it
A

e

.g
[l

........ i
.....:.mm......

..............._.

-
___..."..........

- 0
O O
g e
0 = C
= 0= "
— S = u o
N = @ O &
o0 o8 OO
w 0T O
~m O £035
=L e aTC- o
c 6 ECE 5
m S OW 5 =D
(o) & m 0 v
e v (o)
: O €0 £
- $ E£°'Y
® O wod
O Od
= O 4
Q. W
© 9

NOWA CULTURAL



UM NOVO CAMINHO
PARA VOCE APROVEITAR
BEM O SEU MICRO

Parabéns! Vocé estd iniciando uma colegio
que vai guia-lo, com seguranca, pelo mundo
fascinante da computagao.

Poderosa expressdo da moderna tecnolo-
gia, os computadores estdo ficando cada vez
mais importantes em todas as atividades e
profissdes. Conhecé-los e desfruta-los bem é
um requisito essencial nos dias de hoje. E is-
s0 ja € possivel, para pessoas de qualquer ida-
de, gragas ao aparecimento de microcompu-
tadores, a precos acessiveis.

Mas ndo basta ter amaquina. Vocé vai pre-
cisar de um curso atualizado de programagao
e utilizacdo de micros, como este: INPU'T

e Apresentado em edigGes semanais, IN-
PUT propde um novo e excitante caminho
para se aprender a usar e programar micro-
computadores. A obra é ricamente ilustrada

em cores €, a cada quinze niimeros, completa-
se um volume para encadernar. Conta, ain-
da, com a supervisdo de profissionais e espe-
cialistas nessa area. Mais importante que tu-
do: INPUT abrange todos 05 tipos principais
de equipamentos existentes no Brasil e no ex-
terior.

e INPUT volta-se, principalmente, para pro-
gramagio. Aprender a programar € muito se-
melhante a aprender a jogar futebol: vocé po-
de ler tudo o que encontrar sobre 0 assunto,
mas somente aprendera de verdade quando
“entrar em campo” e jogar.

Sem duvida, aprender na pratica serd mais
rapido e mais agradavel. Com os computado-
res, isso também acontece. Vocé comega a
aprender de maneira divertida e proveitosa as-
sim que digitar o primeiro programa em seu
micro.

® Se vocé se considera um iniciante em pro-
gramacao, fique tranqiiilo: encontrard nas pa-
ginas de INPUT material suficiente para
aprender, partindo do nivel zero, tudo sobre
programacgdo em BASIC e em cédigo de
maquina.

Se ja sabe programar, ou € um verdadeiro
craque no assunto, podera conhecer intime-
ros truques e conceitos avangados de progra-
magcao de jogos, de graficos, de linguagem de
maquina, etc.

Para quem ndo se interessa tanto em pro-
gramar, mas quer explorar ao méximo o po-

O LAZER A SUA ESPERA

Além de fornecer
programas de muita utilidade

pratica, INPUT reserva /

espaco ao potencial de seu
micro para o lazer.

De fato, INPU'T esta repleto
de idéias para graficos e
programas de jogos. Suas
paginas incluem rotinas para
- geracao de caracteres graficos
e técnicas para programagao
de jogos — de ag¢do, de
aventura, de estratégia, etc.

Muitas dessas técnicas
aparecem na forma de rotinas

curtas que vocé pode armazenar
em fita, acrescentando suas
proprias idéias para criar
jogos e imagens de crescente
sutileza e complexidade.

Isso faz de INPUT uma obra
completa no género.




tencial de seu micro, INPU'T oferece progra-
mas prontos para rodar.

® O contetidode INPUT inclui aspectos da
programacao que atendem a muitas necessi-
dades pessoais ou profissionais: programas
educacionais, programas para bancos de da-
dos e manutengdo de arquivos, programacao
de jogos e grificos, etc.

Nio importa o tipo de computador que vo-
cé tenha: os artigos de INPUT sdo minucio-
samente explicados para as principais linhas
de micros disponiveis no mercado.

e Colecionando INPU'T, vocé vai aprenden-
do no seu prdprio ritmo, sem interferir com
qualquer outra atividade normal do seu dia-
a-dia.

Seu conhecimento cresce a cada nimero e
podera ser colocado em uso sem qualquer
perda de tempo: 0 que vocé vai aprender nao
¢ apenas teoria — € programagao pratica que
0 ajudari a dominar melhor sua maquina.

Ao mesmo tempo, vocé vai se familiarizar
com a computacio em geral — algo realmente
vital no caso de querer trabalhar com compu-
tadores e tornar-se um profissional nesta area.

® INPUT esta dividido em se¢des indepen-
dentes, que compdem uma seqiiéncia ao lon-
go da colecdo:

— Programacao BASIC;

— Programacao de jogos;

— Cédigo de maquina (Assembler);
— Aplicagoes;

— Periféricos.

Nas péginas de INPUT vocé encontra ain-
da quadros com Microdicas e Perguntas &
Respostas (P&R), que formam um verdadeiro
manual de consulta para a solugdo de proble-
mas ou dificuldades que surgem a toda hora
no trabalho de programagao.

® Um sisterna muito claro de codiges e em-
blemas facilita para vocé a identificagio da-
quilo que procura. E, no final da publicagio,
um indice remissivo listara todos os artigos e
ligdes, classificados por assunto e por tipos de
computadores. :

A seguir, detalhes sobre cada uma das se-
¢Oes e como vocé poderd tirar 0 maximo pro-
veito de sua colec¢do de INPU'T.
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A IMPORTANCIA
DE APRENDER

Em 1963, uma nova linguagem de
programacao subitamente tomou conta
do mundo dos computadores. Ela recebeu
o nome de BASIC e foi criada por
dois professores do Dartmouth College,
dos Estados Unidos.

no mercado utiliza alguma versao

do BASIC. E um dos “pais” dessa
linguagem, o Dr. John J. Kemeny (foto),
presidente do Dartmouth College,
declarou que, vinte anos atras, ele
acreditava numa coisa: aprender

Hoje, todo microcomputador disponivel

a lidar com o computador era
tdo importante quanto ser alfabetizado.

E continua pensando assim: “no
futuro” — diz o Dr. Kemeny —
“pessoas iletradas em computagdo irdo
correr 0 mesmo risco de desemprego
que hoje ronda quem ndo sabe
ler nem escrever.”

Para Kemeny, ser “alfabetizado em
computag¢ao’ significa ter uma
compreensao geral dos computadores
e fazé-los trabalhar para voceé.

Por esse conceito, ninguém pode mais
vencer na vida se “ficar por fora”

do impressionante progresso

que tem sido registrado nessa area.




PROGI

10 LET X=RND(6)-1
20 PRINT X
30 GOTO 10

(Lembre-se sempre de pressionar
<RETURN> ou <ENTER> apos di-
gitar cada linha.)

Qualquer que seja o computador que
estiver usando, vocé ndo estd limitado
a trabalhar com nimeros entre O e 5, po-
dendo escolher igualmente 10 ou 10 000
como nimero maximo: o computador
sempre sorteard um valor compreendi-
do entre 0 e o nimero maximo es-
colhido.

APRENDA'A USAR VARIAVEIS

Ao escrever o programa acima, além
de selecionar um ntiimero aleatério, vo-
¢é deu um nome a ele (X). Dai em dian-
te, no programa, toda vez que o X for
colocado, o computador “‘saberd” que
vocé se refere aquele numero aleatdrio.

Esse nome, que permite ao compu-
tador identificar um valor, de tal for-
ma que possa compard-lo com outro
nimero, fazer operagdes aritméticas

coimn ele, etc., é chamado de varidvel. A

~ variavel corresponde, grosso modo, ao
rétulo de uma caixinha individual na
memoria do computador, onde armaze-
namos valores.

A DECLARACAO INPUT

MEMNENES

INPUT G

.Agora que o computador tomou co-
nhecimento do seu palpite, pode com-
para-lo com o nimero secreto gerado
(que estd guardado na varidvel X). Isso
¢ feito de uma forma muito simples,
equivalente a frase:

SE X=CG ENTAO ESCREVA"MUITO BEM!"

Em programagcio BASIC fica assim:

MENEESS

IF X=G THEN PRINT "MULTO prM!’

A declaragio IF ... THEN, sem du-
vida, é muito util. Vocé vai usa-la mui-
tas vezes na programacao.

R L L S i i
= e

I
10 LET AS = "HOJE E' © 2
20 LET B5 = QU INTA-FE IRA" 1]
30 LFT CS = AS + BS

LISt

LISTAGEM DO'PROGRAMA

Agora digite o programa abaixo (o si-
nal < > significa *‘é maior que e me-
nor que”’ ou diferente de):

20 LET X=RND(6)-1

30 PRINT "0 COMPUTADOR ESCOLHEU
UM NUMERO ENTRE 0 E 5. VOCE PO

DE ADIVINHA-LO?"

40 INPUT G

60 IF G=X THEN PRINT "MUITO BEM
I"ELSE PRINT "QUE AZAR - VOCE E

RROU! "

Para os micros compativeis com o
ZX-81, digite em maitsculas.

20 LET X=INT (RND*6)

30 PRINT "0 Computador escolh
eu um numero entre 0 e 5. Ten
te adivinha-lo."

40 INPUT G

60 IF G=X THEN PRINT "Muito
bem!" :

80 IF G<>X THEN PRINT "Que
azar - Voce errou!”

CYIGIHN

20 LET X-INT(RND(%)*ﬁ)

30 PRINT"O Computador escolheu
un numero entre O e 5. Tente a
divinhd-lo."

40 INPUT G

60 IF G=X THEN PRINT "Muito bem
\n

80 IF G<>X THEN PRINT "Que azar
- Yoc& erroul!”

Este curso deve ser seguido por quem € ini-
ciante completo em programagao. O BASIC
¢ uma linguagem computacional muito facil
de entender e de usar. Todos os computado-
res pessoais, € mesmo a maioria dos compu-
tadores de uso profissional, dispoem desta lin-
guagem. Assim, aprendendo 0 BASIC deum
tipo de computador, fica muito mais facil pro-
gramar outros tipos totalmente diferentes.

No curso de BASIC de INPUT, vocé
aprendera como explorar a0 maximo os co-
mandos proprios do computador ou compu-
tadores que esto & sua disposigdo. Cada fas-
ciculo inclui programas interessantes para tes-
tar o que vocé acabou de aprender ou para fa-
zer um uso ainda melhor do que ja tiver
aprendido.

O curso de BASIC comega do zero, mas vai
até um ponto em que vocé aprende detalhes
avancados de programagéo profissional em
muitos setores, tais como graficos em tercei-
ra dimensdo, processamento de imagens,
aplica¢des técnicas, cientificas, comerciais e
educacionais, projeto de bancos de dados, e
muito mais.

Veja a seguir uma lista das coisas que voce
vai aprender neste curso:

LIST, RUN. NEW, END, STOP

Aprenda a controlar a digitagdo, listagem e
execucdo de programas no computador.

INPUT

Como instruir o computador para fazer per-
guntas...

PRINT

... € dar respostas.

Trabalhando com niimeros e variaveis
Como acabar com a monotonia da aritméti-
ca, deixando que o computador faga as con-
tas para voce.

READ...DATA

Como alimentar o computador com informa-
coes.

Fazer o computador jogar dados, moedas ou
cartas, e escolher um nimero ao acaso.




TRUQUES E

DICAS TECNICAS
QUE FACILITAMTUDO

GOTO

Fazer com que o computador pule para qual-
quer linha que vocé especificar.

Observe estes quadros que aparecem nas paginas de INPUT.
Eles formam um guia pratico para resolver problemas de computacao.

IF..THEN

Duas palavras chave que fazem o seu compu-
tador tomar uma decisao.

FOR...NEXT

Um mecanismo simples que faz com que o
computador repita uma parte do programa
quantas vezes vocé quiser.

Trabalhando com cadeias alfanuméricas
Como palavras, frases e outros dados podem
ser separados em subcadeias e novamente
reunidos.

Matrizes
Como trabalhar com grande quantidade de
dados de uma sé vez.

Codigos ASCII

Os codigos padronizados que os computado-
res usam para se comunicar.

muitas duvidas.

GET e INKEY$

Duas maneiras de dar entrada a informagdes
pressionando apenas uma tecla.

- cheio de truques e dicas

PEEK e POKE

Coloque ou leia informagdes diretamente em
localizagGes especificas da memoria do com-
putador.

DRAW, PLOT, LINE, PAINT, SET

Aprenda as declaragdes que desenham pon-

tos, linhas e outras figuras geométricas em
BASIC.

SOUND, BEEP e PLAY

Aprenda a produzir efeitos sonoros e tocar
melodias em seu computador.

Respostas (P&R) ao

OPEN, CLOSE, SAVE e LOAD

Os comandos usados para gravar e carregar
programas e dados.

E MAIS...

Aprenda a trabalhar com arquivos, a dese-
nhar fun¢Ges matematicas e graficos em pers-
pectiva, fazer processamento de textos, € mui-
tas outras coisas. Dicas de como melhorar a
listagem de seus programas, programagao es-
truturada, etc.

Os volumes de
INPUT serdo a chave
para o dominio completo
dos aspectos mais
avangados e interessantes
da programacao dos
microcomputadores
atuais.

Entretanto, qualquer
que seja o assunto, hé
sempre empenho em ir
além daquilo que vocé ja -
sabe, e costumam surgir

Assim, INPUT esta

técnicas, além de
respostas a muitas das
perguntas que
freqlientemente ndo sao
respondidas, nem nos
manuais dos fabricantes,
nem nos cursos mais
comuns.

Vocé podera encontrar
as secoes Microdicas e
Perguntas &

longo dos artigos
publicados, na forma de
“quadros” identificados
claramente, de forma que
vocé possa utiliza-los
quando precisar.

ir RS RND
r RNp n
Ms x (1) n Ccro ,
M o 7RS _RND(g ’?}Dple I, 702 linha

0s 2000
aleats; olor . :

r X 0 Pa :
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Oa,éat'.‘ e VOCA S e -

. Latg : é e
Maior d(:o d’Strfbu;dqu;Ser um ’?Ue
:ro ob rOS, m ;? uma faj-
Jaf)aor u lravgg as'p"q“e

Obte Stante Oorm
'399999 ru numeroz exeni:s
i RN o MUltiplicy, S O &
rar ny 0 40 a saj-
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Qual é a utilidade dos computadores do-
mésticos? Nesta se¢fo vocé encontrar exem-
plos de programas que o colocardo no cami-
nho certo para o uso do seu computador,
qualquer que seja a marca.

Esteja interessado no armazenamento de
informacdes, na programacio comercial ou
na edigdo de textos, INPUT Ihe fornecera
programas prontos para todos os tipos de apli-
cacdo, que ndo s0 podem ser utilizados ime-
diatamente em tarefas tteis, como ajudam a

-aprender os intimeros truques e técnicas de

programacdo em BASIC de aplicativos com-

pletos.

Os artigos desta série incluem explicagdes
detalhadas de como digitar e operar os progra-
mas apresentados. Eis uma idéia dos progra-
mas que o aguardam ao longo de sua colecao:

Dados de orcamento pessoal
e gerenciamento de contas bancarias.

Arquivo de receitas
e planejamento de cardépios.

Producédo de cartas
e editores de texto simplificados.

Analise de investimento
e gerenciamento do seu dinheiro.

Bancos de dados especiais
para os seus hobbies.

Programas audiovisuais
para aprendizado de pré-escolares.

0 micro ajudando nos negdcios

O que ele pode e o que ndo pode fazer.
Lista postal

para o seu escritorio ou clube.

Processador de palavras
para aplicacoes sérias.

Planejamento financeiro
usando “planilhas eletronicas”.

Aprendizado auxiliado pelo computador
para suplementar atividades escolares.

W0 e

Inventario doméstico
para manutencdo de um arquivo e seguros.

Proteja a sua casa
com programa ‘“cdo de guarda”.

Analise de fluxo de caixa.

Como fazer misica
compondo melodias e simulando instrumen-.
tos musicais.

Arquivos de sdcios de clube.
Catélogo de suas colegdes.
Didrio eletrénico. |

Controle de urt;amentb domeéstico,

“Professor” de datilografia.

Analise estatistica.

|

Neste curso, INPUT ensina a programar -
o seu computador diretamente em cddigo de
méaquina e em linguagem Assembler. A pro-
gramagao a este nivel permite explorar a0 ma-
ximo o0s recursos internos e a velocidade da
méquina, de uma maneira que o BASIC e ou-
tras linguagens sdo incapazes de conseguir.

O curso de INPUT apresenta a teoria de
programacdo em linguagem de méquina des-
de o inicio, sem depender de muita matema-

6

tica ou de conhecimentos de eletronica.

Os artigos cobrem os codigos de méquina,
as particularidades da arquitetura e a lingua-
gem Assembler para todos os principais tipos

de microcomputadores e microprocessadores,

Como algo extra, vocé poderd aprender a
construir um montador em Assembler, escri-
to em BASIC, para o seu computador, e uti-
liza-lo em todas as li¢Ges futuras do curso. Ao
final, vocé aprenderé a desenvolver, em de-
talhes, um jogo completo de agdo, tipo flipe-
rama. Eis uma lista parcial das ligdes:

A UCP e seus componentes
Compreendendo um componente muito im-
portante: o0 microprocessador.

Linguagem Assembler
O que é e como usa-la. Programas montado-

res para o TRS-Color, Sinclair Spectrum,
MSX, Apple, etc.

Nimeros em diferentes bases
Os sistemas de numeragdo binario, decimal
e hexadecimal, explicados.

Codigo de maquina

O que & uma viséo de sua teoria. Como en-
trar cddigo de maquina e fazer assembly ma-
nualmente.

Enderecos e pilha de memdria
Codigos da RAM e da ROM.

Indicadores (flags)

O que sdo e como usé-los.
Ldgica.

AND, OR, EOR e XOR.

Gréficos de movimentagéo rapida
para os seus programas em BASIC.

E MAIS...

Aprenda a programar jogos completos em
Assembler, Desmontando cddigo de maqui-
na (disassembler). Modificando o BASIC e
executando programas em linguagem de ma-
quina a partir de programas BASIC.




Este curso de INPUT é adequado para
quem ji conhece programacao BASIC e quer
aprender a escrever os seus proprios progra-
mas de jogos. Cada li¢do ensina detalhada-
mente numerosas rotinas de jogos que vocé
pode experimentar imediatamente e, além
disso, idéias e truques que podem ser acres-
centados ao seu “arsenal’ de técnicas.

Vocé aprendera também a desenvolver jo-
gos completos, com recursos tdo sofisticados
quanto os melhores “videogames” existentes
nos fliperamas.

Como na se¢do de BASIC, o curso € cons-
tituido de licoes progressivamente mais avan-
¢adas, para todos os tipos mais importantes de
computadores.

Mesmo que vocé ndo saiba nada de progra-
macao, poderd inicialmente seguir o curso de
BASIC até um certo ponto, e depois comegar
a acompanhar também o curso de programa-
¢do de jogos. Alguns temas:

Animacao
Como simular vida e movimento nos perso-
nagens dos seus jogos.

Controle do teclado

Como movimentar os elementos para cima,
para baixo, para a esquerda ou para a direita
— ou cruzar a tela em diagonais.

Cronometragem
Como usar o reloégio interno do seu com-
putador para tornar seus jogos mais inte-
ressantes. & ;

Graficos :
Aprenda a utilizar gréficos definidos pelo
usudrio e graficos da ROM em seus jogos.

Como depurar os jogos
Algumas das coisas que podem dar errado e
como corrigi-las.

Planejando um jogo
O que vocé precisa fazer para tornar um jo-
go interessante de ser jogado — e bom a pon-
to de poder ser vendido.

Placar

Como atualizar o placar e fazer rotinas para
reconhecimento de novos recordes nos seus
jOgos.

Atirando

Como disparar misseis, raios laser ou raios da
morte contra o seu alvo...

Explosies
... e como fazer o seu “inimigo”’ explodir —
ou desaparecer — quando vocé o acerta.

Efeitos sonoros |
Torne os seus jogos mais atraentes com mu-
sica ou outros tipos de som.

Nimeros aleatorios

Use-o0s para colocar obsticulos, mover figu-
ras, escolher uma carta ou fazer alienigenas
aparecerem em lugares imprevisiveis.

Como criar figuras
Transforme as figuras da sua imaginagio em
personagens na tela.

Checando os obstaculos
O seu her6i colidiu com alguma coisa?
Ele vai ser comido pelos alienigenas?

Como detectar um choque
O missil atingiu o alvo? Ele conseguiu des-
truir o inimigo?

Titulos
Inicie seu jogo com letras grandes e belos de-
senhos.

Jogos de cartas
Como fazer com que seu computador jogue
cartas com voce.

Labirintos
Como criar jogos com labirintos.

Jogos usando palavras
Questionarios e testes no seu computador.

o
X

Temas para os jogos de aventuras
Castelos e dragdes? Caga ao espido? Um mis-
tério? Aprenda a escolher o seu tema.

Mapeando uma aventura
Use o teclado para desenhar seu préprio
mundo de fantasia.

Objetos e obstaculos
Criando perigos e recompensas em jogos de
acao.

Esta ¢ uma série ocasional que lhe mostra
como tirar o maximo proveito dos acessorios
do computador: gravadores de fita-cassete,
unidades de disquete, joysticks para o contro-
le de jogos, impressoras, modems, plotter, etc.

7



Qual é o seu computador?

Uma caracteristica muito importante de
INPUT é que ele cobre praticamente todas
as grandes “familias’ mundiais de micro-
computadores.

Se 0 seu micro & compativel com uma das
linhas especificadas a seguir, ndo tenha di-
vidas de que ird encontrar explicagoes € lis-
tagens de programas adequadas para o seu
computador.

E Linha Sinclair ZX-81
(Exemplos: TK-82 C, TK-85, CP-200)

&= Linha Sinclair ZX Spectrum
(Exemplo: TK-90X)

Linha TRS-80

(Exemplos: CP-300, CP-500, Sysdata Jr., Di-
gitus, etc.)

Linha TRS-Color

(Exemplos: CP-400)

™Y Linha MSX

(Exemplos: Sharp Hotbit, Gradiente Expert)

| | Linha Apple I

(Exemplos: CCE Exato, Microengenho, Dis-
mac D-8100, Appletronica, etc.)

g
L) TK-2000
(Este € um micro nacional, parcialmente

compativel coma linha Apple e com o MPF
I1, importado).

OS EMBLEMAS

- Para facilitar a localizag#o e leitura do tex-
to e dos programas relativos a cada tipo de
computador, INPUT os identifica através de
emblemas gréficos (veja quadro). Existem
trés situugdes onde os emblemas podem apa-
recer:

N

e emblemas acima de um texto: signifi-
ca que o texto logo abaixo dos emblemas se
aplica apenas ao computador ou computado-
res das linhas indicadas. A néo ser que vocé

Uma tabela, mostrada sempre na terceira
capa de cada fasciculo (e presente também na
cole¢do encardenada), lista todos os compu-
tadores fabricados no Brasil e no exterior, que
sdo enquadréveis como compativeis com as
sete linhas cobertas por INPUT.

Se vocé ndo sabe a que linha pertence o seu
micro, basta procura-lo, em ordem alfabética
do modelo, e encontrari, na coluna da direi-
ta, 0 nome da linha.

Se 0 seu computador ndo se encontra na ta-
bela publicada semanalmente, € bem prova-
vel que ele ndo pertenga a nenhuma das fami-
lias cobertas por INPUT. Neste caso, 0s pro-
gramas precisardo ser adaptados para roda-
rem (em muitos casos, isto serd muito dificil,
ou impossivel).

Se vocé tem micros da linha IBM PC, PC
Jr ou similares, a maioria dos exemplos de
programagio em BASIC da linha MSX po-
dem ser aproveitados com pouca ou henhu-
ma adaptagao.

Observagdo importante: nem todos 0s
computadores sdo cobertos em alguns artigos
de INPUT. Isto depende muito da natureza
daligdo. Por exemplo, certos programas de jo-
gos que exigem velocidade, ou cor, som, gra-
ficos de alta resolugéo, etc., ndo podem ser im-
plementados em méquinas com menos re-
Cursos.

queira aprender algo sobre computadores di-
ferentes do seu, ndo é preciso ler esses textos.

e
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e emblemas acima de programa: signi-
fica que o programa a seguir serve apenas
para as méquinas indicadas. Em alguns ca-
$0S, existe um texto anexo, que informa as mo-
dificagGes necessérias para poder rodar o pro-
grama em alguma das marcas indicadas pe-
lo emblema. Nunca tente digitar e rodar um
programa néo indicado para determinada li-
nha, pois & bastante provéivel que ndo funcio-

nard (a ndo ser que vocé saiba o suficiente de
programagcfo para fazer-a adaptagéo).

E SE NAO FUNCIONAR?

‘Todas as listagens de programas cons-
tantes de INPUT foram obtidas direta-
mente por impressao, a partir dos compu-
tadores para os quais foram feitas. Assim,
pode-se garantir que funcionardo, pois fo-
ram exaustivamente testadas.

Entretanto, se 0 programa que vocé di-
gitou acusar algum erro ou ndo funcionar
corretamente, pode ser que tenha aconte-
cido uma destas coisas:

e Vocé cometeu algum erro de digitagao,
ou esqueceu de colocar alguma linha.
Neste caso, confira cuidadosamente a lis-
tagem e tome cuidado com o nimero de
espagos em branco em determinados tre-
chos do programa, pois podem ser criti-
cos para o seu bom funcionamento.

e O programa estd incompleto na lista-
gem fornecida, e ndo era para rodar mes-
mo. Preste mais ateng¢@o no texto, da pro-
xima vez.

® O seu computador nao é inteiramente
compativel com a linha indicada.

e Ha realmente um erro no programa pu-
blicado (raro, mas ndo impossivel).

Nos dois tiltimos casos, seria interessan-
te entrar em contato com o Servico de
Atendimento ao Leitor, Caixa Postal 9422
— Séo Paulo, indicando de maneira pre-
cisa a linha onde ocorreu d erro.

Seu problema sera respondido indivi-
dualmente, ou através de erratas, publica-
das com regularidade em INPU'T,

o emblemas seguidos de uma faixa: sig-
nifica que tudo o que vem a seguir (textos e
programas) se aplica exclusivamente para as
maéquinas indicadas. Neste caso, ndo ha a ne-
cessidade de colocar emblemas antes dos pro-
gramas, pois eles valem apenas para o com-
putador indicado junto a faixa.

Ocasionalmente, vocé verd listagens de pro-
gramas sem nenhum emblema, e fora de se-
tores indicados por faixas. S@o linhas isoladas
€ pequenos programas, que servem para
todos os computadores indicados (ou se-
ja, estdo em BASIC padréo).
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