=0 para
NADA mostrar que o

PARA jogador ndo esta
carregando mais

1. Verifique se
o jogador esta
carregando
alguma coisa,
testando o valor
de C.

2. Verifique qual das
caixas esta sendo

carregada, procurando
999 na matriz T.

4. Coloque
mensagens onde
achar necessério e
um RETURN no
final.
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9 Sub-rotina Local (linhas 1500-1590)

Esta sub-rotina fornece ao jogador a localizagdo de todas as caixas. Use as telas
abaixo como modelo. Prepare um fluxograma antes de escrever o programa.

Primeiro, teste o valor de C para ver se o jogador estd carregando alguma coisa.
Se estd, descubra qual o elemento da matriz T ¢ igual a 999 e imprima o nome da
caixa escolhendo o elemento da matriz T$ com o mesmo indice. Para imprimir o
conteudo dos quartos, utilize um sequndo loop.

10 Contagem das 11 Todas as caixas estdo no mesmo
jogadas (linha 600) quarto? (linhas 610-690)
' P
N T(5) ndo e
=T( % / igual a W
e portanto
JOGADAS X a bandeira
L uw 1y p———— ; sobe e
i) =7 1= { F=1.
14 e portar\to
A Weée7

7T T s AT

o Se todas as caixas estdo no mesmo quarto, o jogador
o ganhou. Teste os numeros da matriz T; se forem todos
iguais, as caixas estdao no mesmo quarto. Para isso,
tome um elemento de T, T(1), por exemplo, e guarde-
Na linha 600, some 1 a o em uma variadvel tempordria chamada W. Compare
varidvel M para atualizar W com todos os outros numeros guardados em T. Use
o numero de jogadas ja uma "bandeira” para indicar se sdo todos iguais ou
feitas. néo.
12 O jogador usou todas as 13 O jogador mudou
suas jogadas? (linhas 700-750) de quarto? (linhas 800-850

Se o jogador colocou N,L,S ou O na
variavel A$, mande o computador de

Escolha a quantas jogadas o jogador volta para a linha 400 para identificar o
tem direito. Se M for maior que o novo quarto e seu conteudo; caso
numero escolhido, o jogador perdeu. contrario, imprima a antiga localizagao
Nesse caso, imprima uma mensagem e e mande o computador para a linha

pare o programa. 500.
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Respostas dos problemas

Nas préximas pédginas, vocé encontraré as solugdes dos problemas propostos neste
livro. Os programas foram escritos em um dialeto especifico de BASIC: talvez vocé
tenha que mudar algumas instrugdes ndo-padronizadas, como RND e CLS. Se um dos
programas listados aqui ndo funcionar, verifique primeiro se o seu micro usa todas as
instrugdes de BASIC do programa. Existe uma tabela de conversdo na pdgina 47
para ajud4-lo. As linhas de programas que precisam ser modificadas para o
programa funcionar nos micros da familia Sinclair estdo marcadas com um A e as
linhas corretas aparecem logo abaixo. As linhas que precisam ser mudadas apenas

para o TK-83 estdo marcadas com um A.

Pode ser que algumas das respostas sejam diferentes das dos programas que vocé
escreveu. Se o seu programa funcionar corretamente, tudo bem. Entretanto, examine
a resposta e compare-a com a sua, para ver qual a que contém o menor numero de

instrugdes.

Exercicios com PRINT (paginas 4-5)
Alguns quebra-cabegas

1 40 PRINT "BOM DIA *;
50 PRINT A$

O ponto-e-virgula faz o computador ficar na mesma
linha para imprimir o conteudo de A$.

2 40 PRINT "BOM DIA",A$
50 apaque esta linha

A virgula faz o computador deixar alguns espagos
antes de imprimir o conteudo de AS$.

3 40 PRINT TAB(&);"BON DIA “;A$
50 apague esta linha :

Alguns computadores nao precisam de ponto-e-
virgula depois de TAB.

4 4O PRINT " TCHAU®

50 PRINT * ":A$
Uso de variaveis (paginas 6-7)
Como escolher os nomes das varidveis

Os sequintes nomes contém palavras de BASIC e nao
podem ser usados como nomes de variaveis:
LETRAS$(LET); RUN$(RUN). No TK-83, os nomes das
varidveis strings s6 podem ter uma letra, de modo
que nesse micro PULGAS$ também nao seria
permitido.

Teste com PRINT
10 LET A=46
20 LET B=77
A 30 LET RR$="5APOS-NARTELOS"
40 PRINT A;" ":RRS
50 PRINT "COMERAN *;B;® NOSCAS®

Um espago entre aspas faz o computador pular um
espago.

Analisando um programa

45 PRINT *C= ":l
55 PRINT "D= ;D

Centigrados em Fahrenheit
40 LET C=9/B

30 LET D=C#A
60 LET R=D+F

Substitua as linhas 40 e 60 pelas linhas acima.

|déias para programas

1 10 LET F$="PF*
20 PRINT "ESCREVA A PALAVRA *
30 INPUT P$
40 PRINT "A PALAVRA EM PFIAND E *:
30 PRINT F$:P$ -

A linha 50 faz o computador imprimir PF, seguido
pela palavra que esta guardada em P$.

2 10 PRINT "QUAL A DISTANCIA °;

20 INPUT D

30 PRINT "QUANTO TENPO LEVOU *;
40 INPUT T

50 LET S=D/T

60 PRINT "SUR VELOCIDADE FOI *;S;
70 PRINT * KN/H*

Na linha 50, o computador calcula a velocidade e
guarda o resultado em S*.

3 10 LET A=30
20 LET B=20
30 LET 5=35
40 LET T=5/B
S0 LET C=AeT
80 LET D=C+§
70 PRINT *ELES DEVEM CONPRAR *:
80 PRINT D;* SALSICHAS.®
90 PRINT "ELES VAD LEVAR °:
100 PRINT T;* HORAS"

A e B sdo as salsichas que os robds comem por hora.
S sao as salsichas que o robd 2 quer comere T é o
tempo que o robd 2 leva para comer suas salsichas
(S). A linha 50 calcula o numero de salsichas que o
robé 1 come no mesmo tempo (T). D é o numero
total de salsichas.

Repeti¢des (paginas 8-9)
Testes com loops

1 10 FOR J=1 T0 100
20 PRINT "BON DIA *;
30 NEXT J

O ponto-e-virgula na linha 20 faz o computador ficar
na mesma linha para imprimir a palavra seguinte.

2 FRJ1TDZS
20 PRINT TAB(15):"BON DIA®
30 NEAT J

O programa faz o computador imprimir uma coluna
de 25 BOM DIA, a 15 espagos da esquerda da tela.

;}E;: U;arlqunc computadores, no é preciso colocar ponto-e-virgula no final das linhas de PRINT antes de



3 A linha 20 est4 errada porque interfere com o
contador do loop. Cada vez que o computador
passa pelo loop, a linha 20 faz o valor de I mudar
de 1 para 0.

Testes com STEP

1 10 ror 1=25 0 1 STEP-1
20 PRINT TAB(I);*BON DIA"
30 NEXT I

Use a varidvel do loop (I) como nimero do TAB.

Certifique-se de que I n&o é maior que a largura da

3ua1tela. Cada vez que o loop é repetido, I diminui
e 1.

2 10 FOR L=5 TD 0 STEP-1
20 PRINT TAB(S)3L;TAB(10)sL#L
30 NEXT L

STEP-1 faz a varidvel do loop (L) contar para tris de
5 até 0. Cada vez que o loop é repetido, a linha 20
imprime o valor de L e do quadrado de L.

3 10 PRINT "INICIO *:
20 INPUT A
30 PRINT 'FIH *
40 INP
30 PRINT 'INCREHENTD s
80 INPUT
70 FOR J'A T0 B STEP C
80 PRINT J;° *;
90 NEXT J
O loop nas linhas 70 a 90 usa A como valor inicial

do contador, B como valor final e C como
incremento.

Mensagem secreta
1 10 PRINT “MENSAGENM SECRETA®

20 PRINT "MEMORIZE EM 5 SEGUNDOS"
30 PRINT "ANTES QUE DESAPARECA®

40 PRINT
50 PRINT “ENCONTRE_AGENTE X NO AEROPORTO®
60 FOR I=1 TO 1000 Loop de espera

70 NEXT 1
80 CLS — Apaga a tela

Desenhando na tela

2 50 PRINT TAB(A-K);"#";
80 PRINT TAB(A+K):"#*
70 NEXT &

A é o vértice do tridAngulo. Para imprimir o lado
esquerdo vocé subtrai K e A e para imprimir o
direito vocé soma K a A.

3 Fpague esta linha.
4 FOR'¥=% TD 1 STEP-1
80 FRINY TAE(A)""

Mude as linhas acima para imprimir a figura de
cabeca para baixo. Para fazer as outras figuras da
pégina 9, use 0 mesmo programa com diferentes
nimeros em TAB.

Problemas com loops (paginas 10-11)
Loop para fazer o programa ficar mais lento

Vocé pode acrescentar o seguinte loop interno:

45 FOR K=1 TG 1000
48 NEXT K

Erros em loops
Ks linhas 50 e 70 estdo erradas. Devem ser assim:

50 NEXT K

70 NEXT I
Contador binério
Para fazer um programa capu de contar até
11111111, vocé precisa de mais quatro loops
(EF.G H) Vocé precisa também renumerar as
linhas do programa e alterar as linhas de impressio,
assim:

FRINT H+B*2+F!4+E!B+D!l6%*32*3*64*

A*128;° = "3
PRINT A; k.c DiE;F;6:H
Mensagem que pisca

10 FOR J=1 TG 10
20 CLS

30 FOR K=1 TD 1000:NEXT K

40 PRINT TAB(10) i'PERIED'

50 PRINT TAB(S);"ATAQUE ESPACIAL'

80 FOR K=1 T0 1000:NEXT K

70 NEXT J
Aqui estd um programa para imprimir uma
mensagem que pisca. Talvez vocé tenha que mudar
o tamanho do loop de espera e os nimeros de TAB,
de acordo com a velocidade e o tamanho de tela do
seu micro. Se o seu micro ndo aceita linhas com
mais de uma instrugdo, coloque NEXT K em uma
linha adicional (35). Loo

P

Relégio digital dos minutos——
10 FOR J=0 T0 59
20 FOR K=0 T0 59
30 PRINT J3":*:K
10 FOR L=1'T0 S00:NEXT L do, mdo,
50 CLS
60 NEXT K
70 NEXT I

Ajuste o loop de K para uma demora de um
segundo.

Decolagem de um foguete

10 CLS
A 20 FOR I=1 TO 20

50 PRINT * &

40 PRINT * #&¢

70 PRINY * 2%

80 PRINT * &3¢

90 PRINT " #& &

100 FOR J=l 025
A 110

120 FOR K=1 T0 1000 de esvera

130 NEXT K J——1oop de eeme

140 NEXT J
O loop das linhas 20-40 faz o computador imprimir
linhas vazias, de modo que o foguete aparece na
parte de baixo da tela. As linhas 50-90 desenham o
foguete. O loop nas linhas 100-140 deve ser repetido
um nimero de vezes igual ao nimero de linhas da
sua tela. Cada vez que o loop é repetido, o
computador imprime uma linha em branco e o
foguete sobe uma linha na tela.

Micros da familia Sinclair

Para rodar o programa no TK-85, aperte ENTER
ando a mensagem scroll aparecer na tela.
I‘ ara o TK-83, faca as seguintes mudancgas:

20 FOR 1=1 T0 17
110 SCROLL
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Programa de ginéstica

10 FOR J=1 TO 25 STEP 2
20 CLS

30 PRINT

40 PRINT TAB(J)3" O *
30 PRINT TAB(J)"(O)'
40 PRINT TAB(J)"I \*

70 FOR k=1 TO 1
80 NEXT K

90 CLS

100 PRINT TAB(J+1)3"<0>*

110 PRINT TAB(J*!)'* Q°

120 PRINT TAB(J+1).'I \*

130 FOR K=1 T0 1000

140 NEXT K

150 NEXT J

O numero de repetigdes do loop de ] deve ser igual
ao numero de colunas da sua tela. As linhas 40 a 60
mostram o ginasta na primeira posigdo. As linhas
70-80 e 130-140 sao loops de espera. As linhas 100 a
120 mostram o ginasta na sequnda posigao.

Exercicios com IF..THEN
(paginas 12-13)
Tabuada do 13

55,IF BOIh THEN PRINT “ERRADD. *;
L TN A Y ’

Acrescente esta linha para o computador dizer que a
resposta esta errada e fornecer a resposta certa.

Senha
30 IF P$<)S$ THENM PRINT °ERRADO.
VA ENBORA"

Acrescente a linha acima para completar o
programa da senha.

10 LET S$='SALSICHAS'
20 LET N=0

30 PRINT 'SENHR POR FAVOR *:

40 INPUT P$

30 PRINT "NUMERO SECRETD ®:

&0 INPUT N§

70 IF P$<)S$ OR NSCON THEN PRINT
"ERRADD. VA EMBORA®

80 IF P$=5$ AND NS=N THEN PRINT
"0K. PODE ENTRAR®

No programa acima, o computador também pede um
numero secreto.

Calculadora

%8 PRIN} ;DISA UH NUNERD *:

30 PRINT "DIGA OUTRO *;

40 INPUT ¥

30 PRINT “VOCE QUER :*

60 PRINT "SOMAR, SUBTRAIR, DIVIDIR
70 PRINT "OU MULTIPLICAR?®

80 INPUT A$

90 IF A$="SOMAR" THEN LET A=X+Y
100 IF A$="SUBTRAIR" THEN LET A=X-Y
110 IF A%="DIVIDIR" THEN LET A=X/Y
120 IF A$="NULTIPLICAR® THEN LET A=X#Y
130 PRINT "A RESPOSTA E ":A

A operagdo que o computador executa depende da

36 palavra que vocé coloca em AS$.

Jogos de adivinhacéo

435 IF YCX THEN PRINT "MUITO GRANDE®
46 IF Y)X THEN PRINT "MUITO PEQUEND®

Acrescente as linhas acima para o computador dizer
se o seu palpite é muito grande ou muito pequeno.

3 LET N=0
39 LET N=N#1
36 IF N>5 THEN STOP

Acrescente as linhas acima para contar o numero de
tentativas e parar o programa depois de cinco.

Jogo de palavras

10 PRINT "DIGA UNA PALAVRA *;
20 INPUT W$

30 PRINT *DIGA UMA PISTA *;
40 INPUT C$

50 CLS

60 PRINT "PISTA"

70 PRINT C$

80 INPUT 6%

90 1F G$=W$ THEN 60TOD 120
100 PRINT "NAQ*

110 6070 86

120 PRINT *SIN®

Nas linhas 10 a 40 o computador pede uma palavra e
uma pista. As linhas 50 e 60 limpam a tela e
imprimem a pista. A linha 110 manda o computador
de volta 4 linha 80 para outro palpite.

Corrida de cavalos
Aqui estdo as instrugdes IF...THEN completas:

80 IF G1=H1 AND 62=H2 THEN GOTO 140
90 IF 61=H2 OR 62=H1 THEN 6OTO 150
100 IF (61=H1 AND 62¢>H2) OR ({62=H2
AND G1<)H1) THEN GOTO 140
120 IF N=4 THEN 6OTO 170

Linha 80: Vocé deve mandar o computador para a
linha 160 se os dois palpites estiverem certos.
Linha 90: Se o cavalo estd certo mas a colocagio
estd errada, mande o computador para a linha 150.
Linha 100: Se um dos palpites estd certo, va para a
linha 140.

Linha 120: Depois de quatro tentativas, mande o
computador para a linha 170.

Idéias para melhorar o jogo

15 LET §=0
140 PRINT "UR PALPITE CERTO®:LET
§=2:60T0 120
180 PRINT "CERTO":LET S=4
180 PRINT “VOCE FEZ ";5:° PONTOS®

Acrescentando as linhas acima ao programa, vocé
ganha quatro pontos se acertar os dois cavalos e dois
se acertar apenas um. A varidvel S é usada para
guardar a contagem.

190 PRINT °QUER JOBAR DE NOVO? (S/N)®
200 INPUT 2% v

210 1F 2$="S" THEN 6OTD 10

220 IF I$="N"® THEN STOP

Para dar ao jogador a oportunidade de jogar de
novo, acrescente as linhas acima.



Nuameros aleatérios (paginas 14-15)
Namero aleatério entre 10 e 20

INT(RND(1:#11+10)

Para obter um nimero aleatério entre 10 e 20,
multiplique o nimero de niumeros que deseja (11) e
depois some o primeiro da lista (10). Use a instrugdo
RND apropriada para o seu micro.

Quebra-cabegas
20 LET X=INT{(RND(1)#20+1)

Mude a linha 20 do jogo de adivinhagao de numeros
para fazer o computador escolher um numero ao
acaso entre 1 e 20.

Sequéncia de numeros
Acrescente as linhas abaixo ao programa:

S PRINT "DESCUBRA O NUMERO®
7 PRINT “SEGUINTE NESTA®
9 PRINT “SEQUENCIA®
10 LET X=INT(RND(1)#10+1)
20 LET Y=INT(RND(1)#10+1)
&0 LET A=X+4#Y
70 INPUT N
80 IF N=A THEN PRINT °CERTQ"
90 IF N(OA THEN PRINT "ERRADO. E ":A
100 6070

A linha 60 calcula o nimero sequinte da seqiiéncia.

Seqliéncia aleatéria

24 LET R=INT(RND(1)#3+1)
25 IF R=1 THEN 60TO 30
26 IF R=2 THEN GOTD 40
27 IF R=3 THEN 6070 30

Para escolher uma seqiidncia ao acaso, faga o
computador escolher um numero aleatério entre 1 e
3 e guarda-lo em R. Mande o computador para uma
seqiiéncia diferente para cada valor de R.

JOFORI=1 T0 3

33 PRINT X+1#]

I3 NEXT 1

37 LET A=X+4#4

39 60T0 70

40FOR I=1 TO 3

43 PRINT I#I-Y

43 NEXT I

47 LET A=4%4-Y

49 6070 70

S0 FOR [=1 T0 3

93 PRINT X+Y-[#]

39 NEXT I

97 LET A=k+Y-4#4
Para acrescentar trés seqiiéncias diferentes ao
rrograma apague as linhas 30-60 e acrescente um

oop separado para cada seqiiéncia. No final das

primeiras duas seqiiéncias, mande o computador

para a linha 70.

Fuga do planeta Zorgo

10 LET C=10 }
20 PRINT "VOCE TEM ":C;:* CREDITOS"

30 PRINT "QUANTO VOCE APOSTA *;
40 INPUT B

TANTOS CREDITOS®:60T0 20

50 IF BXC THEN PRINT "VOCE NAD TEH]——

b0 LET C=C-B }—
70 LET X-INT(RND(IHM!) T

80 LET Y=INT(RND(1)#4+1) J
90 PRINT "APERTE P PARA JOGAR *;
100 INPUT P$

130 IF X=Y THEN oTa 2

140 IF 1+Y=10 OR x*v-u THEN GOTO 210
150 IF X#Y=b OR X+Y=7 THEN 60T 190
150 PRINT "PENA. VOCE PERDEL®

110 IF p$C)°p" TIIEN 6070 90 3:
120 PRINT TAB(3);X TAB(lO) Y

170 IF C=0 THEN 60TO 290

180 6070 203
190 PRINT *FICOU NA NESMA®
200 LET C=C+B:60T0 203
210 PRINT "NUITO BEM. GANHOU O TRIPLO®
220 LET C=C+(B#3)

230 PRINT "GANHOU O DOBRO®
260 LET C=C+(B#2)

270 IF C)=50 THEN 60T0 320
280 6010 20

T
290 PRINT "SEU DINHEIRO ACABOU®
300 PRINT “NAD PODE MAIS FUGIR®
310 STOP
320 PRINT "NUITO BEM. VOCE PODE®
330 PRINY "FUGIR DE IORGO COM °;
;" CREDITOS"

C é para contar o numero de créditos.

Verifica se o jogador esta apostando mais
créditos do que tem.

Calcula quantos créditos restaram.
Escolhe dois mimeros aleatérios entre 1 e6.

Verifica se houve uma jogada.

Mostra o resultado na tela.

Manda o computador para linhas diferentes,
dependendo do resultado.

Verifica quantos créditos restam. Se C=0
manda o computador para o final do programa.

l_ Manda o computador de volta para outra

230 IF C>a50 THEN 50TO 3203——_'1_
240 6070 20 Se C =50 ou mais, manda o computador para o

aposta.
Atualiza o valor de C.
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