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FAZENDO AS LIGACOES DO SEU

re, com cuidado, 0 microcomputador e seus acessdrios de dentro
- embal agem.

rifigue as tensdes dos trés aparelhos e certifigue se as chaves
letoras estdo de aclrdo com a tensdo local.

B computador e no video esta chave estd localizada na parte
raseira, enquanto que no gravador cassete estd localizada embaixo
 MEeSmo.

Ncﬁb: 0O POSICIONAMENTO ERRADO DA CHAVE PODE CAUSAR
DANOS IRREFPARAVEIS A0S EQUIPAMENTOS.




Identifique os cinco cabos que acompanham o computador. Destes
,{,cabos, quatro sdo iguais e um diferente.

abo diferente €& aquele com plug vermelho em uma das
"emidades. Este & o cabo do remoto e a extremidade vermelha
ser conectada ao REM do gravador, enquanto que a oautra
micade deste cabo deve ser conectada ao REM 1 do
utador.

iy SRS AR (PR P T o e

Conecte qualquer um dos outros cabos entre o MIC 1 do
utador e o MIC do gravador.

outro cabo deve ser conectado entre EAR 1 do computador
MONITOR do gravador.

jocé tem dois gravadores, faga a conexdo do segundo gravador da
maneira acima descrita, sO que vocé deve usar MIC 2, REM 2 e
2 para as conexdes ao computador.

NSO DESCONECTE O CAaARO DE
AL IMENTACAO DO GRAVADOR
com O0OS CABOS LLIGADOS A0
MICROCOMFUTADOR.

CONEXAO DO VIDEO

— Conecte um dos cabos que sobrou, entre TV do computador e o
ck frontal do video. Este jack estd localizado ao lado dos trés
ntroles da TV: volume, brilho e tonalidade.

T1HTSTETI SINIP P EIT SR PRPP SR ey 20

o

Conecte o Ultimo cabo entre SOM do computador e o jack que
& localizado na lateral direita da TV.



UuUsSAaNDO O GRAVADOR C:‘\EBEBEE'TEE

1 - Fara ler um programa - isto &, passar para o computador um
programa que estd gravado na fita — cologque o volume em S e a
tonalidade em 8.

FPosicione a fita no inicio do programa que deseja ler.

Aperte a tecla PLAY do gravador.

Escreva CLOAD no computador e aperte a tecla Assim

que vocé apertar [RETURN. o gravador comecard a rodar e dois
asteriscos devem aparecer no canto superior direito do video,
sendo gque o asterisco da direita deve piscar indicando que o
computador est& lendo algo.

Buando o computador acaba de ler o programa inteiro, o gravador
desligara automaticamente e a mensagem READY aparecerd no
video.

Neste ponto o programa j& estd na meméria do computador e vocé
pode rodé&-lo escrevendo RUN e apertando a seguir a tecla

RE TURN|

2 - Se o programa for em linguagem de maguina, consulte o comando
SYSTEM neste manual.

3 - Se os asteriscos ndo piscarem ou nac aparecerem no video,
tente novamente com um volume e/ou tonalidade diferente.

4 - Use o contador digital do cassete para facilitar a localizagdo
de programas.

S - Para usar REW (Rewind) e FF (Fast Forward) vocé& deve
desconectar o plug do remoto.

6 =~ Para gravar um programa - isto &, passar para a fita um
programa que estd na membria do computador — coloque a fita no
cassete e aperte simultaneamente as teclas PLAY e RECORD.

Escreva entd3oc CSAVE seguido de uma letra entre aspas, por
exemplo CSAVE"A", e aperte a tecla

Vocé ouvird o que estd sendo gravado através do som da TV.

fuando o computador acabar de gravar o programa na fita, a
mensagem READY aparecera no video e vocé terd o programa
guardado na fita.

0 programa continua ainda na membéria do computador.

E bom costume fazer 2 ou 3 gravagbSes do mesmo programa, pois em
caso de defeito 1localizado na fita vocé& terd outra cépia do
programa.



— Para verificar se uma fita contém material gravado, vocé pode
scutéd—la desconectando os plugs MONITOR e REM do gravador.

3 - N3o deixe as teclas PLAY e/ou RECORD pressionadas
desnecescsariamente.

- fAntes de ler um programa certifique-se que a fita esta
posicionada em uma parte onde n3co h& gravagdo, pois se o
computador comecar a ler um programa no meio de um precedente,
vocé perdera o controle do computador. Neste caso vocé deve
pertar o botdo RESET do computador.

14 - Quando o bot3w RESET €& pressionado, vocé acessa o

programa monitor DIGBUG. Fara retornar ao Basic aperte a tecla
llQll -

NOTA:

A numeracdo indicada pelo CONTADOR de seu GRAVADOR pode ser
diferente de numeracdo indicada por OUTRO GRAVADOR.

FPortanto vocé deve anotar a numeracdo gque € indicada no seu
contador.

Este fato €& devido a caracteristica mec@nica do contador, o que o
torna impreciso.
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interface para cassete do seu microcomputador DGT-14%, & um
Btodo seguro e rdpido para o armazenamento de programas.
> entanto, diversos fatores podem afetar o desempenho do sistema

cassete. Entre estes fatores 2s5t3o o préprio gravador, a fita
se usa, 0 volume e a tonalidade.

SRAVADOR

a se manter o gravador em boas condicfes de uso, @ necessario
lguma manutencdo de rotina.

~or o usae, o cabegote torna-se sujo e magnetizado. A sujeira
rovoca uma perda de até 5¢% do volume e a magnetizac3o causa
istorg@o. Por isso, & recomendada a limpeza e a desmagnetizagdo
periddica do cassete. Lembre-se que o cabo MIC deve sempre ser
tonectado, pois ele contém o fio terra.

ITHA

Recomendamos o uso de uma fita cassete com uma boa resposta de
frequéncia e uma boa qualidade de mec&nica, isto &, a fita deve
odar livremente. Guarde a fita dentro da caixa e longe do calor e
de campos elétrico @ magnético.

VOLUME E TONAL IDADE

Um volume baixo causa a perda de informagao, enguanto gue um

volume alto causa distorgd3o. Ambas as situagdes causam erro
durante a leitura de uma fita.

0O volume e a tonalidade recomendados sdo os seguintes:

FROGRAMAS .GRAVADOS NO FROGRAMAS GRAVADOS

SEU GRAVADOR EM OUTRO GRAVADOR
VOLUME TONALIDADE VOLUME TONAL.IDADE

BASIC =6 8US—="905 8.5-9.5 S o )
SYSTEM =PI 8 =39S O S 8 - 8.5
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es dados sdo experimentais e vocé pode encontrar uma faixa que
lhor se adapte ao seu gravador.

ando o computador comegar a ler uma informacgdo, dois asteriscos
er3o aparecer no canto superior direito do video. 0 asterisco
direita deverd piscar até o fim do programa.

os asteriscos ndo aparecerem ou entdo ndo piscar isto € sinal
que a informagdo ndo esta sendo lida. Neste caso vocé devera
30, tentar um novo volume e/ou tonalidade.

o bot3oc RESET para retomar o controle do computador caso
nha problemas durante a leitura de uma fita.

do o bot3o RESET & pressionado, vecé acessa 0 programa
nitor DIGBUG. Fara retornar ao Basic aperte a tecla "0O".

3SERVACOES FINAIS

— Uma boa pratica & sempre gravar 0 mesmo programa 2 ou até 3
zes. Isto diminui suas chances de perder um programa.

—- @Guando Ffizer a leitura ou gravagaoc de um programa em basic,
o comando CLOAD? para comparar a fita com aguilo gue esta
2 memdria do computador.




INTRODUCAO

————— ———— —
5

ssim que vocé ligar o seu microcomputador, a pergunta
ROTEGER 7 aparecera no video. Simplesmente aperte a tecla
RETURN|] e o video entdo apresentara:

DIGBASIC I1

READY

sto quer dizer que o computador esta pronto para fazer qualquer
pisa que vocé desejar. Sempre que vocé der um comando ao
mputador, vocé deve terminar o comando com 5

iando voc@ aperta a tecla , vocé estad dizendo ao
omputador para analisar e agir de acBrdo com aquilo que vocé
caba de escrever.

exemplo, escreva o seguinte:

NT MEM R JR —- Aqui vocé esta pedindo ao computador
para imprimir, no video, a quantidade
de memdria disponivel para programacao.
—omputador respondera:

S70




FPROGRAMAS

programa de computador € uma série de instrugfes que vocé

i no computador e depois manda que ele as execute através do
ando RUN.

MODOS DE OFPERAGCAOC

em quatro modos de operagdc do computador:

DMANDO

CUCAD

EDICAD
ONITOR

- MODO DE COMANDO

océ estd no modo de comando sempre que o computador apresenta
- no video. Isto &, voc@ estd no comando do computador e ele

=td esperando alguma instrugdo de sua parte para poder agir. Os
omandos que vocé da ao computador s3o executados assim que a
1a & apertada.

ele PRINT MEM que vocé escreveu sé foi possivel porque

cé estava no modo de comando.

MODO DE EXECUCAD

e o ome b e st e s s S st S
DI = EeEEmEEEsE=

Jocé cria um programa enquanto estd no modo de comando e quando
deseja executd-lo, vocé dédve passar para o0 modo de execucdo,
ravés do comando RUN.

Z- MODO DE EDICAD

e e e s s wan ww — p —————
EmINIEIE =S mEmmEm=Ex

Este € o modo que lhe ajuda a fazer modificagcbDes e reparos em
programas ja criados. Vocé@ passa para este modo através do comando
EDIT.

4— MODO MONITOR

te modo lhe permite carregar programas em linguagem de maquina
memdria do computador. Vocé passa para este modo através do
—omando SYSTEM.
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comando. Através de

umir os modos de operacido da seguinte forma:
aparece no video os caracteres

diversos

wdos da seguinte forma:

e

MODO DE
COMANDO
RUN EDIT
MODO DE MODO_DE
EXECUCAD EDICAD

ul adora.

mplo:

RINT 179 + 253

ordem que o computador
énteses sao executados
énteses

-~

vOCce deve escrever:

= 179 + 253

sultado escreva:

PRINT A

8ituagido.

Exemplo:
PFRINT A + Z

também pode ter o seu

B vocé deseja somar 179 com 253

faz as

5e vocé prefere que o resultado seja

>—- wvocé estd no
comandos vocé

SYSTEM

MODO
MONITOR

computador

operagoes
primeiramente.
& obedecido a seguinte ordem:
wltiplicagdos divisdo, (da esquerda para a direitals
igual (esquerda para direital)s NOT,

MODO DE CALCULADOR

funcionando

escreva o seguinte:

atribuido a uma

ste caso o computador fezx a conta e o resultado foi atribuido a
aridvel A, ao invés de apresent&-—-lo no video.Se voc@ quer

A letra A & uma varidvel que pode ser usada em qualquer outra

& a seguinte:
Dentro e
exponenciacios negagao;

maior,

variavel,



m como vocé@ atribuiu a letra A a operagaoc feita, vocé
gria ter usado qualguer letra (A ate Z) e ainda poderia usa-la
uida de qualqguer outra letra ou ndmero. Portanto vocé poderia
_ do qualquer uma das 99# combinacdes possiveis. Eis alguns
plos:

o

do computador aceitar vari&veis com um comprimento maior
2 caracteres , apenas o0s 2 primeiros caracteres Sa0
iderados.

plo:
. AED e ABS €& considerado pelo computador como uma dnica
avel cujo nome € AE.

TIPOS DE VARIAVEIS

- tratado acima dos nomes gque vocé pode dar para as variaveis.
certos caracteres suplementares vocé atribui a varidvel um
po especifico. Estes tipos sd3o: inteiro, precis3o simples,
cisdo dupla e string.

String € um tipo de varidvel que além de guardar nlmeros pode
dar qualquer caracter alfanumérico. Vocé diz que a variavel &
string quando acrescenta o sufixo $ ao nome da varidvel.

smplo:
§ = "COMPUTADOR™

ando voc@ quizer imprimir esta string, simplesmente escreval

NT A%

Vocé diz que uma varidvel € inteira (ndmeros inteiros de —32769
32767) quande usa o sufixo %.

Com o sufixo ! ou E vocé@ tem variaveis de precisao simples
algarismos significativos).

= 3.14189
= 7.23 E -3

0 sufixo # ou D declara que uma variavel e de precisdoc dupla
16 algarismos significativos).

= 3.1415924653589

E# = 5.3475143311 D + 37

S. - Se voc& nd3o colocar nenhum sufixo, a variavel &
onsiderada de precisdo simples.



leste capftulo vamos descrever as operacoes basicas de seu
omputador assim como as func8es matematicas especiais.
3 computador usa os seguintes caracteres para as operagdes
basicas:

~ adigao

- subtracio

~ multiplicacdo

- divisdo

- exponencial

emplos:

PRINT 4 + 22
ERINT 4. % 3 % (1/5)

As fungles especiais sdo:

ARG INT
ATN LOG
CDBL RANDOM
CINT RND
cos SGN
CSNG SIN
EXP SOR
FIX TAN

Em todas estas fungOes, o argumento deve estar incluido entre
parénteses e pode ser tanto uma variavel ou um namero.

Exemplo:

Se Ao Ak S7 entd3o SIN (1.57) e SIN (A) resulta numa mesma
resposta do computador.

Formece o arco—tangente do argumento. Todas as fungdes
trigonométricas fornecem e usam radianos.

Exemplo:
PRINT ATN (1)



converte o argumento em um valor com precisio dupla.

"RINT CDBL (123%) /93%

onverte para inteiro, fornecende o© maior nUmero inteiro logo
abaixo do argumento.

PRINT CINT (4.231) fornece 4
PRINT CINT (—4.231) fornece =-S5

Fornece o cosseno do argumento. Lembre—-se gue o argumento deve
estar em radianos.

PRINT COS (8.312)

CSNS (arg)

— — — — — — — | e e
Converte o argumento para precisdo simples.

PRINT CSNB (.123456789812) fornece .123457

—_— o —

Fornece e t (arg) , sendo '&' a base dos logaritimos naturais.

PRINT EXP (1) - Ffornece o namero ‘& .

FIX Carg)

Fornece a parte inteira do argumento.

PRINT FIX (4.3) fornece 4
PRINT FIX (-4.3) <fornece -4




"
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Carog

ornece o inteiro do argumento, usando o maior ndmero inteiro que
D seja maior que o argumento.

RINT INT (4.3) fornece 4
RINT INT (—4.3) fornece -5

ornece um namero inteiro aleatdrio, usando como semente o nlmero
rado quando se executou pela Ultima ver a fung3o f RANDOM.
txcecdo: RND (@#) fornece um nimero em precisdo simples entre @

‘ornece o sinal do argumento. Fornece -1 para arg negativo, @
ra arg. zero e 1 para arg positivo.

emplo:

A =0-3 e B =95 ent3o
PRINT SGN (A * B) fornece -1

ornece o seno do argumento. Lembre-se gque o argumento deve ser em
radianos.

ornece a raiz guadrada do argumento. Se A = 3 e B = 4 , entdo:

PRINT SGOR (At2 + B12) fornece S

Fornece a tangente do argumento.




: uma pequena diferenga entre um comando e uma instrugdo.
dos s3o executados assim que vocé os escreve e aperta a tecla
icSes s30 colocadas em programas e sao executados quando vocé
omando  RUN.

anto as instrugdes s3o executadas sémente guando vocé@ esta no
de execucdo e os comandos 3o executados assim que Vvocé
a tecla RETURN

= as definicdes dadas a seguir podem ser usadas como comandos
mo instrucfes com as seguintes excecoes:

-~ 0 pode ser usado como comando.
; INPUT # e PRINT # = 0 podem ser usados como
gil{=T=

comando apaga qualguer programa que exista na memdria do
tador, deixando todas as linhas disponiveis para
ramacao.

ST

omando far uma listagem do programa gue estd na memoria do
utador. Vocé@ pode listar todo o programa, apenas uma parte ou
apenas uma linha.

vocé fazer uma pausa durante a listagem aperte as teclas
e e simultaneamente. Q@uando vocé apertar qualquer

s tecla a listagem continuara. '

plos:

- ==> lista todo o programa que estd na membria.

10 ==3» lista apenas a linha 1@@.

100 — 199 ==> lista as linhas de 19¢ a 19d@.

— 13 ==> lista todas as linhas até 10d.

100~ ==> lista todas as linhas a partir de 14d.




MANUAL DO DIGBASIC

ao invés de NEW que apaga todo o programa.

S@ ==} apaga a linha 5¢ do programa.
-5 == apaga todas as linhas do inicio até a linha 5@.
. 30 — S5 ==> apaga todas as linhas entre 3@ e S¢.

memoria. Guando o comando RUN & executado, todas as
1aveis numéricas e os strings sdao zeradas.

mplo:

s baixo.
190% ==> a execucao comega na linha 1009,

ariaveis e strings use o comando G6OTO.

UTO

comando acessa a numeragao automatica de linhas
linhas de programacdo, pois isto € feito automaticamente.
sard a proxima linha.

plo:

ac3o automatica das linhas -
1@,2@’ 3@- LN ]

19,5 10,15,20,25. - .
qhey s I T

200 200,210, 220. . .
1,100 1,101,2061,3061...

a terminar a fungcdo AUTO , aperte a tecla BREAK.

a, aperte BREAK .

océ deseja apagar apenas uma parte do programa use o camando

comando faz com que o computador execute o programa que esta

==> a execucaoc de programa comega na linha com o ndmero

vocé deseja comegar a execugao de um programa sem zerar todas

gramac3c. Isto significa que voc@ ndo precisa bater os nameros

gda vezr que vocé terminar de bater uma linha, o computador

nos o numero da linha aparecer um ¥ isto quer dizer que
ela linha j& estd usada. Se vocé nd3o deseja reprogramar esta



prews-

-4 2 comando manda para o video, os itens que o seguem. Estes
s podem ser:
lensagem entre aspas

Exemplo:
1@ FRINT ‘"computador"

Strings

,‘enplo:
i A% = "computador"
20 PRINT A%

5 -
meros

emplo:
19 PRINT 23

ariaveis
19 A = 123
20 FPRINT A

Du ainda uma combinacd3o de todos os itens acima.
19 PRINT ‘"computador" , A%, 25, A

que o0s itens acima foram separados por virgula. A virgula
strui o computador, para avangar até a préxima zona de tabul agdo
romatica antes de mandar os itens para o video.

{deo contém quatro zonas de tabulacdo. Vocé pode visualizar
ras zonas com o seguinte programal

-rn

BENT  “zaona 1", “zona 2V, "zonasSt, Szopas <]t

vocé separar os itens com ponto e virgula, os itens s3o
critos sem espago entre eles.

emplo:
PRINT "COMPUTADOR":"DGT-1@g", "COMPUTADOR"3: " DGT-1d@"

serve os exemplos abaixo:
FRINT "zona 1",,., "zona 4"

PRINT "COMFUTADOR"
PRINT "DGT—1d@"

FRINT "COMPUTADOR"3:
PRINT " DGT—-10@"

ierve nos dois Gltimos exemplos que se a instrugdo terminar com
stuacdo (virgula ou ponto e virgula), o computador guarda esta
sicd3o e a considera no proximo PRINT.

instrugdo terminar sem pontuagdo, o computador executa um
ine feed” automatico, isto &, passa para o inicio da préxima
a.




omando faz com gque o computador paralise a execugao do

e fique esperando uma dado do teclado. Este dado pode ser
o ou uma string.

RINT "Gual o seu nome'"
INFUT A%
RINT "OLA "iA%

'3pnde condensar este programa da seguinte forma:l
INFUT "CGual o seu nome":iAs$
FRINT "0OLA "i1A%

que apfs a execugan do comando INMPUT o computador
fime um P - no video.
rve o exemplo a seqguir!

PUT A%,EB,T$,C

instrugcdo pede gue voc@ entre gquatro itens na sequinte ordem:
string, um ndmero, outra string e outro ndmero.
8 pode fornecer todos os itens de uma vex
jula) ou um de cada vez.

vocé fornecer mais itens que o pedido a mensagem EXCESSO DE
DS aparecera. Se vocé fornecer uma string guando o computador
& esperando um ndmero, a mensagem ~REDO’ aparecerd e lhe

(separados por

} chance de corrigir o erro.

vocé simplesmente apertar a tecla as varidveis
umirdo o valor que elas continham antes da execugdo da
ugao INFPUT.

o

: comando altera a execucdoc normal do programa que & da linha
namero menor para a linha de nmero maior.

plo:

PRINT "ESTE E"s3

B0TO S@

"RINT "COMANDO GOTO"
50TO 7@

PRINT " UM EXEMFLO DO *";
BOTO 30

END

comando GOTO pode ser usado no modo de comando gquando vocé
iniciar um programa sem "rerar"” todas as variaveis e
1Ngs.
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ste e um 60TO de multiplas transferéncias. Neste comando o
omputador transfere a execugao do programa para a n-esima linha
pecificada apos GOTO.

emplo:

INFUT "Bata um numero de 1 a 4" N
ON N GOTO 3@,S0,7d,99

FRINT "Vocé apertou o numero 1"
GOTO 14

FRINT "Vocé apertou o numero 2"
GOTO 1@

FRINT "Vocé apertou o numero 3"
GOTO 14

FRINT "Vocé apertou o numero 4"

@@ 6GO0TO 19

ote no exemplo acima que se n e 1 a execugdc vai para a linha
ZP. Se n = 2 a execugdo pula para a linha 54, que €& a segunda
inha especificada no 60TO. Se n = 3 a execugdo pula para a
inha 7@, gque & a terceira linha especificada no GOTO e assim

ucessivamente.

océ pode criar um loop sem fim com o seguinte programa:
1% FRINT "Loop sem fim"
2@ GOTO 149

Fara vocé terminar este loop vocé deve apertar a tecla

al= N
— -

Agora, se vocé deseja executar um loop apenas um determinado
amero de vezes, vocé pode usar o comando FOR...TO...STEF NEXT

emplo:

1% FOR N = 1 TO 14 STEF1
@ FRINT "Esta mensagem sera impressa 1 vezes"
3@ NEXT N

Este loop funciona da seguinte forma: a primeira vez que o comando
OR & executada , a varidvel (no exemplo acima usamos N) &
etada no valor inicial (no exemplo usamos 1).

A execucdo do programa continua até que se encontre a instrucgao
XT. Neste ponto, a variavel & incrementada no valor
sspecificado por STEP (no exemplo usamos 1), e comparada com o
valor final da varidvel especificada ap6s TO (no nosso caseo € 14).
Neste ponto podem acontecer duas coisas: a variavel incrementada e
maior que o valor final ou ent3o & menor ou igual a este valor.
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maior que o valor final, o loop & fechado e a execucdo do
continua com a instrugao ap6s NEXT.
variavel n3o exceder o valor final, a execugdo do programa
a na instrucdo apds FOR...T0O...STEP.

wdo outras variaveis e valores podemos imprimir agquela mensagem
10 vezes.

BR X = 12 TO 120 STEP 12
PRINT "Esta mensagem sera impressa 19 vezes"
=XT X

erve:

FOR K = 7 TO 16
PRINT K
XT K

5 valor do STEP for 1, nSo € preciso especificd—-lo. Note
o o valor K é incrementado.

ainda

FOR K = 16 TO 7 STEP-1
*RINT K3

NEXT K

alor do STEP pode ser negativo. Neste caso a variavel &
rementada cada vez que a instrugdo NEXT & executada.

FOR Z = @ TO 1 STEP .3
FRINT Z
NEXTZ

Se Z = .9, Z & incrementado de .3 o que resulta em Z = 1.2 gue
ior que o valor final especificado para Z.

-5
FOR X =
PRINT X
NEXT X

B =1
A

valores podem ser variaveis.

"FOrR A =1 70 3
"PRINT "Loop 1"
FOR B =1 TO 4
PRINT "loop 2"
I NEXT B
} NEXT A

3cé pode ter varios loops, sendo um dentro do outro. Para cada
lor de A, o loop 2 é executado totalmente.Voc@& pode condensar as
nhas 5@ e 60 em apenas uma:l 3

NEXT B,A
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3o o© computador encontra esta instrucdo ele testa a expressdo
esta entre IF e THEN.

 expressao pode ser verdadeira ou falsa. Se for verdadeira o
ptador executa a instrucdo que vem depois do THEN. Se a
Fessao for falsa o computador ignora a instrucdo depois do
. & executa a proxima linha de programag¢do.

o

N =3 THEN FRINT "N E IGUAL A TRES"

IF N >3 AND N < § THEN PRINT "O VALOR DE N ESTA ENTRE 3 E

instrucdo que vem depois de ELSE &€ a instrucdo gue o
tador deve executar caso a expressao seja falsa. Fortanto se
omando IF...THEN, vocé n3o usa ELSE, e a expressio for

s, D computador executa a préxima linha de programagd@3o. Se

usar ELSE, o computador executa a instrucdo gque vem apbs
- Estude o exemplo abaixo:

NFUT "AFERTE A TECLA DE NUMERO 3"; N

N = 3 THEN PRINT "MUITO OBRIGADO" ELSE PRINT "VOCE NAO
=TOU O NUMERO ="

50TO 1@

™~

computador ignora tudo que vem depois do comando REM. Este
ando & usado para documentar um programa.

plo:

REM Este programa calcula a raiz guadrada de um nUumero.
NFUT A

FRINT SQR (A)
GOTO =@
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= INT, DEFSNG., DEFDBL_ ., DEFSTR

R

atroducao deste manual dissemos que o computador usa quatro
e de variaveis: inteiro, precisdo simples, precisdo dupla e

uso dos sufixos %Z , ! ou E , # ou D e $ vocé diz que as
is sao inteiras, precisd3o simples, precisdo dupla ou
ags, respectivamente.

vocé tem outra maneira de declarar o tipo de uma variavel:

! diz que uma varidvel ou conjunto de varidveis s3o

-ps inteiros. HAa duas vantagens em usar nameros inteiros @
gasta menos memdrias e as operacoes aritméticas s3do
utadas mais rapidamente com ndmeros inteiros.

B declara que uma variavel ou conjunto de variaveis sao
Bros de precisdc simples.

DB declara que uma varidvel ou conjunto de variaveis sdo
os de precisdo dupla.

3TR declara gue uma varidvel ou conjunto de variaveis devem
tratados como strings.

mplo:

ha gue num determinado programa vocé precisa que as variaveis
A até F sejam inteiras, as varidveis G e H sejam de precisdo
ples, as variaveis de 1 até M sejam de precisdo dupla e que as
idveis P, R e X sejam strings. Portanto o programa deve iniciar
aguinte maneira @

DEFINT A-F
DEFSNG G, H
FDEL I-M
DEFSTR P, R, X

A: Vocé pode colocar varias instrugdes numa mesma linha,

jde que o© comprimento total da 1linha nd8c ultrapasse 255
teres.

vocé colocar varias instrucdes numa mesma linha, basta
rar as instrucoes com @ .

emplo acima, vocé pode colocar :

DEFINT A-F : DEFSNG G,H : DEFDBL I-M : DEFSTR F,R,X
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te ha uma série de dados constantes gque s3o usados durante
r30 de um programa. Estes dados sdo armazenados no programa
do comando DATA. Os dados s30 acessados
ialmente atraves do comandc READ. Os dados sao

dos por virgula e podem ser nimeros ou strings.

comando 1& os dados armazenados com o comando DATA. Os dados
lidos sequencialmente., comegando com © primeiro item do
do DATA e terminando com o dltimo item do comando DATA.

dos do comando DATA devem ser coerentes com os tipos de
eis que o comando READ 1lé.

plo:

READ A,B$,C$,D

DATA 13, PROGRAMA, EXEMFLO, 130

a execugcdo deste programa teremos as seguintes variaveis
>

COMPUTADOR

¢ EXEMFPLO

13¢

ERINT "NOME". "SALARIO™

READ N#, S

IF N$ = "FIM" THEN PRINT "FIM DA LISTA" : END
PRINT N%,9

S0TO 24

DATA JOSE, 14.00@, MARIA, 15.00@0, ANTONIO
DATA B.90%W, MARCOS, 20.00@, FIM,

I STORE

comando faz com Qque o préximo dado lido pelo comando READ
o primeiro dado do primeiro comando DATA. Isto lhe permite
ilizar os dados do comando DATA.

mplo:

AD A
STORE

AD B
"RINT A, B
DATA 14,40

scute este programa e note que A e B tem o valor 1¢. Isto porgue
comando RESTORE na linha 2¢ faz com que o comandoc READ B da
nha 3¢ leia o valor 16 para B.



comando transfere a execugdo do programa para uma subrotina
ificada pelo namero da linha que vem apds S0SUB.

comando faz com que o computador retorne da
otina, executando a linha imediatamente apés 60SUB.

emplo:

SOSUE 145

SRINT "RETORNO DA SUBROTINA"™ @ END

I FRINT "INICIO DA SUBROTINA DA LINHA 1d@"
| RETURN

D

e comando termina a execugdo do programa.
comando END & geralmente usado para forgar o término do
ograma em um ponto que ndo seja o fim do programa.

STOF

te comando interrompe a execugdo do programa, simulando a tecla
REAK .

a-se STOP como um recurso para debugar programas. Durante o
reak vocé pode examinar e mudar varidveis.

comando CONT pode, entd3o, ser usado para continuar a
gxecucdo do programa (se o programa for alterado durante o break,
caomando CONT ndo pude ser usado).

ONT

Se vocé usa o comando STOP, ou ent3o aperta a tecla BREAK

dJurante a execucao de um programa, & execugdo € interrompida.
rante esta interrupcdo voc@ pode verificar e mudar valores de

varidveis e depois recomecar a execugdo do programa (a partir do

sonto onde foi interrompido) com o comando CONT.

IR -
= -

comando CONT n3o pode ser usado apds a edic3oc de uma linha.
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Bnjo ou "array” & simplesmente uma lista ordenada de itens.
pdo DIM permite que se diga ao computador o tamanho do

| A(5) ,B(2,4),C$(15)

trucdo abre 3 arranjos : o arranjo A, com uma dimensdo e

itos de @ a 65 o arranjo B, com duas dimensoes e elementos de

2,45 e o arranjo de strings Cé, com uma dimens3o e elementos
s

;T "ual & o numero de nomes"iN
A(N,2)

especificar o tamanho do arranjo através de um namero ouw
, variavel.

nstruc3c DIM n3o for mencionada, um tamanho de 11

tos de # a 1) 2 presuposto para cada dimens3o.

" microcomputador pode desenhar uma grande variedade de
no video.
dois comandos que lhe permitem desenhar:

acende um ponto no video.
apaga um ponto no video.

fins grificos o video & dividido em 128 pontos horizontais
8 pontos verticais. Os pontos horizontais s3o numerados da
Ffda para a direita (de @ até 127). Os pontos verticais s3o
dos de cima para baixo (de J até 47).

o:

T (64,24)

instruc3o acende um ponto no meio do video.Notz qus este
ado requer dois argumentos: o primeiro & a coordenada

fontal e o segundo € a coordenada vertical.
icamente: SET(x,y)

ESET (64, 24)

lesmente apaga o ponto gue foi acendido com SET.

SRR ey 8 T QR P ST N T SR § R A P R S R ) RN A LI ARy ) s e <



i X,Y
T(X,Y)
019

;--los.

(69, 20)
ISUB 100
ESET (6, 20)
ISUB 13
30TO19

FOR R=@TOZ@H
NEXTR
RETURN

DR X=@TO127
FOR Y=@T047
SET (X, Y)
NEXTY

NEXTX

BOTO &0

deo inteiro.

resul tado.

OINT

to estiver
Binario verdad

~0s

=xemplo:
1@ PRINT POS (@)

aceso,
eiro).

e comando € um RESET total,

entao

Se

ornece @ (Binario falso).

(=]

vocé descobre o que os dois programas abaixo

programa acende o ponto escolhido na linha 14.

isto &, & como um RESET

a instrucgao

ponte

estiver

-

fazem

0s X e y podem ser nimeros, variaveis ou expressoes.

no

S & usado guando se quer limpar o video, antes de apresentar

sta se um determinado ponto do video estd apagado ou aceso. Se o

POINT fornece -1

apagado,

dica a posigd3o do curser na linha (de @ até &3).
. necessario um argumento qualquer que ndc & utilizado.

POINT

antes
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. POKE

:-v.ndos permitem a manipulagcdo direta de posigGes de
’;= vocé verifica o conteddo de qualquer posigdo da
a. 0 valor fornecido por PEEK & em decimal.

o:
PEEK (18135)

a execugao desta instrugdo, a variavel A contém o mesmo valor

ist3 armazenado na meméria cujo endereco € 18135.

ando POKE permite gue seja colocado um valor numa

lizacdo especifica de memdria. POKE requer dois argumetos:

dereco em decimal e um valor (de @ ate 235) também em
nal.

de usar o comando POKE, saiba exatamente em que lugar da

ia vocé estd colocando o0s dados. Cuidado para nao usar

E em areas criticas, como o stack.

aplo:

PRINT PEEK (18835d@)
FOKE 188S@, 7
PRINT FEEK (1883549)

AU AR B i an b

linha 10 apresenta-se no video o dado que estd na memoria cujo
dereco & 1885@. Na 1linha 2@ colocamos o namero 7 nesta
alizagdo e na 1linha 3@ verificamos se realmente o 7 esta
nazenado.

a usar PEEK e POKE em enderegos acima de 32767, use a
guinte foérmula:

65536 — enderego desejado)

plo:

a usar PEEK no endere¢o 32900 use:
EEK (—32636)




DIt

pradores ldgicos s3o usados para manipulagoes de bits e
foes Booleanas.

R @ NOT convertem seus argumentos em ndmeros inteiros (com
em complemento de dois de 16 bits. Isto d& uma faixa de
até +3I2767. Apbds esta conversdo € feita a operagdo i16gica e
tado um namero na mesma faixa.

Eracoes s3o realizadas bit-a-bit.
2los:

= 7

11 em bindric e 4 & 166 em binario. 0 resultado de uma
v ao OR entre estes dois nimeros € 111, gque & 7 em decimal.

B %0 e e RPN P B S

L7 = 17
1111 e 17 & 1@w@i. 11111 AND 18381 resulta 169%1, que & 17
imal .

oy A Yy

D & = &
bindrio € 1111111111111111 e & € 119, o resultado € 114 que
decimal .

= oy o

= 7
#, 4 & 19 portanto o resultado é @

19, é 1ff. Uma operacdo ldgica OR entre dois bindrios
Ita em 110, que é 6 em decimal.

b3 O

2 -1
cimal -1 a 0 90 o G e 3 153 13 U 61 b 5 L e L em bindrio e -2 &
111111111#. Um OR entre estes dois numeros resulta em

-

i131111111 que e —1.
= -1
jaca0 de @ em 16 bits € 1111111111111111, que é —1.

s - g
1111111111111111 gue negado resulta em @

(X + . 1)
weradores logicos podem també&m ser usados para  avaliar
rss0es.
2lo:

A > 3 AND A £ 7 THEN PRINT "A & maior que 3 e menor gue 7"
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;ﬁ:de uma porta de entrada. Fode-se ter ate 256 portas de
- prta namero 255 ja & usada pelo computador para a

- P J

P de cassete.

INF (121)
gtrucao 1@ o byte que estd na porta 121 e imprime o valor
mal) no video.

byte para uma porta de saida. S3o requeridos 2 argumentos
do: o ndmero da porta € o byte gque deve ser mandado.

= =7

& enviado & porta 144.

nto INF gquanto OUT =30 instrugdes que dependem muito
re. A interface de uma porta, com aplicagdes especificas,
projetada pelo usuario.

smando informa a quantidade de memdrias gque estdo
5 ao usuario.

Fornece a quantidade de membrias nao usadas e nao

do permite que vocé acompanhe, linha por linha goana
- de um programa. Cada ver que O programa passa para uma
a, o nimero desta linha € impressa no video.

"Linha 14"
"Linha 2@"
5

"Linha 44"

rodar o programa escreva TRON e aperte



a terminar a fungao TRON.
guando usados dentro de programa, ajuda a
uma determinada linha & executada.

123

a linha 119 for executada um (11%) aparecera no video.

do grava na fita K7 o programa que estia na memoria.
deve estar devidamente conectado. com a fita e os
AY @ RECORD apertados simultaneamente.

especificar um nome para 0 programa a ser gravado.

na fita o programa gque estid na meméria com o nome A.

ando permite gque voc@ carregue o computador com programas
ic da fita cassete. Fara carregar um programa da fita para
tador faga o seguinte :

plogque a Ffita na posigao desejada usando o contador
I do gravador.

loque o gravador em FLAY.

te o volume e a tonalidade.

creva CLOAD e aperte RETURN

o computador ligard o gravador e carregara o primeiro
que encontrar.

5 ecstiver carregando, dois asteriscos aparecerao no video e
reita piscard para indicar que algo estd sendo carregado.
asterisco da direita n3o piscar, volte a fita e tente
Ate com um novo ajuste de volume e/ou tonalidade

ode também especificar o nome do programa a ser carregado.
emplo, CLOAD "A” fard com que o computado ignore todos
gramas que tem nome diferente de A at& encontrar um programa
ome & A.

o o computador procura pelo programa escolhido, os nomes
programas  que ele encontrar apareceriao no video juntamente
asterisco.




gue vocé compare o programa que esta

a gue estd armazenado na

& muito dtil para
D perfeitamente.

gravado na fita com
memdria do computador. Este
lhe dar certeza gue um programa foi

: CLOAD?, o programa da fita & comparado com o programa
bria byte por byte.

ver alguma diferenga, a mensagem NADO aparecera no

se liga o computador esta mensagem aparece no video.
a oportunidade gque se tem para reservar um espago na
a para armazenamento de programas em linguagem de MagquUina.

ste comando voc® protege uma adrea da

membria de ser usada
Hasilc.

o vocé fornece um endereco, vocd estd protegendo a memdria

daquele enderego até& o fim da memdria disponivel.

premplo, se voc® responde 25
até o fim.

a

@gaE vocd esti protegendo da memdria

deve colocar um nGmero maior qgue 174346.

STEM

comando permite gue voc@ carregue o computador com programas
nguagemn de magquina da fita cassete. Fara carregar um programa
inguagem de maquina, faga o seguinte &

screva SYSTEM e aperte RETURN

m * ? aparecerd no video. Cologue ,ent3o. o nome do

programa a ser carregado e aperte 2
= 3 - -~
Ppbs a leitura do programa um outro % 7 aparecera no video.
oloque um / seguido do enderego de entrada do programa. Ou

ent3o, cologque um / e aperte . Neste caso a

execucdo do programa se iniciard@ no endere¢o especificado pelo
programa objeto.

algum erro ocorrer durante a leitura da fita um C aparecer &
0 ao asterisco da direita.




. o comando que lhe permite unir o Basic com a linguagem de
ya. Do Basic vocé chama uma rotina em linguagem de maquina
instruc3o USR. Da linguagem de maquina vocé retorna ao

om a instrug3o RET.

se fazer um programa em linguagem de maquina & necessario o
imento de Assembly e familiaridade com as instrugdes do
ocessador ZI-84.

pira coisa que se deve fazer, quando se val programar em
gem de magquina, & proteger um espago na memdria RAM para
enamento de seu programa. Se vocé ndo proteger um espaco na
"1a. 0 Basic pode "mexer" no espaco onde seu programa esta
zenado e destrui-lo.
protege a meméria guando vocé liga o computador e a mensagem
EBER? aparece no video. Vocé deve proteger a partir do

eco que precede © inicio de seu programa em linguagem de
na.
is vocé deve carregar o programa. Vocé tem duas opgOes para
egar o programa em linguagem de maguina @ com o© comando
EM, se a fita foi criada com o programa DIGBUG ou entao
pode usar o comando FOKE para colocd-lo na memdria.

disto vocé deve dizer ao Basic o endereco onde seu programa
nguagem de maquina se inicia.

isto vocé deve colocar o© enderegco nas membrias 16526 e

yte menos significativo do endereco na memdria 16526 e o byte
significativo do enderego na memoria 16527.

blo:

hamos gue seu programa se inicia na memoria 313049.

do vocé liga o computador responda PROTEGER? com 31299.

@ & 7044 em hexadecimal.

te menos significativo do enderego & 44 em hexadecimal, que é
em decimal. PFortanto faga: POKE 16526,68. 0 byte mais
ificativo do endereco & 7A em hexadecimal, que & 122 em
imal. Portanto faca: POKE 1&6527,122.

s duas instrugcdOes POKE dizem ao Basic que seu programa em

uvagem de maquina se inicia na memdria I134d.

Basic para voc@ chamar o programa em linguagem de maguina use
instruc3ao do tipo A = USR (B) onde B & um argumento gualguer.
ndo © Basic encontra a instrugd@o A = USR (B), a execugao do
grama se iniciard no enderego que estd armazenado nas membdrias
26 e 16527.

retornar ao Basic use a instrugdo RET do Assembly.




: um dado para a linguagem de maguina, inclua a seguinte
¢80 no inicio de seu programa em linguagem de maguina:
CALL @A7FH

carrega o argumento B no registrador HL com um namero inteiro
zado de dois bytes.

retornar um dado da linguagem de maquina para o Rasic,
e o registrador HL com o dado (inteiro de dois bytes com
e coloque a seguinte instrugdo no fim de sua rotina:

JF @A?AH

trole passara para o Basic e o registrador HL substituira
emplo, se vocé chamou a rotina em linguagem de maquina com:
A=USR (B)

y a variavel A terd o valor do dade gue estava armazenado no
rador HL.

AR

te comando for usado com um argumento, por exemplo, CLEAR

esta instruc3o faz com que o computador reserve n bytes (no
plo 30@) para armazenamento de strings. Além disto, todas as
veis sao zeradas.

plo:

EAR 1@@0

va 100@ bytes de membria para armazenamento de string.

vocé reservar a quantidade exata de memoria para string, o seu
rama pode fazer um uso mais eficiente da meméria.

ido =) liga © computador um CLEAR 56 & executado
omaticamente.



comando fornece o enderego de onde estd armazenada uma
1. O dado é sempre armazenado usando notagdo de complemento

is.

vocé usar VARPTR (uma variavel inteira) o computador
scera um enderego X tal que: o conteldo do enderego X,
plicamente (X), & o byte menos significative do ndmero
piro. (X+1), ou seja, o enderego imediatamente superior, contém
ste mais significativo do ndmero inteiro (@#= o namero &
tivo: 1= o nimero € negativo).

for VARPTR (variavel de precisdo simples), o computador
e um enderego X tal que:

= byte menos significativo.

1) = proximo byte mais significativo.

)) = byte mais significativo. O bit mais significativo & o
do nimero.

) = expoente do ndmero.

or VARPTR (variavel de precisdo dupla):

= byte menos significativo.

1)... (K+5) = préximo byte mais significativo.

5) = byte mais significativo, com o bit mais significativo
do o sinal.

7) = expoente do ndmero.

plo:

pode verificar estes valores usando o comando PEEK(X) ,
do X o enderego de onde voc@ quer verificar o conteldo.

NFUT "Cologue um numero inteiro"iA%
EN = VARPTR (AX)
PRINT "0 byte menos significativo e"iFPEEK (EN)
FRINT "0 byte mais significativo e"iFPEEK(EN+1)
PRINT "0 numero e";PEEK(EN+1)*256+PEEK (EN)

ltiplicagdo por 256 & para deslocar o namero de 8 casas
narias, j& que ele & o byte mais significativo.

sros de precisdo simples ou dupla s3o armazenados na forma
sonencial normalizada. Ent3o 128 & somado ao expoente. O bit
s significativo do byte mais significativo & usado como sinal.




g
-y

‘ arnazenado da seguinte forma:
i# em bindrioc que normalizado € .1 x 2!2. Portanto o exponte
28 + 2 = 130. O namero a ser armazenado é:

. 1 GOBHEHEE DOSSHHOE  BOOOOaao
+ significativo ........ byte menos significativo

ito o byte maies significativo é: 1800000Y
to, o bit mais significativo & trocado por zero, por ser
o positivo. Logo, A! @ armazenado desta maneira:

pte (X+3) (X+2) (X+1) (XD
13@ 0] 10 {

By 213
28 + 3= 1
is significativo : 1 @1 80003 = 160

(.al

191
D t

(X+3) (X+2) (X+1) (X)
1351 166 o) ]
19
19011 = 16611 »x 2!'5
nte = 128 + S = 133

mais significativo @ 19@11008 = 152

(X+3) (X+2) (X+1) (X)
133 152 s @

VARPTR {(de uma string) teremos :
comprimento da string
}) = byte menos significativo do enderego onde se inicia a
g
= byte mais significativo do enderego onde se inicia a
g
todos os tipos de varidveis acima relacionados temos :
) e (X-2) armazenard o nome da variavel,
) conterad o cédigo do tipo de varidvel. Para nameros inteiros
codigo €& @23 para nameros com precisdo simples & @43 dupla
Fis3o € W8 e string & @3.

or VARPTR (varidvel de um array) o computador fornecerd o
reco para o primeiro byte daquele elemento no array. O
=ento consistird de 2 bytes se for um array de nameros
irosi: 4 bytes se for um array de nimeros de precisao simpless:
sytes se for um array de nameros de precisﬁo duplas 3 bytes se
'string. O primeiro elemento no array & precidido por:

Uma sequéncia de dois bytes por dimens3o, cada par de 2 bytes
cando ©o tamanho de cada dimensao.

Um byte que indica o nimero de dimensoes.

Dois bytes indicando o nimero total de elementos no array.
Dois bytes indicando o nome do array.

Um byte que indica o tipo do array ((#2 = inteiros @4 =
precisao simpless #¢8 = precisdo dupla i @3 = string).
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i

comando permite a simulagdo de um erro durante a execugao de

programa.
saior utilizac3o desta instrug®o & para testes de rotinas gue

atingidos pela instrugdo ON ERROR GOTO.

plo:
ERROR 2

e este programa e no video aparecerda SN ERRO pois 2 e
Sdigoe para SN ERRO.

ERROR GOTO

ormalmente, se um erro acontece durante a execucdc de um programa
execusado do programa € interrompido.

s se vocé prever um certo tipo de erro, voceé pode fazer uma
ptina que evite a interrupgdo do programa.

Exemplo:

@ ON ERROR GOTO 1dg

¢ INFUT " Cologue um numero qualquer":i N
3 PRINT "0 inverso deste numero e"i 1/N
20 GOTO 29

10 PRINT "Infinito"
117 RESUME 2¢

pte gue a rotina que manipula o erro deve terminar com a
instrucao RESUME.




a rotina de manipulacg3o do erro, especificando a linha
a execucao do programa deve continuar.
emplo acima. apés o erro, a execugdo do programa continua na

20 .
- o:

ERROR GOTO 129
AD A

ATA 16,12

PRINT A3

30TO 20
RESTORE
RESUME

sem o numero da linha indica gque o computador deve
erar na linha gue o erro aconteceu.

ON ERROR GOTO 193
RND (5) -1

\ 1/X%

SOTO 24

N = @

RESUME NEXT

E NEXT indica gque © computador deve recomegar DnDa linha

d1 atamente apds onde ocorreu 0O erro.
te exemplo, toda vez gue X for zero, N & considerado zero.

=L

ece o numero da linha na qual um erro ocorreu.
mplo:

ON ERROR GOTO 1@

INPUT "Cologue um numero qualguer”iN

FRINT "0 inverso deste numero e"il/N

FRINT "A raiz quadrada deste numero e" SGER (N)
GOTO 2@

5 IF ERL = 3¢ THEN 12¢ ELSE IF ERL = 4@ THEN 14¥
PRINT "0 erro aconteceu fora da linha 3¢ e 4@" I END
PRINT "Infinito"

RESUME 4

FRINT "Imaginaria = "3j

N = -—-N

FRINT SR (N)

RESUME S@

ode o programa e cologque diversos numeros, inclusive zero e
eros negativos.



omando & similar ao ERL, exceto gue ERR fornece um
que estid relacionado com o cédigo do erro, através da
inte formula :

1 = codigo de erro
oz

emplo anterior troque alinha 14# e 119 por:
F ERR/2+1 = 11 THEN 12¢ ELSE IF ERR/2+1 = 5 THEN 140
PRINT "Erro inesperado”" ! END

2 gque este programa alerta para qualquer tipo de erro, mesmo
aconteca um outro tipo de erro na linha 3% ou 4@. Por exemplo,
ERRO na linha 3% n3do serd interpretado como um /@

R, como acontece no exemplo anterior.

yjocé deseja mandar um item para o video, numa lecalizagdo
minada, use o comando PRINT @.

o comando PRINT vocé escreve no video na posigdo em gue O
sor se encontra. Com PRINT @ vocé escreve em qualquer
taliracdo desejadas; independente da posigdo do cursor.

ideo é dividido em 1924 posigfes (de @ até 182T). PRINT @

er dois argumentos: um & a posicdo (deve ser um namero entre
o e 192%) e o outro & o que se deseja mandar para o video.

smplo:

NT @ 484, "n"
- - 7~
e comando escrevera a letra n no meio do video.

line—feed automiatico & executado sempre que se usar um PRINT
a Gltima linha do video. Fara evitar isto, use um ponto e
gula no fim do comando.
emplo:
FRINT @ 192, "U"s

pde o programa abaixo e veja o resultado:

CLS

FOR P = 1 TO 1605

FRINT @ P, "COMFUTADOR DGT—1@@"3
PRINT @ P — 1, " ";

NEXT-
o7 GOTO 149




do faz a tabulagdo do video. Geralmente usa-se PRINT
a tabelas. PRINT TAB n3o move O cursor para a

INT TAE (5) "NOME"; TAR (2¢) "PROFISSAQ":s TAB (35) "IDADE"

do se deseja um formato especial, usa—-se PRINT USING.

T USING requer 2 argumentos: uma string e wum valor,
rados por ponto e virgula.

s comando imprime o valor, usando a especificagdo de formato
dda na string. O valor pode ser um namero ou uma string. AS
ificagoes de formato a serem usadas s3o:

ndmeros usamos # e para string usamos %...Z%.

este sinal especifica a posigdo de cada digito do valor
perico.
mero de # que vocé usa ,define o campo numérico.

plo:
USING "##.##"5 12.347 |RETURN
=S

amero de # depois do ponto, determina o tamanho da parte
simal .

INT USING "##.##"; 123.45

125,45

te caso apareceu um % para indicar gque o campo definido pela
ing ©e menor gque o Ccampo necessario para imprimir o valor

merico.

RINT USING "###.###"; 12.3
- S0

o campo especificado for maior gue O campo necessario para
orimir o valor, nas posi¢gOes a esquerda aparecem espagos @ as
ssicoes a-direita sdo completadas com zeros.

RINT USING "#.##"; 5.678
68
ote que ha arredondamento.

PRINT USING "###, ###"; 45678.12

15.678

ma virgula na especificagdo do campo, separa os milhares. Note
e nao foi especificado campo para imprimir decimais.




USING "*x##.###"; 12.34
340
asteriscos colocados no inicio da especificacdo do campo faz
gue todos os lugares ndo usados, a esquerda do ponto, SEjam
letados com asteriscos. Os dois asteriscos estabelecem duas
coes a mais.

USING "$$##.##"; 34.56
=13
E cifroes colocados no inicio da especificagdo do campo, faz
Fecer um cifrido antes do namero.

USING "**s#8#. ###"; 34.56
I4 . S6E
& uma combinac3o dos dois (ltimos especificadores.

INT USING "##.#aultttt ; 12 34
=4 E + @1
! far o namero ser impresso em formato exponecial.

USING "+##.##"5; 12.34
R. =4
do um sinal + & colocado no inicio de uma especificacao,
ecera um -+ para numeros positivos e um = para nameros
ativos.

g USING "—##.##"; —-12.34

2. 54

'sinal — faz com que apare¢ca um - na frente de ndmeros
pativos. Se o nameroc for positivo, um espageo € imprimido.

ra utilidade de PRINT USING & na especificagdo de campos
a strings. 0 campo para string & especificado por %Z ... %. 0O

~

pprimento do campo serid Z mais o ndmero de espacos entre os dois
emplos:

NT USING "% %"; COMPUTADOR" |[RETURN| (ha 2 espa¢os entre os

p

NT USING ""5; "COMPUTADOR" |RETURN

RINT USING "1"; “COMPUTADOR" [RETURN

voceé deseja que apenas a primeira letra da string seja
orimida, entdo use B

RINT using "t t+ 1"; “MICRO"; "COMPUTADOR"; "DGT—188"

C D

ando-se mais de um ! . & primeira letra de cada string ser&
pprimida com espagos correspondendo ao namero de espagos entre os
. Note, no exemplo, o espaco entre as letras M C e D, que
orresponde ao espago colocado entre os |




é= destes dois comandos nés podemos guardar no cassete
wdes quantidades de dados e depoils recupera-los para
essamento, da mesma maneira que nbs gravamos e carregamos os
aramas através dos comandos CLOAD e CSAVE.
dados nds temos os comandos PRINT # -1 e INPUT # -1.
sque o gravador para gravar e rode este pequeno programa:

AS = "MICROCOMFUTADOR"” = B = 1981 I C = 3.14159

PRINT # -1, A%, B, C

programa grava na fita cassete os valores de A%, de B e de C.
ta maneira voc@ tem uma gravagao permanente destas 3 variaveis.
&= valores podem ser lidos pelo computadoi” através do comando
B # —-1. Para ler estes valores, volte a fita, cologque O

ador em PLAY e rode o seguinte programas

s = """ : B=¢g : C =20

FRINT "Antes da leitura os valores sao : "; A%, B, C
INFUT # —1, A%, B, C

FRINT "Apos a leitura o0s valores sao = "3 A%, B, C
a como o computador liga o gravador , 1é os valores e depois

liga o gravador.

1 deste exemplo nos zeramos todas as variaveis. Se 0sS

linha
corretamente, estas variaveis terd3o o

lores nao forem lidos

dor zero.
linha 2@ imprime os valores antes da leitura.

1inha @ 18 os valores armazenados na fita.
linha 4@ imprime os valores apbs a leitura.

BSERVACOES IMPORTANTES

A instrucdo INPUT # —1 deve ser idéntica a instrucdo
RINT # -1 gue criou os dados em termos do numero e tipo dos
ens.

exemplo, se uma string €& lida guando ©O computador esta
Serando um nuamero, um AI ERRO aparecerd no video. Se nao

ver dados suficientes um FD ERRO aparecera no video.

PRINT#-1 e INPUT#-1 n3ao podem ser usados no modo de

ando, 1isto é, estas duas instrucdes sempre devem ser parte de

programa.

Fara guardar e acessar dados no segundo gravador use PRINT#-2

INPUTH—2.
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lo:
criar um argulvo com Qs seguintes campos: NOME, FROFISSAO
. 0 nosso arquivo contard com os seguintes dados :

NOME FROF ISSAD IDADE

Faulo Engenheiro S
Suely Jornalista 28
Maria Isabel Médica 30
Roberto Frogramador 25

0 NOSSO programa para construir o arquivo poderé ser assim:

AD N$, FP$, I
F N$ = "Fim" THEN END
INT # —1, N$, FP#, I

e 19
Faulo, Engenheiro, 37, Suely, dJornalista, 28,

Medica, 3%, Roberto, Frogramador, 25, Fim, Fim,@

Maria

Jque o gravador para gravar e rode o programa. 0Us trés Qltimos

servem apenas para indicar O fim do arguivo.
a podemos até desligar o computador, que O NO%S0 arguivo esta
amente guardado na fita.

fazer um programa para recuperar os dados guardados no

te :©

NFUT # —1, A%, B$, C
FE A% = "Fim" THEN END
INT A%, B$, C

TO 16

-
Os dados foram lidos 3 de cada vez., para ser compativel com

strucdo PRINT # -1, que 0OS criou.
30 € necessSario usar 0s mesmos Nomes para ler os dados poig O
da variavel n3o & gravado. Apenas O valor & gravado.

aumentar o arguivo basta colocar mais instructes

'wocé quiser
se esqueca gue os 3 Gltimos itens do

no fim do programa. N3o
mo DATA deve ser Fim, Fim, #@.




TRINGS

jor vantagem de um microcomputador sobre uma calculadora @ a

capacidade de manipulacdo com letras.
iring é uma varidvel que pode conter nameros ou letras, com um
mprimento maximo de 255 rcaracteres. FPara declarar que uma

~

idvel & string, vocé deve acrescentar o simbolo $ ao nome da
Sl d
riavel.

—OMPARAGCADO DE STRINGS

B e — T S S——— — . SE— S SE S SH SIS S S SRS S— i S

5cé pode comparar strings, para, por exemplo, coloca—las em ordem

fabética.
ando as strings s3o comparadas, todos 0s caracteres devem ser

guais (incluindo EeSpPagos) .
=xemplo:

@ A$ = "COMFUTADOR"
W IF A% = "COMPUTADOR" THEN PRINT “"Teste Fositivo"

Se vocé coloca um espago antes ou depois da palavra COMFUTADOR na
linha 2@, o teste falha.

strings sdc comparadas caracter por caracter da esquerda para a
direita.

32 ainda outros tipos de comparacdo que se pode fazer com strings:
aior ¢ ">" )i menor ( "<" )i maior ou igual ¢ uL=" )i menor ou

gual ( "<=" )3§ diferente ( "<>" ).

emplo:

1¢0 INFUT "Escreva COMFUTADOR": A%
2@ IF A% <> "COMPUTADOR" FRINT "Yord nio escreveu certo”

ONCATENACAO DE STRINGS

pode juntar duas ou mais strings em uma s0, usando o simbolo

Exemplo:

16 A% = "PRIMEIRO"
205 B$ = "SEGUNDD"
Z@ Cd = A% + B$

4% PRINT A%, B%, C3%



(string)

ta funcao fornece o cddigo do primeiro caracter da string. A
ing argumento deve estar entre parenteses.

nlo:

PRINT ASC (“"E")
A = "EXEMFLO"
FPRINT ASC (A%)

R$ (expressao)

— — e e e et

5 inverso de ASC. Ou seja. imprime um caracter cujo o cddigo
a entre parenteses.

amplo:

PRINT CHR$ (65)

N = 64

FRINT CHR$ (N + 1)

linhas 1# e 3@ imprimem o mesmo caracter.

possivel imprimir aspas, com o comando CHR$ (34). Veja o
2o 1, onde se tem todos os cddigos usados. Os codigos de @ a 31
g0 cHdigos de controle. Por isso, quando se usa estes cédigos com
R$, voc@ obtem a fungdec efetuada por aguele codigo de

trole.
exemplo se vocé executar um PRINT CHR$ (23) vocé passa

a o formato de video com 32 caracteres por linha.

{expressao)

onverte uma expressac numérica em string. A expressdo numérica
ve estar entre parenteses.
Exemplo:

g A% = STR (3.14)

s6s a execucdo desta instrucdo, a string A% tem S5 caracteres, da
aguinte formal " 3.14" - um espaco, O caracter 3, o caracter
onto, o caracter 1 e o caracter 4. 0 espago € colocado para
sermitir a colocagd@o do sinal.

@ P = —3.145
2 B = STR$ (P) . ;

linha 2@ atribui a BE$ um string com seis caracteres desta forma:
—->.1435"

DTA: No exemplo acima voc@ pode efetuar operagfes aritméticas
om a variavel P, mas apenas manipulacBes de strings com a
ariavel Es$.




o inverso da fungcdc STR$ ou seja, fornece um namero
wresentado pelos caracteres da string argumento.

plo:

RINT VAL ("152 Cruzeiros") RETURN
‘1V

senas os caracteres numéricos s3o considerados.

A% = 135
BE = 16
E = vaL (A% + "." + B$)

te exemplo C terd o valor de 15.16

A% 15
B¢ 16
C = VAL (A$ + "E" + B$)
tera o valor de 15 E 16

I

{string)

— — — —————

nece o comprimento da string.

xemplo:

A% = "Computador"
PRINT " A palavra "; A$; " tem "3 LEN (A%)3: " caracteres”

nece a quantidade de memdria disponivel para armazenamento de

rings.
argumento gqualguer deve ser incluido entre parénteses.

emplo:

RINT FRE (U$) |

EFT® (string,n)

nece os n primeiros caracteres da string.

mplo:

RINT LEFT$ ("COMPUTADOR", 3)
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T % (string,n)

e os n Gltimos caracteres da string.

plo:

RIGTH$ ("COMFUTADOR",3) RETURN

D% (string,c,n)

ece uma substring de comprimento n e comecando na posi¢ao <«
tring.

plo:

"Exemplo”
MID$ (A$,3,3)

A%
B$

ton

a execugao deste programa, B$ serd igual "emp

NIKE Y

fungdo faz uma varredura no teclado e fornece uma string de
caracter, que & o caracter que foi teclado antes da varredura.
nenhum caracter for teclado, a string tera o valor nulo. Devido
rapidez com que a funcdoc INKEYS & executada, ela & colocada

ralmente dentro de um loop para que o teclado seja varrido

Brcas VeDes.
a func3o € muito Gtil guando se deseja colocar os valores sem

isar de apertar a tecla [RETURN.|
plo:
FRINT "Aperte uma letra"”

A% = INKEYS$
IF A% = "" THEN 26 ELSE FRINT "Voce apertou a tecla "i A%

GOT 1@

nece uma string composta de n caracteres.

xmplo:

aAs = STRINGS (155,"A") ou 19 A% = STRING$ (1355,65)
sera uma string composta de 155 letras A

A% = STRINGS® (208, 17@)
sera uma string composta de 26 blocos graficos cujo codigo @&



RESERVA DE MEMDRIA

ado voc® liga o computador SO bytes de memcria sao reservados
pmaticamente para armazenamernto de string. Para reservar mais
enos que S0 bytes voc@ deve usar CLEAR sequido do mamer o
=2jado.




DIGITUS MANUAL DO DIGBASIC

CAFPITULO 4

Jocd passa' para o modo de edicdo. atraves do comarndo EDIT seguido
do numero de uma linha.

ste modo permite que se faca corregoes e modificagdes em linhas
de programas, ocom relativa facilidade. Como exemplo de todos os
omandos vamos usar a seguinte linha de programa:s

20 FOR R = O TD S0 : FRINT "Exemplo” : NEXT
“ortanto bata esta linha para acompanhar os exemplos.

DIT

ste € o comando que coloca o computador no modo de edicao. Vocé
tem que especificar a linha que deseja editar.

=xemplo:
screva EDIT 20 e aperte RETURN| . Entdo aparecera :

oce esta entdo no modo de edigdo e pode comecar a editar a linha
o)

TECL A RETURNMN

Jocé termina a edicdo de uma linha quando a tecla RETURN
apertada.




n DE ESPAGO

voce apertar a tecla de espago, 0O cursor se movera
eita.

plo:

ndo no modo de edigdo o video apresenta:

rte a tecla de espago uma vez e O video apresenta:
= -

tando mais uma vez:

FO -

tanto este comando permite que vocé alcance o lugar desejado

a farer a edigdo.
vocé desejar andar 7 posicOes para fazer uma edi¢do voc@ pode
rtar a tecla de espago 7 vezes ou entdc apertar a tecla 7 e a

i'la de espago. |

-

semelhante a tecla de espago, s6 que o0 movimento & da direita
a a esquerda, isto é , para tras.

ECL. A | -

ndo voc@ aperta a tecla L o resto da 1linha, que esta sendo
ditada, € listada no video. O cursor exectuta um line-feed e o
ero da linha aparece novamente. Vocé continua no modo de

d4icao.
emplo:

)IT 20 [RETURN

| e

berte L (nao & necessario apertar )

NEXT

D FOR R = O TO S0 : FRINT "Exemplo"




g comando permite inserir caracteres. Vocé sempre coloca
eres onde o cursor se localiza.
Yoceé aperta a tecla {-—— vocé deleta caracteres ao invés de

ri—-los.
plo:

hamos que voc® deseja inserir o caracter 1 apds a palavra
pplo” da linha 20.

20 [RETURN]

a aperte a tecla de espaco gquantas vezes forem necessarias
a se alcancar a letra =¥ da palavra Exemplo. 0 video
trara :

FOR R = O TO S0 @ FRINT “"Exemplo-

te a tecla I para entrar no modo de insarcao. Voc@ pode entdo
ocar os caracteres desejados, no caso, o 1.

FOR R = O TO S0 : PRINT "Exemplo 1 —

& vocd sair do modo de insercado veja o comando abaixo.

cLAa SHIFT—T

orte (BHIFT] para sair de um dos seguintes modos: I, X ou

os apertar lSHIFT[EE] vocé ainda estd no modo de edigdo e
oce pode, por exemplo, inserir caracteres em outras posicoes da
ha.

) exemplo acima, apds apertar SHIFT aperte a tecla L para
star a linha inteira. Se tudo estd conforme vocé deseja, aperte

tecla RETURN para sair do modo de edigdo e voltar ao modo de

ta tecla deleta o caracter que estd a direita do cursor. Os
aracteres que forem deletados serao incluidos entre pontos de
clamacao.




linha 20 gue estamos usando, suponhamos que voceé deseja trocar
palavra "Exemplo" pela palavra "Teste"

EDIT 20 [RETURN]

bnerte a tecla de espago até alcancar a primeira aspas :
BREOR & = O TO S0 : PRINT "-

perte a tecla D sete vezes (ou entdo 7D).
vocé@ apertou 7D o video mostrard :
PO FOR R = OTO S0 : PRINT "!Exemplo! -

dgora vocé pode usar o comando I para inserir a palavra "Teste"

TECL A A

e — — — —— —

Eesta tecla cancela todas as modificagoes feitas na linha, enquanto
océ esta no modo de edicdo.

bor exemplo, se vocé deletou algum caracter e depois desistiu,
nerte a tecla A para reiniciar a edicac da linha.

NOTA -~ A tecla A so funciona enguanto voce esta’ editando a
inha. Isto & , se voc@ deletou algum caracter e apertou [RETURN]
modificacldo & irrecuperdvel.
Far isso & sempre aconselhavel usar o comando L, para
erificar se a linha egté conforme desejado, antes de terminam a
dicao com a tecla RETURN .

Lembre—se gue voc® deve sair de qualquer subcomando (através de

SHIFT] rﬂ ) para poder usar A.

ste comando move o cursor para o fim da linha e entra
utomaticamente no modo de inserc¢do.

emplos:

Suponha que na linha 20 vocé prentenda acrescentar uma nova
nstrucao.

DIT 20

o -

perte a tecla X

20 FOR R = O TO S0 : PRINT "Exemplo 1" : NEXT —

océ esta no modo de insercao e pode colocar a instrucao que
jeseja. FPor exemplo, escreva: FRINT "FIM" no fim da linha. Agora

aia do comando X (atraves de [SHIFT ) e aperte L, para
erificar a linbha.




ndo vocé aperta esta tecla vocé deleta tudo que estd a direita
cursor e entra automaticamente no modo de inserc¢ao.

reEcLa  cC

tste comando permite que vocé trogque caracteres comegando na
3osicao do cursor.

S vocé aperta C sem um nimero precedente, o computador permite
que vocé troque o caracter que esta na posi¢do do cursor.

Se vocé aperta C precedido de um ndmero, o computador permite que
océ trogue tantos caracteres quantos os especificados pelo nudmero
jue precede C.

Jepois que vocé trocou os caracteres; vocae retorna automaticamente
sara o modo de edic3o, isto € , nd3o é necessario apertar
il para sair deste comando.

Exemplos:
Suponha que no Nosso exemplo voce deseja trocar o 50 por 63.

EDIT 20

——
Sperte a tecla de espago até o caracter que precede o S5
20 FOR R = O TO0 —

Agora aperte 2C, para dizer ao computador que vocé deseja trocar 2
raracteres. Coloque entdo. o numero 63

20 FOR R = O

Juando vocd@ apertou 2C o computador deleta 2 caracteres e Fica
perando 2 novos caracteres. Note que o nimero de caracteres
deletados & sempre 1gua1 ao nimero de caracteres inseridos.
tecla *¢mm—? nao funciona com o comando C. Fortanto ela ndo
Jjeve ser usada. Se voc@ cometeu um erro durante o comando C, edite
linha novamente para corrigi-la.

ECLA E

Termina a edicdo e mantém todas as alteracoes feitas. Antes de
sar a tecla E vocé deve sair de qualquer outro comando atraves de
SHIFT

Termina a edicdoc e cancela todas as alteracoes feitas. Antes de
sar a tecla O vocd deve sair de qualquer outro comando através de

SHIFT -




rmato para este comando: nSc
comando move o cursor até a n—-esima ocorréncia do caracter

plo:

3F — o computador move o cursor até a terceira ocorréncia do

racter F

5: — o computador move o cursor até a segunda ocorréncia do
acter :

54 ou SA — 0 computador move o cursor até a primeira ocorréncia
caracter A. Note que, se vocé@ deseja a primeira ocorréncia, o 1
opcional.

’ ~ - . ~
'8  voc@ mover o cursor até o peonto desejado vocé pode executar
pal quer outro subcomando.

srmato para esta comando: nkco
te comando diz ao computador para deletar a partir do cursor
t& a n-esima ocorréncia do caracter c, exclusive.

txemplo:
F - o computador deleta tudo que esta entre o cursor e a
gunda ocorréncia do caracter P
: ou K: — o computador deleta tudo gue esta entre o cursor e a
imeira ocorréncia do caracter :. Note que o 1 & opcional.

Supondo que a linha 20 esteja desta maneira:

0 FOR R = O TO 63 : PRINT "Exemplo 1" : NEXT FPRINT "Fim".

Se vocd deseja tirar o loop desta linha faga:

DIT 20
0 ——

Aperte 2KF-

20 ! FOR = O TO 6% : FRINT "Exemplo" : NEXT U PRINT “Fim"
Aperte L

20 PRINT “"Fim"

OTA — A letra P maiuscula & diferente da letra p mindscula. For

Ss0 usamos 2KP. Se a palavra Exemplo estiver escrita em
aildsculas devemos usar 3KP.
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computador fornece uma serie de mensagens de erro, que lhe ajuda
tante a encontrar erros em programas.

as mensagens sSao:

- NEXT without FOR — Cddigo 1
Quando se usa um NEXT sem um FOR correspondente.

~ Gyntaxe Erro - Cddigo 2
Geralmente ocorre gquando se faz um erro de pontuagao,
comandos escritos erradamente ou parenteses abertos.

- RETURN without GOSUE — Codige 3
guando o computador encontra um RETURN sem que um
GOSUR fosse executado anteriormente.

- Fim de Dados — Codigo 4
Ouando um READ ou INFUT # & executado e nao ha dados
suficientes.

- paramétro Incompativel - Cddigo S
Guando executa—-se uma operagaoc usando paramétros
ilegais como, por exemplo. raiz quadrada de ndmero
negativo.
Este erro também ocorre se voce usa a instrugdo USR
sem antes dizer ao Basic o inicio do programa em
linguagem de maguina.

- (Overflow — Codigo &
Puando © ndmero usado ou obtido & muito grande.

~ Fim da Memdria — Cddigo 7
Ouando toda a memdria disponivel j& foi usada ou
reservada.

I - Linha Indefinida — Codigo 8
Quando hd uma referéncia a uma linha que nao existe.




Indice além do dimensionado — Cddigo 9
Guando se refere a um elemento de uma matriz (array)
com o indice maior do que o dimensionado.

Arranjo redimensionado — Cddige 10
Ouando se redimensiona uma matriz (array) que ja foi
dimensionada com o comando DIM

Divis3c por zero — Cddigo 11
Guando se faz uma divisdo por zero, ou por um numero
menor que +/- 1.701411 E -3Z8

Comando Direto Ilegal - Codigo 12 :
Duando se tenta executar um INFUT, INFUTH ou FRINTH#
no modeo de comando.

Varidvel incompativel — Cddigo 13

. o - Servl) . .
fuando se atribui uma string a uma variavel numérica e
vice-versda.

Overflow de espago para string — Codigo 14
A quantidade de espago reservado para string foi
excadido.

Btring muito grande - Cadigo 15
fuando o comprimento de uma string excede 2585
caracteres.

Fdrmula de string muito complexa - Cddigo 16

Cuando uma operagaoc com string é multo complexa. 5He
isto acontecer, divida a operagan em operacoes
intermedidrias mais simples.

Impossivel continuar — Cddigo 17

OQuando se tenta executar um CONT, sendo que nao houve
uma interrupcao ou entdo o programa terminou Ou foi
editado.

N3¥o ha RESUME — Codigo 18
Puando o fim do programa & alcancado numa rotina de
manipul acio de erros.

RESUME sem erro — Codigo 19
Ouando a instrugio RESUME @ encontrada antes que um
ON ERROR BOTO seja executado.
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Cddigo n3oc existente - Codige 20
Quando se tenta simular um erro, atra
ERROR, com um cddigo ndo existente.

Falta do operando — Cddigo 21
fuando se tenta executar uma operacgo, sem que
fornecido os operandos necessarios.

Arquive incorreto — Codigo 22
Us, dados de uma fonte externa ( por exemplo, o cassete)
nao estdo corretos ou em sequéncia diferente.

Comando de disco — Codigo 2F
Ouando se executa um comando gue s6 @
em computadores que tem unidade de disco.

-
possivel



02
O
04
0%
06
07
08

0A

OK
OC
QR
OE
OF
10
11
7
13
14
S
16
17
18

19

1A
1B
iC

1D
1€
1F

20

2
A

22

4

-

24
25
26
27

BREAK

CONTROL
CONTROL
CONTROL
CONTROL
CONTROL
CONTROL
CONTROL

&

CONTROL

COMNTROL

CONTROL
CONTROL
CONTROL
CONTROL
CONTROL
COMNTROL
CONTROL
CONTROL
CONTROL
CONTROL
CONTROL
COMTROL
CONTROL
CONTROL.
SHIFT
CONTROL X
SHIFT :
CONTROL. Y
CONTROL Z
SHIFT 1

CLR
ESPAGCO
1

#
%
A

1

E'CC-4WZDE'UC§ZIZF7RQ

FRINT CHR$(CAdigo)

__—-.—._._...._._.._.—._—.—.—__-——._.....—.—_....——-__-.._.——.._.._—_._..._._.-—._._——__

Sem
Sem
Sem
Sem
Sem
Sem

Move o cursor para tras e
apaga o caracter

Sem

Move o cursor para o inicio
da proxima linha e apaga
Idem

Idem
Idem
Idem

Sem
Sem
Sem
Sexm
Sem
Sem
Sem
Sem

Muda para 22 caracteres/linha
Move O cursor para tras sem
apagar 0 caracter

Avanca o cursor

Move o curscr para baixo

Move © cursor para cima

Coloca o cursor no canto superior
esquerdo e passa para

&4 car/linha

Move o cursor p/ inicio da linha
o fim da linha

efmito
eteito
efeito
eteito
efeito
efeito

efeito

efeito
efeito
efeito
efeito
efeito
efeito
efeito
efeito

Apaga até
Apaga até
Espaco

1]

D c— T o TN

a fim da tela
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R
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4
01
02
103
04
05
06
Q7
108
09
110
gt
112
113
14
1S
116
117
118
s
120
121
122
123
124
125
126
127

64
&5
b6
&7
68
&9
6A
6B
6
&D
33
&F
70
2l
72
73
74
75
76
77
78
79
7A
78
Fi
7D
7E
7F

0s cddigos de 128 a

Os cddigos de 192 a

¥

Al gumas
<INKEY$®2>.
Quande em <INFUT> ou no mode de comando, podem
ter outro efeito.

NG LA R |N~<><£CC-‘U)I’EJ'_UDZZI"K‘-1HIG)'HITIU

y .

H< X T <Crtn S0V O0I3IRTLEITOHDOQ

191 =30 caracteres graficos.

255 sdo de compressido de espago

Sac

validas

ignoradas




APENDICE =2

palavras a
DIGEASIC e ndo devem ser usadas como nome de variaveis.

segui.r

reservadas

uso

Seri obtido um SN ERRO caso sejam usadas como variaveis.

ABS ELSE LINE REM
AND END LIST RENAME
ASC EQF LOAD RESET
ATN ERL LocC RESTORE
TO ERR LOF RESUME
CDBL ERROR LOG RETURN
CHR$ EXF MEM RIGHTS
DINT FIELD MERGE RIND
CLEAR FIX MID® RSET
CLOCK FN MED%$ SAVE
L OSE FOR MK IS SET
LS FORMAT MKS$ SEN
oMD FRE NAME SIN
SONT FREE NEW SOR
0S GET NEXT STEF
CSNG GOSUB NOT STOF
VD GOTO ON STRINGS
I IF OFEN STH®
S INKEYS OR TAR
INP ouT TAN
INFUT FPEEK THEN
INSTR FOINT TIME®
INT FOKE TO
KILL FOS TROFF
LEFTS FOSN TROM
LET FRINT USING
LSET FUT USR
LEN RANDOM VAL
LEN READ VARFTR.

exclusivo




APENDICE =

—— — — ————

aridveis inteiras: O bytes (2 para o valor e 3 para o nome)

ariaveis de precisgb simples: 7 bytes {4 para o valor e 3 para o

ome)

ariaveis de precisac dupla:z: 11 bytes (8 para o valor e 3 para o

ome )

Strings: 6 bytes no minime (3 para o nome, 3 para stack e pointer

1 para cada caracter da string)

el : "~ = —
Grray de varliavels:s 12 bytes no minimo (3 para o nome, 2 para o
1 para o ntimero de dimensoes, 2 para o tamanho de

amanho total.
ada dimens3o e 2,3,4 ou 8 {(dependende do tipo do array) para cada

elemento no arrayl

cop FOR-NEXT ativado: 16 bytes

S05UB: 6 bytes
tes mais 12 bytes para cada

~da nivel de parenteses requer 4 by
alor temporario.

5 bytes no minimo: 2 para o

linha e 1 de carriage

ada linha de programacaoc reqguer O
vmero d& linha, 2 para O pointer da
eturna.

RO e

a4l

v
PR R T ¢ e
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‘hF’éEIJI)ZI(:EE R

e comandos de um programa em Basic =30 armazenados em codigos ao
inves das proprias palavras com & finalidade de se economizar
emorias.

Se vocd usar o comando PEEK na area de programacao (inicioc no
nderecao 17129 em decimal), voc@& encontrard seu programa
armazenado com 0s seguintes cddigos:

6DIGD COMANDO CébIGD COMANDO
29 FOR 130 RESET
31 SET 132 CLS
134 RANDOM 135 NEXT
36 DATA 137 INFUT l
158 DIM 139 READ
140 LET 141 GOTO
142 RUN 143 IF §
44 RESTORE 145 GOSUE ,
144 RETURN 147 REM 1
48 STOF 149 ELSE
TRON 1S TROFF
=7 DEFSTR 153 DEFINT
54 DEFSNG 155 DEFDBEL
57 EDRIT 158 ERRORK
=9 RESLME 160 ouT
&1 ON 173 SAVE
SYSTEM 57575 FOEE
FPRINT &7 CONT
LIST 182 DELETE
AUTO 184 CLEAR
CL.OAD 186 CSAVE
NEW 188 TAER
T0 191 USING
VARFTR 193 USK
ERL 195 ERR
STRINGS 198 FPOINT
MEM 201 INKEY®
THEN 203 NOT
STEP 205 +
= 207 X
/ 209 T
AanND 211 OR
b2 213 =
< 2D SGN
INT 2N ABRS
FRE 219 INF

FOS 221 SER




222
224
226
228
239
241
2473
245
247
249

RIND
EXF
SIN
ATN
CINT
CDBL
LEN
VAL
CHRS:
RIGHTS

LOG
c0s
TAN
FEEK
CEEN
FIX
STRS
ASC
LEFTS
MID%




AFPEND ICE

— — —— — — —— —

DE MEMORIA

—————_—————————————-—-——

MAFPEAMENTO
ENDEREGO
DECIMAL HE XA
QO000 0000
14304 Z7EO
14336 3800
15360 3CO0
16584 4000
16405 4016
16413 4020
16421 4025
16429 402D
16870 41EC
17129 AZES
2767 7FFF
LSSIS FFFF

CONTEUDD

DIGRASIC e DRIGBUG

E/S mapeadas na memdria
Tecl ado

video

Vetores do DIGBASIC

DCE do teclado

DCE do video

DCHB da impressora
Reservado

Ruffer de E/S

Texto de programa em Basic
Variaveis

Arrays

Memorias livres

Stack

Armazenamento de strings
Reservado com o FROTEGER?
Fim da memdria
(computadores com 16K)
Fim da memdria
(computadores com 48K)




RESUMO

— — — — — —

CARACTERES E TECLAS ESPECIAIS

—_———_—————_—-_—————_————-————

]RETUENi Interpreta comando

[CLEAR] ; Limpa o video

[BREAK] Termina a execugdo do programa

[SHIFT Fausa na listadem e execucan do programa
ISHIE'TI Converte video para 32 caracteres

por linha
— Move cursor para a proxima zona
de tabulagdo
volta o cursor e deleta caracter
SHIF T|[<=— Apaga linha
) Line Feed
Abreviacac para FRINT
Abreviacac para REM
E Linha apontada no momento. Usado
com LIST.EDIT,DELETE etc
Declara qgue uma variavel & de
precisac simples

E Declara que uma varidvel & de precisao
: simples (notacado exponencial)
# Declara gue uma varidvel & de
precisdo dupla
D Declara que uma variavel & de precisao
dupla{notagdo exponencial)
2 Declara que uma varidvel &€ inteira
% Declara que uma varidvel & string

OFPFERADORES MATEMAT ICOS

Soma
Subtracao
Multiplicagdo
Divisdo
Exponencial
Maior que
Menor que
Igual a
ou =< Menor ou igual &
ou => Maior ou igual &
ou >< Diferente

A Ay =N % I+

w i
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ORDEM DAS CJF’EEFQF%C:CJEE£3

LENQNDU

ASC (string)

AT (arag?
AUTO
CDEL (ARG)
CHR$ {exp)
CINT{arg)

CLEAR
CLEAR n

CLOAD
cLoap 7

CL.S5
CONT

COS (ARG
CHAVE

CSNG (arqg)

DATA

DEFDEL
DEFINT
DEFSNG

DEFSTR

Exponencial
Negagao

DESCRICAD

Fornece valor absoluto
Operador ldgico AND

Fornece cddigo ASCII do
primeiro caracter da string
Fornece o arco tangente do
argumento

Numeracaoc autemdtica de linhas

Coverte o argumento para
presicac dupla

Fornece uma string de um
caracter cujo codigo € a exp
Converte o argumento para
inteiro

Zera todas as variaveis

Zera todas as variaveis e
reserva n bytes para strings
Carrega um programa em Hasic
da fita

Verifica o programa da memoria
com o da fita

Limpa o video

Continua execucac de um
programa apos BREAK ou STOF
Fornece o coseno do arg
Argumento deve ser em radiano
Guarda um programa em Hasic
na fita

Converte o arg para precisao
simples. Arg deve ser de
precisac dupla

Armazena dados a serem
acessado por REARD

Define varidveis de precisaoc
dupla

Define variaveis inteiras

Define variaveis de precisaoc
simples
Define variaveis strings

EXEMFPLO

ABS (X/7)
952 AND 255
ABC (A%)

ASC (Teste)
ATN(1.2)

AUTO

AUTO 5,12
CDEL (A+1/35#)
CHRS (&5) '
CINT (E)

CINT (D#+5)
CLEAR

CLEAR SO0
CLEAR MEM/Z2
CLOAD
CLOAD?

CLS i
CONT ' 3

COS (3, 14+A) 1
CSAVE" Q" :

CENG (A#)

DATA 13,5,Exemplo

DEFDEL A
DEFDBL A-H
DEFINT A
DEFINT A-H
DEFSNG A
DEFSNG A-H
DEFSTR A
DEFSTR A-H




LETE

DIM

DIT
END

KL

ERR
ERROR (cod)

FIX(argf
FOR..TO. .STEF

FRE (string)
GOSUB

0TO

IF (exp) THEM. .

ElL.SE

INKEY®
INF
INFUT

INFPUTH—-1
INT {arg)

LEFT$ (string,n)
LEN{string)
IEISTE

LOG{arg?
MEM

MID$ (str ,p.n?}

MEW

NOT
ON ERROR GOTO

ON n GOTO

OR

ouT

FEEK
FPOINT (x4y?

MANUAL DO DIGBASIC

Deleta uma Ouw um conjunto
de linhas
Dimensionamento de array

Entra no modo de edigdo

Termina execucac do programa

e retorra aoc modo de comando

Fornece o numerc da linha na
qual ocorreuw o erro

Fornece um valor relacionado
com o codigo do erro

gimula erro especificado pelo
cddigo

Fornece parte inteira do

Cria um loop. STEP é

opcional e se nao f6r usado

o incremento sera 1 (um)

ardl

Fornece a guantidade de memo—
ria disponfvel para armazZena™
mento de strings

Chamada de subrotina

Altera sequéncia normal de
execucac do programa

Testa a expressaoc e se verda-
deira executa comandos apds
THEM. Se for falsa executa
comandos apos o ELSE
Varredura do teclado

Lé byte na porta de entrada
Suspende execucan do programa
e espera entrada pelo teclado
Ld um dado do cassete

Fornece maior ndmero inteiro
que nao seja maior que o arg
Fornece 0s N primeiros caras
cteres da string

Fornece o comprimento da
string

Lista o programa

Fornece o legaritmo neperxano
Fornece quantidade de umOFIa
disponiveis. N&o inclui memc-—
rias livres que estejam
reservadas para string
Fornece uma substring de com—
primento n e comegandao na po—
sicao p

Apaga © programa e zera
variaveis

Operador log1co NOT
Altera execugac do

caso um erre aconteca

Altera execucac do programa
dependendo do valor cde N
Operador logico OR

Manda byte p/ porta de saida

programa

Verifica posigao de memoria
Verifica se um ponto no video
acesso (1) ou nae

esta (0)

DELETE 10
DELETE 15-70
DIM A1)

DIM DSH(16,8)
EDIT 10

END

ERL
ERR/2 + 1
ERROR (22)

EIX (XY
FORR=0TOS

FRE (A%

=0

A—‘-s

GOSUE
GOTO 120

IF A=1 THEN
PRINT"A = 1"
PRINT "A <> 1"

As=INKEY®
A=INF {123)
INFUT A%

INFUTH#-1,A%
INT (—3.14)

LEFTS (a$, )
LEN (A%$)

LIST

LISE 10-90
106G (3)

MEM

MID® (A%, 3,4)

NEW

NOT S
ON ERROR GOTO 10

ON N GOTO
100, 120,780
S OR 7

ouT 123.78
FEEK (17531
FOINT (63 24)



PEEK
FOINT (x,y)

FOKE

FOS {arg?
FPRINT

FRINTH#-1
FRINT TAR

PRINT USING
FRINT @ n

PROTEGER?

RANDOM
READ

REM
RESET (x.y)

RESTORE
RESUME
RETURM
RIGHT# (st ,.n)
RMD {exp?

RUN

SET (x,Vy)

SNG (arg)

SIN{arag?
SOR(arg)

STOP

STR$ {exp?
STRINGS (n,chr)

SYSTEM
TAN(arg)

TROFF

MANUAL DO DIGBASIC

Verifica posicac de memoria
Verifica se um ponto no video
estd acesso (1) ou nac (0)
Armazena byte na memdria
Indica posicdo do cursor
Imprime no video a expressao
que se segue.

A virgula move o cursor para
a prdxima zona de tabulacao

0 ponto—e—virgula evita um
CR {(Carriage Return)

Guarda um dade no cassete
Avanca cursor para a posigao
especificada

Formata impressdo

Imprime na posicdc do video
especificada por n (O<NC1024)
Reserva de espaco na memoria
para armazenamento de progra-
mas em linguagem de maguina
Realimenta semente do gerador
de numercs aleatdrios

Acessa dados armazenados no
no comanda DATA

Ignora o resto da linha

Apaga ponto especificado

por x% e vy
Reseta apontador
DATA

Retorno de rotina de manipu-—
lagcaoc de erro

do comando

Retorno de subrotina

Fornece os dltimos n caracte-
res da string

Fornece numero aleatdrio
Executa programa iniciando
na linha de ndmero menor ou
na linha especificada

Acende ponto no video espe -
cificado por » e vy

Fornece =1 para arg negativo
O para arg zero e 1 para arg
positivo

Fornece o seno do argumento
Arg deve estar em radianos
Fornece raiz quadrada do arg
Interrompe execugio

Converte a expressao numerica
em stiring

Fornece uma string de n
caracteres

Entra no modo monitor
Fornece a tangente do arg
Argumento em radianos
Termina acompanhamento da
execucao do programa

PAG.. 67 .
PEEK (17531)
FOINT (63, 24)
POKE 1876%5,34

FOS{0)
FRINT

"EXEMPLO"
FPRINT A,B$
FRINT A:;E$

FRINTH#-1,A%
FRINT TAB{60)AS

FPRINT USING P$;N
PRINT®480, "0Ola™"

RANDOM
READ A%

REM Rotina 3
RESET (64, 23)

RESTORE
RESUME
RESUME 100
RESUME NEXT
RETURN
RIGHTS (A%, 3)
RIND ( A+E)

RUN

RUN 90

SET (63, 23)

SNG (SIN(1.22))

SINC.S7)
SOR (AXBE-2)
STOF

STR$ (A+R)

STRING®(128,"%")

TANC(.37)

TROFF



VAL (string)

VARFTR (var)

P
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Ativa acompanhamento da
execucao do programa

Chamada de programa em lin-
guagem de maguina

Fornece um valor numerico

que corresponde a string
Fornece o endere¢o de onde
uma variavel estd& armazenada

TROM

USK ()

VAL (" 1" +A%)

VARFTR (A%)
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ALGUNS PROGRAMAS EM BASIC

A melhor maneira de se aprender a programar & programando. HNeste
apéndice damos alguns programas para vocé rodar no seu DET-100.

A finalideade principal destes programas & diddtica e vocé deve
estudar os programas antes de roda —los.

Alguns dos programas sao bastantes simples e oputros s3o mais
complexns, mas n3c deixe de peloc mencs ter uma idéia do que O
computador estd fazendo.

MEDIDOR DE REFLEXO

Este programa mede o seu reflexo. huando aparecer no video &
pal avra JA&-, aperte a tecla BREAK imediatamente.

fuanto menor o namero que por  dltimo aparecer no video, mais
rapido € o seu reflexo.

10 CLS

Z0 FOR X=0 TO 300 = NEXT

20 FRINT"Prepare-se"”

40 FOR X=0 TO RND(3000) : NEXT
SO FRINT

£0 FPRINT

B0 PRIN T IO comieinmin,n mimya s e opamm
Q0 FOR X=1 TO 20

90 FPRINTX;

100 NEXT

TRACADOR DE RETAS

Este programa traga uma reta entre dois pontos gquaisquer que voce
forrnece pelo Teclado

10 INFUT"FRIMEIRO PONTO=";X1,Y1
20 INPUT"SEGUNDO ponto="3X2,Y2
30 CLS

40 A=(Y2-Y1)/(X2-X1)

50 B=YI1-A%XX1

60 IFX2<X1THENSU=X1:X1=X2:X2=SU
70 FORX=X1TOX2 ‘
BO Y=AXX+B '
S0 SET(X.Y)

100 NEXT

110 FORC=0TOZ000:NEXT
120 GOTO10
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DESENHOS

10 CLEARZ200:DIMP {29, 1)

20 CLS: FRINTCHRS (23) 3 TRE(10) ; "POLIGONDS"

=0 PRINT:PRINT:FRINT"DE AS COORDENADAS DOS VERTICES

E 0 PROGRAMA 0S UNIRA COM

SEGMENTOS DE RETA.

05 FONTOS SAD UNIDDS NA MESMA

SEQUENCIA DE' ENTRADA.

40 BOTOEL0 #

50 PRINT®S12,: PRINT: PRINT"Q NOMERD DE FONTOS E  LIMITADO

EM UM MAXIMO DE 30. SE HOUVER

MENDS QUE 30 PONTOS, COLOBUE

UMA COORDENADA NEGATIVA AFGS

o OLTIMO.

50 FORI=1TOSO00: NEXT: PRINT:FRINT: PRINT : PRINT: PRINT: PRINT: PRINT

65 PRINT:PRINT:PRINT: PRINT@320, STRINGS (32, 140)

70 FRINT:PRINT: FORP=0T029

80 PRINTDS12Z, : PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT®S78, " PONTO ";P+1

90 INFUT" X "3P{F,0): IFP(F,0) >127THEN190

100 INFUT" Y "iRE(P, 1) IEP (P, 1) »47THEN19G

110 IF (P(P,0) ORF (F, 1)) >=0NEXT

120 CLS: FORSGE=0TO (F-2)

130 X1=F (S6,0) : X2=F (SB+1,0) : Y1=P (86, 1) : Y2=F (56+1, 1)

140 IF (X1=X2)AND(Y1=Y2) THEN1&60ELSEDY=Y2~Y1: DX=X2~X1

150 IFABS (DX) >*ABS (DY) GOSUER210EL SEGOSUB260

160 NEXTSG

170 AS=INKEY$: IFA$=""THEN170

189 IFA$="R" THEN120ELSEZ(

190 FRINT"FONTO FORA DA TELA

COLOQUE-D NOVAMENTE.

200 FORI=1TO1000: NEXT: GOTOS0

210 A=DY/DX:B=Y1-AXX1

226 FORX=X1TOX2STEFSGN (X2-X1)

230 SET{X,FIX{(AKX+E+.5))

240 NEXTX

250 RETURN

260 A=DX/DY:E=X1-AKY1

270 FORY=Y1TOY2STEPSGN (Y2-Y1)

280 SET (FIX (AXY+E+.5),Y)

290 NEXTY

300 RETURN

310 PRINTS76, "0 COMPUTADOR PODE TAMEEM CRIAR

UM DESENHO!

EGCOLHA O QUE DESEJAR: |
1 - DAR 0S FONTOS }
2 - COMPUTADOR DESENHAR ‘

I20 INPUTI: IFI=1GOTOSO

330 RANDOM

340 FORP=0TORND{19)+10

TEO P(P.0)=RND(128-1):P{P, 1)=RND(48~1)

360 NEXT:GOTO120
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a os cupins "comendo" o video.

10 CLS

20 FOR X=1 TO 127
30 FOR Y=1 TO 47
40 SET (X,Y)

S0

NEXT

60 NEXT

70

X=RND (127)

80 Y=RND(47)
90 RESET(X,Y)

100

———

Est
Ape

10
20
20
40
30
60
70
80
{0
100
110
120
1320
140
150
160
170
180
170
200
210
20
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
350
360

GOTO 70

— ———— . o . i, W T T St S W T — ——— ——— —

FAG.

Fai

e programa certamente agradard as criangas da casa.

rte a tecla BREAK para terminar a execugfo.
INFUT"Cologue suas iniciais"jAs$
CLS

7=74
FORY=17T047
FORX=ZTO127
SET(X,Y)
NEXT
FY<2ITHENZ=Z+2
NEXT
FOR X=75 TO 123 STEP 4
SET (X, 16)
SET (X+1,16)
NEXT
@=0
FOR X=95 TO 125 STEP 5
FOR Y=47 TO 35 STEP -1
RESET (X,Y)
NEXT
NEXT
FOR X=95 TO 125
RESET (X,34)
NEXT
FRINT?688, "Castelo ";A%;
FOR X=73 TO 100
SET(X,12)
SET (X,13)
NEXT
FOR X=85 TO 95
SET (X,14)
SET (X, 15)
NEXT
RESET (90,13)
RESET (91,13
FOR X=2 TO 14
FOR Y=40 TO 43




370
380
390
400
410
420
3430
440
450
460
470
480
4390
S00
S51¢
o920
530
5S40
550
560
S70
580
590
L00
&E10
620
630
640
650
660
670
680
670
700
71Q
720
70
740
759
760
770
780
790
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BET XY

NEXT

NEXT

FOR X=3 TO 13 STEP 2
RESET (X,41)
NEXT

RESET (7,43)
RESET (8, 43)
FOR X=1 TO 200
RESET (73, 12)
RESET (73,13)
RESET (74,13)
SET - (101,42)
SET. (101.13)
SET (102,12)
SET (102,13)
FOR X=0 TO 200
SET (74,12)
SET (74,13)
SET (73,12)
SET (72%; 13}
RESET (102,12)
RESET (102,13)
RESET ¢(101,12)
RESET (101,13)
FOR X=71 TO 2 STEP -1
p=X-73

Y=PL2/150 +12

SET (X,Y)

SET (X=-1,Y)

FESET (X+1,Q)

RESET (X,0)

a=Y

NEXT

PRINT® 771, "BOOM...";
GOSUER1000

FOR X=1 TO 18

RESET (X, 45)

RESET (X,36)

RESET. (X,37)

NEXT

GOTO3S0

END

NEXT

NEXT

1000 FOR X=0 TO 1500 : NEXT
1010 RETURN
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0 microcomputador DGT-18d possui um circuito interno gque lhe
permite ler fitas gravadas em 5@ bps.

—~ Se p programa for em BASIC, faga o seguinte:
{1 - Conecte o MIC do gravador ao MICZ do computador

2 - Conecte o MONITOR do gravador ao REM2 do computador. Como o
segundo gravador nunca & acessado para leitura de programas, em
S@E®  bps usamos o REMZ  como entrada do circuito para fitas
gravadas em 5@ bps.

T -~ [Escreva CLOAD#$, e aperte RETURN.] Note que existe uma vi-
rgula apbs o %. Froceda a partir deste ponto, como se fosse um
programa em 203F bns.

- Se o programa for em linguagem de maquina, faga as mesmas
conexdes descritas acima e:

1 - Escreva SYSTEM e aperte [RETURN

“ — Um *? aparecerd no video. Coloque entdo o nome do programa
precedido de #%,. Note a virgula depois do %. Aperte

Exemplo:
#%, TESTE (programa chamado TESTE serd lido em S@@bps)

-

= — Proceda a partir deste momento, como se fosse um programa em
20% bps.

- Se vocé for 1ler dados gravados em S#% bps, faca as mesmas
conexoes descritas acima e use O comando: INFUT#$%,. Note a virgula
depois do #%.
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COMANDOS DE __IMPRESSORA

Existem dois comandos especiais que lhe da acesso a impres—
SOra.

LLIST - Este comando e como o LIST (para video) sé gque a listagem
& feita pela impressora. Suas variagfes s&o:

LLIST: lista, na impressora, todo o programa na memdria

LLIST 1@9@ - Ira listar, na impressora, da‘linha 198 até o final do
programa. LLIST 10@-20@: Ird listar, na impressora, da linha 100 a
linha 2@ do programa.

CLEIST. Ira listar, na impressora, a linha que foi utilizada por
ultimo.

LLIST—1@d: Irda listar, na impressora, todas as linhas do programa
até a linha 1#%, inclusive.

LFRINT: Este comando nos permite mandar para a impressora todas as
informagoes que poderiamos mandar para o video através do comando
FRINT.

Suas variacoes sao:
L PRINT varidvel ou "expressao" — Lista o valor da variavel ou
expressao entre aspas. Da mesma forma que o comando FRIMNT.

Exemplo:

18 A=3IE

2@ LPRINTA

30 LPRINT “"teste®

L PRINT USING - Lista através da impressora do mesmo modo que
comando FRINT USING faz p=lo video.

L PRINT TAR -~ Como FRINT TAB desloca o cursor para a posicao
idicada pelo nGmero entre parénteses gue segue o TAEB. Como o PRINT
TAE =& aceita até 63, para tabelarmos colunas de nimero maior
devemos usar o comandeo STRING$(n,32) apds o Gdltimo L FRINT TAB.
Assim a impressora ird saltar n espagos (cddigo 32) da altima
posigao tabelada.

Exemplo:

19 L FPRINT TAB(3) "Nome" TAB(4@) "ALTURA" STRINGS (69, 32) "FESO"
Ecta linha imprimird a palavra Nome a partir da coluna 3, Altura a
partir da 4¢ e Peso a partir da 1#6.




Muitos codigos s3o usados para controlar a saida para
Yocé pode usar L PRINT CHR% (n) ,
DET-1@# para executar uma das fungoes mostradas abaixo:

Cédigo

19 ou 13
714 | = T g |

b3

138

Exemplo:
1 L PRINT

impressora.
onde n & um cddigo de controle do

Fungao

NOVA LINHA COM RETORNO DO CARRO DE IMPRESSéD
MOVE O CARRO DE IMPRESSAO FARA O TOFPO DA FAGINA

RETORNO DO CARRO DE IMFRESSAOD COM NOVA LINHA

“LINHA UM"3; CHR$(12); "LINHA DOIS"3 CHR$ (1@) 5 "LINHA

TRES". produz:
LINHA UM
LINHA DOIS
LINHA TRES

0BS.:

Ao fim de uma linha um line feed (linha nova) ird sempre correr. A

menos que se inclua um ponto e virgula no final dos comandos L
FRINT.

Veja a diferenga entre os dois exemplos abaixo

16 L PRINT "LINHA UM"3

28 L PRINT
3@ L PRINT

"LINHA DOIS"s
"LINHA TRES"3

1@ LPRINT "LINHA UM"

28 LPRINT "LINHA DOIS™

3@ LPRINT "LINHA TRES"

3 coédigo para acessar o topo da pagina (11 ou 12) deve ser o
primeiro item no comando L PRINT. Gualquer item anterior sera
ignorado.

Exemplo:l

1 — L PRINT CHR$(11) "~STA E A PRIMEIRA LINHA" e ndo

2 — L PRINT "ESTA E A rRIMEIRA LINHA" CHR$(11).

Fois em 2 a sentenga ndo sera impressa.

Estes codigos de topo de pagina (11 ou
computador n&o "sente” guando se

1?) s3o cbdigos passivos. O

esta no fim de uma pagina e
automaticamente passa para a préxima. Vocé deve dizé-1o quando
vocé quer gque ele mude de pagina usando estes codigos.
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Uma vez feito isso, o computador ira calcular o namero de linha
que precisa saltar para atingir a proxima pagina. Ele 1& o namero
de linhas que ja imprimiu nesta padgina no contador de linhas
(endereco 16425). No enderego 16424, ele armazena o numero de
linhas permitido por p&agina. Subtraindo o namero de linhas
impressas do namero de permitidas, o computador calcula o namero
de linhas que deve deixar em branco. Ent3o ele salta este namero
de linhas e passa para a proxima pagina.

Guando o computador & ligado, o formato de pagina & iniciado com
66 linhas por pégina.

Vocé pode mudar isso, pondo endereco 16424 o namero de linhas por
pagina que vocé desejar.

Exemplo:
FOKE 16424, 40

Este comando muda o formato da pagina para 39 linhas por pagina,
pois o valor & sempre igual ao numero de paginas mais 1.

- No comegco do seu programa voceé pode por o registrador de linhas
em 1. Isto s6 & necessario uma vez, pois o computador o fara
novamente guando mudar de pagina. Voc@ pode fazer isso usando FOKE
16425, 1

- Yocd deve fazer a escolha do modo de operagdo de sua impressora
quantc ao namero de linhas por paginas.

- Algumas impressoras respondem a codigos de controle adicionais.
Consulte o manual de sua impressora e veja se existem e quais sdo
suas fungoes.

Observando todas as instrucdes acima vocé ira explorar o maximo de
seu conjunto DGT—-1@@-Impressora.

ik ol o



Uma das caracteristicas de seu microcomputador DGT-14@ & a
capacidade de gerar sons.

0 DGT-199 usa parte da porta de cassete para a geragao de sons,
pois esta porta n3o & utilizada totalmente pelo cassete.

Fodemos obter algum ruido com o programa abaixo:
1 QUT 2550 2T GUT 259, 1 a0y

Esta & a maxima frequéncia que podemos conseguir com programas em
basic, devido a velocidade de processamento do basic.

Ent3o, para se conseguir um som mais atraente, devemos fazer uma
rotina em linguagem de maquina, que @ geralmente 10¢ vezes mais
rapido gue o basic.

Faremos um programa que sera parte em basic e parte em linguagem
de maguina.

A rotina em linguagem de maguina serd& a seguinte:

10 CALL BATFH
113 LD A, B1H
123 LD C, BEH
130 LD DE, (4@3DH)
149 LP2 LD B,L

159 CPL

160 LF1 AND @3EH

17 OR E

186 ouT (BFFH) , A
190 DEC C

200 JR Z,LF3
210 DJINZ LP1

220 IR LP2

230 LF3 DEC H

24 JR NZ,LP1
250 RET

260 END

Este programa devera ser assemblado usando o programa DGEDAS

(editor assembler da Digitus) ou usando o apéndice A do manual do
DIGEBUG.
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Uma das maneiras de se colocar este programa na memoria do
computador & através do comando FOEE.

Fara isto faremos o programa abaixo.

0BS.
Este programa requer gque vocé responda a pergunta FROTEGER?,
quando se liga o computador, com I2737.
Simplesmente ao 1invés de apertar a tecla IREIURN! quando o
computador & ligado, bata o nGmero 32737 e aperte [RETURN.

'

19 FOR X = 32738 TO 32767

2¢ READ A

30 POKE X,A

4@ NEXT

SG DATA 205, 127,10,62,1,14,8,237,91,61,68,69,47,23%,3,179,211,255,
13,49,41,16,246,24,242,37,32, 241, 261

Se vocé tem 48K de RAM responda FROTEGER? com 65565 e troque a
linha 1@ por:
1% FOR X = 36 TO -2

Agora faremos um programa gue pegara os dois paramentros e os
passara para a rotirma em linguagem de maquina.

60 FOEE 16526.127 @ POKE 168527,226 : REM *% INFORMA A0 BASIC ONDE
SE INICIA A ROTINA DE SOM ##%

7% INFUT "Qual a duragdo (de 1 a 127)"iD

. B89 INFUT "(Gual a freqguéncia (de 1 a 253)"iF

93 P = D*236 + 255 — F

133 A = USK(F)

119 GOTO 74

Fara 48K de RAM troque a linha &% por:
6 POKE 16526,255 @ POKE 16527,226

Estude este Qltimo programa, adapte—o para suas necessidades e
faca bom proveito da capacidade sonora de seu DGT-194d.

Exemplo:

Substitua a linha 7@ do programa acima por:
7% A$=INEKEY$ : IF A%$="" THEN 7@ ELSE A=USR(ASC(A%)) : GOTO 7@

e tenha o seu DGET-1#% funcionando como um "FIANO" digital.




DIGITUS MANUAL DO DIGBASIC

AFENDICE S

el = boid T T
g b - ~
o
— or Lo i ¥
== .

=
o —
8= Lod oy
= = —
— ==
SoEEm __SSo-fe  Shes
= S z —
e e e =
s e P .
o — - —
=
" - . Al -
X g
— ~ - o -




PR OILITLS

Ind. Com. o Serv. de Eletrdnica Ltda.

RUA GAVEA, 150 - FONE: 332-8300
BELO HORIZONTE - MG




