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Este manual é destinado a pessoas que querem aprender a 
rogramar na linguagem CCE BASIC, Com este manual, um computador 
XATG, uma parcela de seu tempo e atenção, •-ccè descobrirá que 

náo é difícil aprender a programar, No começo, como qualquer 
novidade, programar será estranho, mas este manual foi criado 
para sanar as dúvidas que possam aparecer. Em primeiro lugar, não 
há segrecos que precisam sjer conhecidos antes de se ler este 
manual. Revelamos tudo, r e as explicações são feitas
sequencialmente. Se você cbmeçar pelo princípio, experimente 
tudo, a medida que as novidades vão aparecendo, vá com calma e 
garantimos que você aprenderá a programar,

0 verdadeiro segredo éj dispor de tempo e experimentar tudo 
o que ensinamos. Você |não poderá aprender a programar
simplesmente através da leitura deste manual ou oe outro livro. 
Assim como para aprender a tocar violino ou andar de bicicleta, 
não adianta ier manuais, é necessário praticar, v'ocè fará erros 
s preci sará corrígi-ios e nib deverá ficar frustrado oor errar,

Se você já sabe programar, uma rápida leitura deste manual, 
servirá para tamiliarizà-lo com as características do CCE BASIC. 
Achamos que você ficará Isurpreso com a facilidade de f as ar 
gráficos em Alta Resolução e da utilização de outras 
características que tornam o EXATO um ótimo computador para uma 
grande gama de aplicações.

Para se aprofundar no 
CCE INTE5ER, ieia o manual d

estudo das linguagens CCE BASIC e 
BASIC do EXATO.
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INTRODUÇÃO

Este manual mostrará icomo ligar seu computador e servirá de 
guia enquanto você aprende a programá-1o. 3e você já tiver 
experiência em programação, encontrará algumas novas 
car ac ter í st. i cas e vantagens na linguagem CCE BASIC, que a 
tornarão mais agradável. Çe for um novato em programação, você 
sentirá aue esta é mui toíagracável, pelas facilidades que eia 
apresenta. Se este é o seu caso, tique avisado que embora 
programação não seja difícil, só pode ser aprendida na prática. 
Falaremos a esse respeito jmais adiante, mas lembre-se; este é urn 
manual para ser usado e não simplesmente folheado.

Se você comprou seu EXATO de um revendedor autoriçado, será 
bom que você ligue seu Icomputador na loja, na presença do 
vendedor, para ter certeza |que saberá ligá-io em casa. Se você o 
recebeu como presente, não |é difícil ligá-lo, é tão fácil quanto 
ligar um sistema estereofônico e náo é necessário qualquer 
conhecimento técnico.

0 QUE SERA NECESSÁRIO

Junto com este manuajl, na caixa de seu computador, você 
também deverá encontrar um cabo para ligar o EXATO a um gravador. 
Este cabo tem dois piugs em| cada'extremidade.

Além disso, e do EXATO propri amente dito, você necessitará 
de mais dois itens a serem! escolhidos dentre as opções descritas 
abaixo {nenhum destes itens; é fornecido junto com o computador).

1 - a. um gravador cassete pára ligà-lo ao EXATO e algumas fitas
C 5 3 S CT L E
ÜLí

b. o drive com interface! para drives.

2- Você também necessitará de um dos seguintes itens;

a. um aparelho monitor Kvideo) a cores ou não e um caoo que 
tenha em uma extremidade um plug (também chamado conector 
macho tipo EGA) e na outra extremidade algum outro plug que 
encaixe no monitor. 0 revendedor podará fornecer-lhe o caoo 
ou

o. uma televisão comum, a cores ou não com os cacos oe 
conexão.



D modulador ds RF a l t e r a  o 'sinal de saída do EXATO de modo que 
eis combine com c sinal que; seu aparelho de TV espera receber. 
Há um modulador que acompajnha o EXATO. A próxima seção indica 
como instalá-lo.

Um monitor ou uma TV em preto e branco, funcionará bem, mas 
não o deixará usufruir dal vantagem do computador EXATO de 
produzir imagens a cores .\ As cores descritas neste manual 
aparecerão em diferentes tons de cinza, num monitor de TV 
preto e branco. Para que j/ocá possa utilizar a definição de 
coras, será necessário instalar um cartão CCE PAL-M CARO em 
seu EXA!0,

Para utilização em jogos, você poderá adquirir:

a - um par de controladoresisimples ÍPADDLE3), ou 
b - um controlador do tipo orbital (JOYSTICK).

.A0 8 O DO MODULADOR DE RF

A conexão do MODULADOR dje RF ao EXATO é bastante simples 
liga as instruções abaixo:

confira que o EXATO esteja djssligada da rede?

abra a tampa do micro puxándo sua parte traseira mai s
afastada do teclado) para cima e em 
trás;

?gui da desl12 ando—d para

repare que, no extremo direito do lado interno ao painel 
traseiro do EXATO, há um plug, do quai sai um fio em cujo 
extremo existe um conector fêmea duplo, Se este conector 
estiver encaixado à placa da UCP (placa principal do EXATO;, 
desconecte-o puxando-o cuidadosamente. Em seguida, encaixe-o 
no conector macho de dois o m o s  (saída) do MODULADOR de f~
observando a polaridade cor 
no conector e na placa 
coincidentes);

reta atra v e s 
(eles devem

ca ponto marcado 
:er suas posições

verifique então que., no cantio direito da placa principal do 
EXATO, bem como num dos 1 adlos do MODULADOR de RF existe um 
conector de 4 pinos ío fêmea j no MODULADOR e o macho na placa 
principal).
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Observe bem a polaridade desses conectores. Da mesma forma 
que no item anterior, | as pintas devem estar localizadas no 
mesma lado. Neste caso porém, a troca de polaridade poderá 
danificar seu HODULADOR bem como a própria computador.

Encaixe então o MODULiADOR de RF à placa principal. A figura 
abaixo ilustra a montagem.

o- reche a tampa do computador.

Seu EXATO está agora j. pronto para operar, utilizando como 
saída um televisor. 0; televisor deverá estar sintonizado no 
canal 3. Caso os carkcteres emitidos pelo computado; não 
estejam sendo apresentados na teia, procure ajustar o co. role 
de sintonia fina da TV,

Observação: se o 
(muito intenso, 
se encontra fora 
RF (normaimente

contraste da tela não estiver bem regul 
ou. muitè t r a ç o ) ,  procure ajustar o tnmpot 
da blindagem (caixa metálica) do MODULADGR 

ele já está alustado).

cA ü u
que
de



CONECTANDO A TELEVISÃO

rara conectar seu TV ao hXATQ. ligue o cabo da antena na 
tomada marcada VIDEO OUT (na parte traseira do EXATO).

Caso você tenha um monitor, deverá retirar o modulador ds 
EF (se eie estiver instalado), IPara isso, desligue o micro e aiara 
a tampa, puxando-a num movimento vertical para cima a parte 
traseira da tampa abrindo-o, Òesconecte o cabo que fac a conexão 
da saída de vídeo com o modulador (no canto superior direito) e 
retire o modulador. Insira o conector (de 2 pinos) do cabo ao da 
placa principal local içado no canto direito traseiro, observando 
a poLaridade através do ponto marcado no conector e na placa.

€  

C

LIGANDG 03 CONTROLADORES DE 1-' G O
■  -

Com a tampa aberta, encaixe o 
delicado plug do controlador na 
tomada GAME í/0, local içado no canzo 
traseiro direito (vista frontal) aa 
placa do EXATO, Seja cuidadoso e 
verifique se todos os pino* se 
encaixaram no conector, 0 onto 
branco da oiuq (pino 1) deverá ícar 
virado para a frente ílado do 
teclado do computador), coincidindo 
com o ponto branco da placa, 
conforme a figura au lado.

o  d r i v e :

Cs

VS

-

o
-

c-
c

3e você tem uma unj 
cuidadosamente. Laia, então, o 
capitulo do Manual de Sistema 
chamado CDG3) que acompanha o p 
fornecerá instruções completas d

idade de disco, desembale-a 
início e até o fim do primeiro 
ie Operação de Discos ígeralmence 
ãcota do drive. Esta leitura lhe 
; como instalar seu drive.

c
c
v
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O GRAVADOR

3e vncê não estiver usando uma unidade de dis.o ou se vocã 
estiver usando os dois, o igravadcr e o disco, use o cabo 
fornecido (aquele com um plug em cada extremidade) para ligar o 
EXATO no seu gravador. Li que lum plug à tomada MIC ou MIC.EGPHGNE 
do gravador e o outro plug! (da outra extremidade do caoo) à 
tomada situada na parte posterior do computador e marcada CASSETE 
GUT, para gravar seus programas.

Para carregá-los na memória do computador, ligue o plug do 
lado do gravador na tomada EAR ,EARPHCME ou MONITOR ao gravador 
(marcas diferentes usam palavras diferentes). e outro plug nc 
computador na tomada marcada CASSETE IN.

"GUT" significa "para fora do computador" e
"IN" significa "para dentro do computador".

Tudo o que resta é ligar o fio elétrico do gravador a urna 
tomada, e ele estará pronto pára ser usado.

O SELETOR DE VOLTAGEM

Ao lado da chave iiqa-üesiiqa na parte traseira do micro, 
está o seletor de voltagem,; verifique se ele está na posição 
correspondente á voltagem da; sua rede elétrica (110 ou 22&x-r i ,

LIGANDO O COMPUTADOR

A primeira coisa a taojer já que todos os acessórios estão 
devidamente conectados e já foi feita a verificação do seletor de 
voltagem, é ligar o computador. 0 interruptor está na'parte 
traseira do computador próximo ao cabo de torça. Note que o 
"plug" de força do computador é diferente dos utiI içados em 
outros aparelhos elétricos. ;Ele possui dois pinos chatos e um 
redondo. 0 pino redondo corresponde a ligação a 11 “erra". f
importante que vocâ ligue séu computador somente a tomadas com 
"Terra",
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Agora o EXATO 
azer é continuar a 
iTiundo mar avi I hoso

está tot 
leitura de 
dos comput

aimente montado 
ste manual para 
âaorss pessoais

e o que você tem a 
comecar a expi orar

Ligue o interruptor 
iè-ferior direita

a luz na parte 
do tsciaGu

acenderá,

Tamoém deverá aparecer no alto da 
tela a palavra "EXATO CCE", 
juntamente com um colchete (sinal de 
solicitação de entrada) a um 
quadrado luminosa piscando chamado 
"cursor", íCan-forme a -figura ao 
I ado),

Se o seu computador EXATO não estiver respondendo 
corretamsnta às suas instruções (a medida que for se 
f ami l iarizanao com este manual j. você descobrirá quais sso as 
respostas certas) geral,mente p ato de apertar a tecia ?EE5£l1. 
resolverá seu problema, Se não 'funcionar, então provavelmente 
você conseguirá o rssuitado desejado, desligando o computador e 
ligando-o novamente.

Se você tiver um drive, ligado ao seu EXATO você terá os 
seguintes resultados: Você ouviifâ alguns ruídos caracterí sticos e 
acenderá a luz vermelha "EM USO?, 0 disco girará tanto tempo que 
parecerá que ele nunca mais vai parar, Ma realidade, ele só vai 
parar quando você apertar a tecla jFESET]. Experimente fazê-lo. 
Desaparece o título "EXATO CCE"', o colchete e o cursor aparecem 
no canto inferior esquerdo da tela,

O  T E C L A D O

Se você estiver fami1iaricada com máquinas de escrever 
onvencí onais, encontrará poucas! diferenças entre o teclado do 
XATQ e o da máquina de escrever. Em primeiro lugar, não há 

letras minúsculas. No EXATO i pode-se obter apenas letras 
maiusculas que sâo as necessárias para a programação em CCE 
BASIC. As letras minúsculas serão usadas para processamentos -de 
textos e acessadas por Software, i



Usâ! íÜO 
5.dQ,

iesenno, i  ac a.i i 2Uã« 3 n;

A rdizáa da exi stântíia das tscias 
quase o dobro do número ! de caracteres
zr iCÜa Um teclado com uma -C 1.

seria muito arande, di-fieditando

Í-UÍH O 
5Spdf d'üd pí.f d C
procura das t e c l a

d • J tr

mesmo
C d ü d
as

numero oe

uülS 51 (T/D 01C‘5. Cj 
d íTi5S (TícA ü 5C i d ,
K!F l j ? aparecera

3e você pressionar iuma tecia que contém 
in-ferior aparecerá na teia, 3e você apertar 
enquanto aperta qualquer juma- das duas teclas 
na tela o superir.-, Você descobrirá que a vírgula e o ponto junte 
com □ ÍSHIFTj são respectiivamente os sinais de maior (O e menor 
(>), Você também descobrirá no teclado de sen EXATO outros 
símbolos que não aparecem numa máquina de escrever convencional„ 
para se acostumar vá experimentando usar essas teclas.

3e na tecla HuUV er só
j un to com esta tecl a 5erá
tec I a . Há dxceção: Ao *
aüârec e o qí chete direi tq ís:

Uma di terença i mportjanti
ü d illdlor i a das máqu i nas de 0Cj
«m i núsc ul o Uorno o núítiero "1
per der 0 hábito de lí sar n

um símbolo, então apertar jarii;-Yj 
□ mesmo de se digitar apenas a

de solicitação de entra 

ut
:rs / e r  à que você :iáo pode 

ilgumas datilógratas 
?cla jU quando querem

C n t u d 
usar

i a r  íiü a*.
aigitar



Quando 05 maternaiic g s  hípcms inventaram o círculo soer to 
para o numerai zero, si as náol u5a.va.1r1 o al f abeto rc mano. As 5 i m. 
eles escolheram um símbolo que nãu interferia com o seu ai fabeto, 
mas que se parece com nossa I letra "0". Q computador precisa 
manter uma diferença entre os "zeros" s as letras "0". C- método 
usuai para esta di terenca, utiliçado peio EXATO e mui tos outros 
computadores, é cortar o zero j com uma barra diagonal. Agora  
ocè è capaz de di ferencíá-1 osi. G teclado e a tela da Tu rornam 

evidente a diterenca. T en te teclar um ”0" e um "zero" e veja a 
diferença.

Depois de digi tar um [pouco, a tela tende a t Lcar 
concestionada. Para iimoá-ia, você orecisaré usar a tecla marcada 
fgsc!» ESC é a abreviatura da palavra "ESCAPE’1, e ela não é nenhum 
caráter que aparece na teia do [EXATO. Note que a tecl a j
contrário da tecla (SHÍFT) não Precisa estar pressionada enquanto 
se digita outra tecla, Você tem que o p e r a r  t r ê s  teclas para 
limpar a tela. Primeiro pressí onie (ÉEC j 3 solte,, Depois, enquanto 
aperta jSHIFTl . pressione [pl , Pronta mente desapar sce o que 
estava escrito na teia.

NQTACSO DO TECLpDO

Aqui introoüzIremos uma notação simples, Como você já viu, 
como se digitar uma tecia, por exemplo a da letra (hJ . Para 
indicar a digitação sucessiva de várias teclas, simplesmente 
listaremos as teclas na ordem a serem pressi onadas.’

As vezes, você terá qué segurar uma. tecia, enquanto 
pressiona outra. Por exemplo, : para obter o DOLAR vouè
precisa segurar a tecia (SHIFTj , [enquanto pressiona a tecla fT] . 
Semore que for necessária estja ação dupla, mostraremos cs 
símooios para ambas as teclas, umja sabre a outra!

mni
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:scla inferior.

Usando a nova notação, vieja como limpar a tal a:

tuc !

lSHir ;

:KD6r 1 i7i£nTLS «.

CARACTERES DE

Quando você pressiona a tecia [5J, o número 5 aparece no 
vídeo, provável mente você acredita que isto seja verdade, mas 
tente assim mesmo, 3e você segurar a tecla jSHIFij enquanto d i g i or 
a tecla [s], deverá aparecer na teia a sinal da porcentagem \"1; 
Será que aparece ? A tecia: (SHIFll permite que algumas tecla 
tenham cuas funçâes diferentes, Várias delas também aoresent . 
uma terceira função, que s obtida pressionando-se a tecla j CTRL | 
enQuanto se digita as outras1 teclas, fCTRLJ significa "control e", 
cm vez de colocar novos caracteres na teia, so usar a tecla
füTrül., o computador responde realizando certas... ações, Gs
caracteres de controle nunca iaparacsm na tela.

Aperte a tecia jCTRL] ia simultaneamente pressione fiTJ

e tocará um 3 IP! Sempre 4ue ° computador qui 
atenção para alguma coisa, tale emitirá um "BIF 
chamado "8el 1" 'por razões Históricas: o tecl ado 
no do teletipo; nessa máquina digitando-se 
s m o  de verdade.

ser c iamar Õ> L-,

" ,  fc= p n í G i é

acuai í  Q  q i ' i 5 f i d ü

m ■:cc a UiT:

Gu tr a 
escrever ê i

tec

Cüü
ri q i j c  f iá .Ü  t- usual mente encontrada em m-áouirae :e

q u a signirica re pi ■ pr; ucnanco cac . a
j PEPT | enquanto você digita qualquer outra tecla Ja; com zy.i 
caráter que voes digitou aoareca repetidamente na teia, t c ;  
precisa primeiro apertar e segurar' a tecia do caráter ou- r-.co 
quer ver repetido, e então apertar a tecla j : 1- ' ] Ero ar imsr o e '
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também no teclado uma tecla marcada
significava "retorno 

cursor "volte" ao canto esquerdo da 
mensagem especial para o computador.
respeito desta mensagem, 
um "BIP" e a mensaaem:

ias maquinas
do carro". No EXATO, faz com que o

tel a, mas i a iii u e m é u m a
Adiante -falaremos mai'

irido você apertar fCRl. poder j c a r

SINTAX ERRO

aparecerá na teia, por enquanto ignora esta mensagem,

As únicas teclas não mencionadas são as teclas fT-j e 
Elas movem o cursor para a esquerda e para a direita. Mais tarde 
elas serão detalhadamente -explicadas. Experimente estas teclas e 
quaisquer outras que possa encontrar.

LIGANDO O GRAVAlDQR

Se você não estiver usando um gravador com fitas casi 
pule até a seção "USANDO UM DRIIVE".

;ete,

0 colchete direito e |o cursor que aparecem no canto 
esquerdo da tela, fazem com! que você saiba que está em "CCE 
BASIC". Agora você está pronto: par ajustar o controle de volume 
no gravador.

Ao usar um gravador, a intenção é a reproduçã de sons que 
você possa escutar, Se forem muito baixos, você peru irá algumas 
palavras da música, se muito altos, incomodarão.

0 ato de tocar uma fita; cassete para o EXATO é feito com o 
intuito de colocar as informações contidas na fita, na memória do 
computador. Se o volume ajustado estiver muito baixo. c 
computador perderá algumas das informações e redlamará, enviando 
uma mensagem de erro. Se o volume ajustado, estiver muito alto, o 
computador também reclamará.

Para se encontrar a ajuste ideal de volume, use o método dí 
tentativa e erro. Toque a fita baixinho para o computador s 
verifique se ele recebeu bem qs informações, se não funcionar, 
aumente um pouco o volume, Quando o volume estiver no nivei 
certo, o computador o avisará emitindo um "bip".

Para limpar a tela, tecle: 

f£SCl ( M _LJ

f_SSE

«W3K

Cs*5
-4,33*

«p,;SE-

üxxv

Csse

Cxst

€uc*-

cu
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Caiaque no gravador ufia fita de programa. Para cada posiuão 
de controle de volume, f a c a o  seguinte:

1 - reoobine a fita para o princípio;
2 - comece a tocar a -fita;
3 - digite: LOAD e tecle

Quando fizer isso, o cursor desaparecerá. Poderá levar até 
15 segundos para que alguma; coisa aconteca.

Existem as seguintes possibilidades:

a. aparece a mensagem: ? SINTAX ERRO;
3. não acontece nada;
. aparece a mensagem: ERRO;' (com ou sem um sinal sonoro);
. o computador emite um "BjíP” e nada aparece.

Na alternativa A , não reajuste o controle de volume, mas 
volte a etapa 1, onde você rsüabina a fita.

Nas alternativas B e C , assegure-se de que esperou 15 
segundos antes ds desistir. Se não aparecer prontamente um 
caráter ou cursor s o EXATO não responder a seu teclado, 
pressione ÍRESctl aumente um! pouco o volume e volte à etapa i.

- Raramente-pode acontecer do comando - LOA-B—  não funcionar 
adequadamente, s então o cursar aparecerá imediatamente na tela 
não esperando que a fita j seja carregada na memór ia , Se isso 
ocorrer, desligue seu computador e ligue-o novamente usando o 
interruptor de forca na parte traseira, e tente novamente a 
operação de LQAD.

Ma alternativa D, vofcè está na pista certa, ao escutar o 
"SIP" espere mais 15 segundos. Este tempo irá variar de acordo 
com o tamanho do programa. !■ Podem acontecer duas coisas, ou você 
obterá uma mensagem de er|ra (alternativa C) ou reaparecerá o 
sinal de solicitação de entrada e n cursor. Se eles aparecerem, 
pare e rebobine a fita. Marque a pos cão do controle de volume do 
gravador, de modo a usar o mesmo volume sempre que for carregar 
esta fita para memória.

Então digite:



PROGRAMAS EM FITA

Uma vez que tenha sido ajustado carretamente a controle de
volume

1 - r e b o b m e  a fita?
2 - comece a tocar a -fita;
3 - digite LOAD,

Depois que digitar f*CK*l c cursor desaparecerá- Nada 
acontecerá de 5 a 20 segunidos, e então o computador emitirá 
um "BIP".

Isso siqni-fica qua as in-fcHmaccíes da fita comecaram a entrar 
na memória. Depois de aig|um tempo, o que vai depender aa 
quantidade de informação contida na fita, 'umas geral mente 

nos do que alguns minutos), o computador emitirá outro 
-IP" e o caráter de soli ici tação de entrada e o cursor 

reaparecerão.

4 - Pare o gravador e rebcbijne a fita- As informações foram
transferidas e, por enquanto, você não precisará do gravador.

5 - Digite RUN e tecle i CR i je sau programa comecará a ser
executado.

Se seu EXATO estiver na | linguagem CCE BASIC, a fita .que 
você carregar também deverá estar em CCE BASIC. Tentar carregar 
uma fita em linguagem diferentê dará resultados imprevisíveis. 
Poderá aparecer na sua tela! estranhas mensagens de erro e 
caracteres estranhos, você poderá perder o controle do teclado, 
ou ainda poderá ocorrer uma série de fatos estranhas. Se isso 
acontecer com você, desligue o computador e ligue-o novamente, de 
modo a poder voltar ao normal.

Usuários de computadorj usam termos diferences para
descrever o processo de obter informações de uma fita e 
colocá-las em memória, Diz-sej que o computador "lê" a fita. 
Diz-se que a informação "entrou;" ou "foi lida" pelo computador. 0 
ato de ler uma fita, também é | chamado de "c rregar" uma fita no 
computador e diz-se que a j informação í "carregada" no 
computador. Todas essas expressões são f ermas difer ntss de 
exprimir a mesma coisa.



UMA SUGESTÃO UTIL

Q que é que o computador acha de tão interessante a 
respeito desta fita: escute uma delas. Não soará como música a 
seus ouvidos, mesmo assim você poderá reconhecer alguns dos sons 
que o computador procura. A | informação começa com um tom firme, 
depois a um rápido "3IP" seguido do mesmo tom. Este é um com na 
frequência de 1000 ciclos por segundo. Este tom fica a duas 
oitavas abaixo do "dó" médio jna escala musical. Depois deste tom, 
vem uma secuência sonora que j lembra uma tempestade. Quando você 
se acostumar ao som d e • uma boa fita, poderá verificar 
rapidamente, de ouvido se a fita é de computador ou não. Se você 
puder interpretar o que contém a .fita, simplesmente ouvindo-a, 
então vocè é um mutante e irá longe no mundo dos computadores.

USANDO U M  DRIVE

Puie esta parte se não jestiver usanao Disquetes,

0 DRIVE é muito mais rápido e fácil de ser usado do que um 
gravador, entretanto disquetes a drives são objetos delicados e
alguns..cuidados .tem-que— ssfr tomados para protegê-los. No seu
manual CDQ3 você encontrará ijnf ormações sobre os cuidados a serem
tomados em relação a disquetjes e acicoadores de discos (drives;. 
Leia cuidadosamente caso não jo tenha feito.

A última parte do primeiro capitulo do manual de CDQS é 
chamada: IN3ERCA0 E REMÜCSÜ DE DISQUETES. Tire o disquete SISTEMA 
MESTRE de sua embalagem e cdloque-o com a etiqueta voltada para 
cima e a fenda oval virada para a parte posterior do drive, assim 
como está- descrito no manual jCDOS.

Uma das caracteristicas! que tornam o disquete tãu fácil de 
ser usado, é sua capacidadje de armazenar e recuperar --anos 
grupos diferentes de informações. Os grupos de informações eão 
armazenados no disco com seus! respectivos nomes chamados de nomes 
de arquivo. Assim por exemplei, um programa que armazena endereços 
no disquete poderá, ser chamadio cNDEblELUb'.

Us programas de controTe de arquivos que guaraam, recuperam 
e realizam uma serie de outrajs tarefas de manutenção, constituem 
o CDG3 (Sistema Operacional dje Disco CCE) . 0 processo de somar as 
habilidade do CD03 ao CCE BAjSIC (ou a qualquer outra 1 inguagem 
usada por seu EXATO) é chamada "carregar CD03" ou "inicialirar o 
sistema CDOS". (Em inglês: bcotinq dos).



Há várias maneiras de carregar o CDOS, uma dei as é 
simplesmente desligar seu EXATO e ligá-lo novamenta. A luz 
vermelha do drive acenderá a el|e fará o mesmo 
fez quando o computador foi ligado a primeira 
disquete parará de girar sczinhjo. Quando o giro 
vermelha apagar, o titulo EXATO CCE sumirá 
aparecerá na tela.

som de giro que 
vez. Desta vez o 
cessar e a luz 
e uma mensagem

Quando obtiver esta mensagem, você 
saberá que o CDOS está carregada.

0 caráter de solicitação de entrada 
e d: cursor que aparecem no canto
inferior esquerdo da tela indicam 
que: o EXATO está em iiguagem CCE 
BASIC s está pronto para receber 
instruções.

A outra maneira de inicializar o CDOS é digitando;

íshT ftí

ElJcw\. fxT'
U U

■j

No seu EXATO, se o cartão ide controle não estiver ligado no 
siot n2 ó , digite;

Is h Tf t]

© 0 "n2 do slot'! fCRl

e o CDOS será carregado,

0 "Sistema Mestre" é um! disquecs muito especial. Contém 
programas que você necessitará para seu aprendizado além de 
outras programas de gr m d e  utilidade. Para saber quais os 
programas que estão no ai .ca, dijgits:

CATALGG e ! CR



; uma a s t a  aos arquivos 
abaixo:

i o a r e c e r á  na tela conforme a iot:

Para executar um destes programas digite 

RüN "NOME DO PROGRAMA” fCRl

e o programa será executada. Por exemplo, localize no catálogo o 
programa demonstração de cores e digite;

RÜN DEMGNS7RACAÜ DE CORES

—• J     !■ u

depois pressione jl R 1 e aparecerá o menú do programa.

O "MENU"

Para maior -facilidade em geral, são feitas listas de opções 
na execução de um programa. Os usuários de computador chamam 
estas listas de opções dei "menu". Ela funciona como um cardápio
ae ítauran te,

Tente, da mesma -fonjaa, escolher uma das demonstrações a 
cores, digitando seu número (seguido de- fCR"!).

Quando estiver vendo uma das demonstrações, simplesmente 
tecia ICR'1 e volte ao "menu".



ara parar a execução use-

isso -fará com que 
entrada e o cursor.

ao ar eçam o sinal de solicitação de

de entrada lhe dirá que está tudo 
ções para o computador, É , por 
ação de entrada.

Ü sinal de solicitação 
pronto para se digitar informa 
isso, que é chamado de solicit

Uma vez que a execução parou, eia pode ser iniciada 
novamente digitando-se RUN e, é claro, seguido doiTÍFI, você não 
~ s r á mais lembrado disso, pois supomos que já tenha aprendido.

para parar a execução, e 

RUN ;■:
para -fazê-la iniciar novamente. Tente repetir isso algumas vezes.

t.

■

*

t/R'

A JU S TA N D O  A XV Á COREIS
T-

Se o ''menu" não está na sua tela, carregue o CDG' ~ execute
0 programa "TESTE CORES". Um dos itens do menu é chama NOME DAS 
CORES. 0 usaremos para ajustar as cores da TV, Digita o número
1 (NOME DAS CORES), e tecle fujTl. Aparecerá uma série de barras 
coloridas, soo cada uma lestas barras há uma abreviação de quatro 
letras que corresponde :• nome da cor, Os nomes completos são:
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PRETo
MAGEnta (vermelho azulado)
AZUL escuro (D
VIOLeta
VERde escuro (15 
CINZa
AZUL médio (2)
AZUL claro (3)
MARRom
LARAnja
CINZa"
ROSA 
VERDe 
AMARelo 
AGUA marinha 
BRANeo

Se voei tiver uma TV pu monitor branco e prato, juste o 
brilho e contraste. Ê claro que, se a imagem está tremendo, 
pare-a da maneira como o faria com qualquer TV. Se a sua TV for 
colonas, o trabalho é um pouco maior para o ajuste.

Lembre-se que esta questão de cores é muito subjetiva e que 
você pode tacer o que quisej- com elas, - As instruções -a seguir, 
lhe darão o quadro que p siferimos, usando as cores padrão, Mas 
você deve agradar a seus p-; ójprios olhos, e além disso, os ajustes 
variarão com diferentes quantidades de luz na sala. Desligue 
qualquer ajuste automático qe Cores. Em alguns aparelhos está 
marcado com "Auto Color:" ou simplesmente "Auto". Abaixe 
total mente o volume de som; do aparelho (mas nâo o desiicue), 
Agora são importantes* 4 controles; Imagem, Brilho, Cor e M ris 
ou Tint. Alguns aparelhos tjem um botão marcado "contraste ao 
invés de "Imagem" - mas o botão realiza a mesma tarefa, Ajuste o 
botão de controle de ímaqem -até sua posição mais turva e então o 
botão de brilho até que o fundo fique totalmente negro. Coloque o 
controle de cor até a metade de seu curso, Agora ajuste o 
contraste para torná-las imais brilhantes, Não as torns tão 
brilhantes de modo que elas {cheguem a se embaralhar.

Agora ajuste o botão jde cores. Girando para um lado a TV 
ficará branco e preto, Este ajuste é útil quando aparece apenas 
texto na tela, Para o outro liado, você poderá ajustar as cores a 
seu gosto. Finalmente, ajuste o botão de matriz até que todas as 
c o r e s concordem com seus nomes. 0- violeta, rosa e o amarelo são 
indicadores especialmente sensíveis. Assequre-se também de que os 
três tons de azul estejam ' distintos entre si.

Quando as cores da TV estiverem GK, tecle ÍCRl e o "Menu" 
reaparecerá. Agora teste o item 2, que mostra as listas coloridas 
com seus números -í~ !iqo. {Tente também as outras demonstrações.



Para executar o proqráma G0B8LER você deve possuir um drive 
e um disquete Sistema i -stra, o qual tem este programa gravado.

Coloque o disco no dri!ve e ligue o EXATO, assim que os CDOS 
estiver carregada, a cursjpr aparecerá na tela, Então digite 
CATALOG, Serão listados na ítala os nomes .de todos as programas 
gravados neste disco, Você jperceberá que há uma letra B antes do 
nome deste programa, isto [quer ditar que ele toi gravado em 
linguagem de máquina (Sistema Binária). Para executar este 
programa digite:

SRUN GOBBLER !

e ale será carregado e iiniciará a execucão automaticamente. 
Aparecerá desenhado um labirinto na tela e os bichinhos ganharão 
movimento, mas só haverá cojntagem de pontos após se pressionar a 
barra de espaço, -feito isto [ você poderá controlar os movimentos 
da "came-come1' usando as Iteclas í (para esquerda), í~~>~i (para 
direita), {Ãj (para cima) e(Z];:ípara baixa).

G objetivo deste joga é fazer com que o "come-cama" coma 
todas os quadrinhos da telja sem que as fantasmas o pequem. Ao 
comer os quadrinhos que fica® piscando nas pontas da tala, os 
fantasmas ficaram de olhos fjechados e o come-came poderá comâ-los 
isto lhe dará mais pontos.

A  TECLA Ri

Esta 
si tuações, 
problemas d

tecla permite salvar 
porém, se pressionada 

esagradáveis.

o sistema em 
inadverti damente

determinadas 
pode trazer

Para que tal acidente 
iXATO e note que, loco abai

passa ser evitada, abra a tampa do 
xo do teclada existem três ninas e um

Jumper entre o primeira e p segunda pina. Se você puser este 
Jumper entre o segunda e o terceira pina, CHEHEl]só funcionará 
se a tecla fCTRL] estiver pressionada. Não execute esta operação 
se o seu EXATO estiver utilizando a CP/M.
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Se vccê estiver em CCE BASIC, o car :iter de solicitação de 
entrada seguida da cursor, adarecerãa no tanto esquerdo da teia 
cada vez que você teclarfCR“].l

Fique em CCE BASIC e sé; tiver um drive, carregue o CDOS.

UMA OLHADA MA INSTRUCSO PRINT

Agora que você já tem qí caráter de solicitação de entrada s 
o cursor na tsia (e se você item um drive o CDOS foi carregado), 
você esta pronto para usar a linguagem CCE BASIC então digite)

PRINT "OLA"

a aparecerá na linha seguinte!a palavra OLA,

Se a palavra não aparecer na tela, pergunte-se, sera sue 
esquecí o jCin'1? Sa você digitar errado a palavra PRINT, receberá, a 
seguinte mensagem de , e r r a i  :........-

? SINTAX ERRO

3e vocè esquecer uma du ambas as aspas aparecerá um 0 
(zero) na linha seguinte,

Se a aspa final foi o ]último caráter antes do f~ÜHl, vo cê
não tem que digitá-la) a execdção da instrução será a mesma com 
ela ou sem, Mesmo assim, é unia boa idéia sempre colocar as aspas 
finais, 0 hábito de colocá-las será importante mais adiante s 
além dissa este manual supjüe que você as use. 0 comando

PRINT "OLA"

é uma instrução ao computador, disendo-lhe para mostrar na. tela 
tcdos os caracteres entre aépas, nesse caso uma palavra de 
saudação. Você pode usar o comgndo PRINT para aicer ao ccmputador 
que exiba qualquer mensagem que você desejar. Entretanto, se você 
digitar mais que 240 (duzentos e quarenta) caracteres, o 
computador comecarà a emitir ijim BIP , fará aparecer urna barra 
diagonal no fim da linha, você terá que digitar a instrução 
novamente na linha seguinte.



Agora tente o comando:

PRIMI "150"

obedientemente o computador exibirá o número 150 na linha 
seguinte, Mas digite".

PR INI 150

e, novamente o computador j.exibirá o número sem qualquer contusão 
ou mensagem de erro por causa da falta das aspas. Na realidade o 
EXATO lhe permite exibir qualquer número sem colocá-lo entr 
aspas, .

Sem mais estudos g EXATO pode ser usado como uma 
calculadora, Digite o seguinte',

PRINT 3+4

■aparecerá a resposta 7 na linha seguinte,

0 EXATO pode realizar 5 operações matemáticas elementares!

1- ADIÇÃO
Indicada pelo sinal usüai de soma í + ) ,

2- SÜBTRACSO ;■
Usa o sinai negativo convencional Í-).

3- MULTIPLICAÇÃO
£ usado um asterisco K*). Para descobrir quanto é 7 vezes 3 
(no caso de ter esquecido), digite PRINT 7+8 , e sua memória 
se refrescará,

4- DIVI3A0
Como de costume use a barra inclinada (/). Para dividir 63 por 
7, digite PRINT 63/7 , | e aparecerá a resposta. Tente dividir 
3, p o r 2, A resposta é um s meio e o EXATO lhe dará a resposta 
1.5 .

5- POTENCIAÇh O § hT f t 1
Q símbolo usado é listo í fu]
Frequentemente é necessário multiplicar um número por si mesmo 
um dado número de vezes1. Ao invés de escrever:

PRINT 4*4*4*4*4

você pode digitar!

PRINT 4•'"•5

tem nauaeste sinal não de especial apenas a maneira de



se dizer quatro elevado a 
entender.

quinta potência e o computador

FORMATO NUMÉRICO N O  CCE BASIC

Digite:

PRINT 45,340

na linha seguinte aparecerá 45,34 e o zero será suprimido. 0 
EXATO não exibe os zeros iniciais nem os finais após-o ponto 
decimal.

Números muito pequenos ientre 0.0000000 0000000000000000000 
0000000000003 e -0,0000530000000000000000000000000003) serão 
convertidos em zero pelo ccmputaaor. Um método mais fácii de 
escrever estes números é: '-39 e não acredite
russa experimente você mesmo,

Agora digita:

PRINT 935763,6893' 5 .......... — ......... —

Surpresa;! Qs dois últimos dígitos se perdem s o número que 
resta é a melhor aproximação quê o computar ir acha. Esse processo 
é conhecido por "arredondaffisntp". Experimente digitar:

PRINT 788.0898

eis não arredondou o número, mas exibiu—o exatamente do modo que 
você escreveu. Loucura ? Sim, mas há um método nesta loucura 
aparente: os números só serão arredondados se tiverem mais de 
nGve dígitos. Qualquer número tom menos de dez dígitos não será 
arredondado. 0 computador faz o! melhor possível, mas só dispõe de 
nove dígitos para trabalhar.

Se vccê digitar o comando; PRINT com um número comprido como 
por exemplo: 1234567890.0, n EXiATO exibe 1.23456739 E+09.

Qs números 123456789Ú 5 ij,23456789 E+09 têm a mesma valor. 
Q número exibido pelo com..,ütabor á uma "notação científica" se 
você precisar de números como este, provavelmente s a b e r á como 
interpretá-1os. Se estiver curioso a respeita destas notações o 
manual REFERÊNCIA PARA PRQGRAMAÇSQ DO CCE BASIC traz mais 
informações. Experimente mais alguns números.



Quintos dígitos pode terí um número sem ponto decimal, antes 
que j EXATO c transforme numa hotacão científica ?

Não se preocupe se lesta notação parece complicaca. 
Provável mente você não a utiljizará neste momento. Lembre-se que 
qualquer numero será exibido;- exatamente como digitá-lo. Se o 
fizer entre ascas, entretanto, o EXATO não poderá usá-lo oara 
operações matemáticas.

M A I S  A  RESPEITO D O  Íc Tr H

Até agora, você tecioüfCRl como um au ômato, após cada 
linha. Achamos que podemos gizei— ihe parque esta tecla á tão 
usada. A r-acão é simples, sem o {CR 1 , o computador não fica 
sabendo que você acabou de dar a instrução,

Por exemplo, você pode; começar a digitar PRIMI 4+C, se o 
comoutador ss adiantasse e exibisse o número 9, você podaria se 
chatear porque tinha aianejaao digitar PRIMI 4 <-5-t-34ó, o que lhe 
aaria uma resposta totalmenteidiferente. Já que o comoutedcr não 
pode adivinhar quando você aoaoou de digitar uma instrução, você 
precisa di zer-lhe, a o faz pressionando Í"c r 1 ,Lembre-se que após 
uma instrução, deve-se sempre oiqitar-rün^- . Se você fez cocos os 
exemplos, s teclou j CnH após cada instrução isso já deve ter se 
tornado um hábito.

Esperamos sinceramentei que você tenha testado todos cs 
exemplos pois aprender a programar é muito parecido com aprender 
a anoar de bicicleta, tocar piano ou jogar futebol. Você pode ler 
tidos os livros do mu. :o que jfaism sobre andar de bicicleta s ser
um perito teórico, ma., todo e|ste connecimento será de pouca valia 
quando montar numa bicicleta ipeia primeira vez. Quando você ti'-er 
aprendido a pedalar através dja prática, poderá ir onde quiser.

u mesmo pode ser extrapolada para a programação. Você pooo  
ler esta manual e achar que entendeu tudo, mas não será capaz ~e 
programar. A verdade è que vai aprender a programar se fizer c.aa.?. 
exemc-io, do moda em que é apresentado.

C A R A C T E R í S T  I C A S  D E  E D  I C A O

Ninguém é digitaoor perfeito. Toqos fazemos arras e o EXAiL 
asm várias caraotar£sticas que ajudam na correção de erros i 
cortante economiz snoc o esfcifco de rsescrev er toda a iirr.a, -. i 
q u  — s n  craiti sm sr i r  as teci as : n a rcacas lom -  . sanas car a s. ■ . ' a  i . e

■t? - ~'f d. -rSOu.Ê̂ iJífi ,



A tecia! ■'-Itunciona como uma tecia de retrocesso na máquina 
de escrever comum e por isso damos □ mesmo nome a ela. Alguns 
testes tornam obvio seu funcionamento, digitei

PRINT COMPUTADO”

o computador exibirá 0 (zero) \ por causa da falta das aspas.

Agora se tivesse digitado:

PRINT "COMPUTADO"

o computador tsria exibido: CÜMPUTADO.

N?.o acredite neste manual, íxperimente, Agora sem teclar 
ícbT  digite a instrução errada,

PRINT "COMPATADQ" i

já que você não teclou funH, ainda não aconteceu nada, o cursar 
está parado ao lado das últimas aspas,

Para trocar CGMPATADO oor COMPUTADO, podemos usar a fT^H. 
Note que cada vez que você digi_ta esta tecla, o cursor move-se 
para a esquerda um espaço. A palavra retrocesso é um verbo, 
portanto retroceda o cursor até a letra A. Digite U. Como vê, o U 
substitua A. Agora tecle E l  a você obteve;

COMFU

da palavra COMPUTADO . Isto :aconteceu porque você retrocedeu 
sobra "TADQ". Qualquer caráter na linha em que você estiver 
digitando e que for passada soore eie a tecia de retrocesso, não 
ê mandado para o computador quando você teclar r m

Uma solução seria corrigir o A, retrocedendo até ele e 
então digitar a resto da linha inovamente. Experimente, Funciona 1 
Há entretanto uma maneira mais fácil. Ao teclar , o cursor se
move para a direita. Ao mover-se sobre um caráter, surte o mesmo 
efeito de se digitá-ln novamente. Chamamos esta tecla de 
"Avanço". Digite

PRINT "CQMPATADD"

Então retroceda até o A s o  mude para U, Para completar, 
simplesmente pressione a teclai de avanço 5 (cinco) vezes e então 
tecle m . Funcionou ? 0 usqí da tecla retrocesso e da tecla 
avanço irá sconomízar-1he muitoj tempo.

Exper1 mente usá-las várias vezes em seus próprias 
de modo que a usa das mesmas se)torne familiar.

erros”



C O L O C A N D O C O R E S  N A

Para colocar gráficas coloridos na tela precisamos de um 
modo de descrever quais das lià (dezesseis) cores disponíveis e 
onde as desejamos. P ara especificar onde vai determinada cor, 
dividimos a tela em 40 colunas verticais, numeradas de 0 a 3?. A 
coluna 0 (zero) fica na extremidade esquerda da tela e a 392 na 
extremidade direita.

Você pode ficar imaginando porque os números não vão de i a 
40, mas de 0 a 39. Ao ganhar experiência em programação, 
descobrirá que a escolha que fizemos é a mais prática.

A tela também é dividida em 40 linhas horizontais, 
novamente numeradas de 0 a 39» As linhas horizontais começam com 
a linha 0 (zero) no alto da tsla e vâo aumentando até a linha 39 
na base da mesma, Essas linnias interceptam as colunas, dividindo 
cada coluna em 40 "blocos” numerados ds 0 (quadradinho superior) 
a 39 (o mais inferior), [

Aqueles que apreciam ia terminologia formai, reconheceram 
que este á simplesmente um sistema de Coordenadas Cartesianas 
Retangulares, Qs que não gostam cie termos técnicos podem pensar 
em termos de colunas de "t 1 jolinhos”.

Para usar coras na cela, digite a seguinte instrução;

GR

sem dúvida vucâ se lembrou dofCRl.

Guando você usa esta comando a tela fica limpa restando 
apenas na base, quatro linhas para o texto. 0 "GR" é a 
abrev ão de "Gráfico". Para reverter a situação anterior (antas 
de t= igitado GR), use o comando;

Â i

Quando você digitar este comando, 
transforma numa porção de caracteres "Ê"
digitar a instrução TEX 
instrução GR.

então, voltar

a tela subitamente se 
, Isso é normal. Tente 
ao gráfico, digitando a

Antes de poder colopar um ponto de cor na teia, você 
precisa dizer ao computador qual a cor desejada, Há iò cores 
disponíveis. Você já viu anjteriormente: são numeradas de 0 a 15, 
como foi mostrado no Prcgrajma TESTE CGRES (2 - NÚMERO DAS CORES),



Suponhamos que você queira um ponto verde em algum lugar, 
Primeiro você precisa digitar |a ordem GR e então digite:

CGLOR = 12

Isso significa que qbalquer ponto (bloco gráfico ou 
segmentado) de cor que você collocar, será verde. Na realidade, a 
não s e r que seja dado um outro] comando, tudo o que for exibido na 
tela será verde, exceto é claro a pequena área reservada com o 
texto' para instruções na basje da tela. Para colocar um ponto 
colorido no canto superior esquerdo da teia (na coluna 0 da linha 
0) digite:

PLOT 0,0

Para colocar um ponte 
direito, você tem- que esoeci f 
digite:

PLOT 39,0

da mesma cor 
car coluna 39,

no canto superior 
linha 0. Portanto

Note que sempre sa fornece primeiro o número da coluna. 
Agora coloque um bloco laranja no canto inferior esquerdo, 
Primeiro mude a cor, Lembre-se;, você deve fazer estes exercícios 
e pensar neles. Portanto, mãosja abra e digite:

COLOR = 9

nada acontece na tela (mesmo que tenha lembrado-se de teclarf~üh| .

Mas o computador terá registrado, e quando você usar outro 
comando PLGT a resposta aparecerá em laranja e não em verde. 
Agora que você alterou a cor, você pode colocar um ponto no canto 
inferior esquerdo (Coluna 0, linha 39).

PLOT 0,39

Funcionou ? Você não esqueceu de teclar 
sua cor predileta?

Laranja ê

Agora coloque um ponto maqenta no canto inferior direito. 
Tente sozinho.

MENSAGENS DE ERPO NOS GRáFICOS •

Quando estiver usando o ]comando PLOT, há duas mensagens ae 
erra que podem aparecer. Você;já sabe disso se digitou PLAT tu 
PLOP ao invés de PLOT e receaeüt a mensagem.



Outra mensagem de erro ocorre quando você « a s m  aí a uri 
número acima cu abaixo daqueles permitidos pare cocrdenidas no 
comando PLGT. Digite:

PLGT 13, 35

e vocè terá a mensagem;

'VALOR ILEGAL ERRO

Essa mensagem significa que vccè tentou assinalar um pont :j 
fora das dimensões da telai. Os números mais altos que você poce 
usar em um comando PLGT =ãp! 39 para as colunas e 47 par a as 
linhas, 0 uso de números acima de 39 para as linhas em um comando 
como este:

PLGT 20, 45

exibirá caracteres peculiares na área de te;; to, na base da teia.

Usando caracteres ca ai valores neçativos em um comando P’L07,
também provocará o surgimento da mensagem:

'VALOR ILEGAL I

DESENHANDO LIJMHAS

Suponhamos que .-ocê queira desenhar uma linha horizontal em 
azul claro que vá da coluna 5 a coluna 9, ao nível da linha IV, 
Você podería digitar;

COLOR = 7
PLGT 5,14 
PLGT 0,14 
PLGT 7,14 
PLGT 3,14 .
PLGT 9,14'

Note que náo aparecem as junções entre as òiocos 1 Lqacos a 
eles ‘oriiiam uma linha contjí nua. Entretanto, há uma. maneira ivis 
simples de fazer linhas hojri contai s.

Suponhamos que você; queira desenhar uma linha horizontal 
verde escuro no meio da teia. Usando o processo mais' 1ongo, 
s a n a m  necessários 40 comandos:

h



COLOR = 4 
PLOT 0,20 
PLOT 1,20 
PLOT 2,20 a assim p 
PLOT 39,20

or diante até

0 método mais fácil è digitar somente:

COLOR = 4 
HL1N 0, 39 AT 20

sssione fCR~~j e aí está: uma linha horizontal instantânea,
da coluna § a coluna 39, ao nível da linha 20,

Agora tente colocar uma linha magenta da coluna 19 até a 
23, ao nível da linha 13, Tente algumas outras, Se fizer umas ò 
linhas horizontais diferentes, você vai ficar craque,

Note que quando você coloca um ponto ou uma 1inna em um 
lugar onde já existe algo, a nova cor prevalece sobre a anterior. 
Para limpar a tela de todos os gráficos traçaaos, use o camando 
GR,

Há um disoosi ti vo para linhas verticais ãu.tomáti c- 
samelhants ao existente para linnas horizontais, Para traçar... u.r 
linha vertical na coluna 7 da iinna 12 à 33 digitamos:

COLDR = 9 
VLIN 12, 33 AT 7

experimente este comando.

Faca outras tentativas mudando os números cias linhas s 
colunas, Você poderá testar sua habilidade para traçar linhas 
verticais e horizontais traçando uma borda magenta em vcita da 
tsia com 5 comandos. Depois faça um verde no centro .da tela.

Treine o uso de PLOT, HLIN e VLIN durante algum tempo, 
antes de prosseguir.
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Antes de iniciarmos verifique se os contrai adores íPADDLE) 
ou o JOYSTICK estão corretamenté instalados.

Agira digita:

PRINT -DL i 0 )



5 deverá «parecer um número,; caso não aparece, movimente o oui.ru 
controlador ou mude o sejntido do movimento da alavance do 
JOYSTICK.

Mexa um pouco o controlador e digite novamente 

PRINI PDL « 0 ) |

Experimente ficar mudando o controlador e digitando:

PRINI PDL ( 0 ) ;

várias vezes. Quais são os! números maiores e menores que você 
pode conseguir ? Qual é a menor mudança que vocè pode fazer 7

Você pode descobrir a ;posiçêo do outro controle digitando: 

PR INI PDL ( 1 > :

A a b r e v ia ç ã o  “ PDL" vem da alavra "FABDLE", que em inglês 
significa alavanca, Há muitos outros usos para estes controles.

PDL é uma f u n ç ã o . £ml1inguagem CCE BASIC, ê uma instrução 
que utiliza um ou mais números, executa algumas operações sobra 
estes números de modo a fornecer um valor único. Os números que a 
função usa são chamados ae ARGUMENTOS "e são sempre c o lo c a d o s  
sntre parênteses após o nome da função. PDL é uma função que tem 
um único argumento. Costuma— se dizer que o numero gerado por eia 
foi retornado ao p ro g ra m a .

V A R 1 A V E I S  E I
C A R A C T E R Í S T I C A S  DE CALCULADORA

Em muitas cal cul adorjas simples você pode guardar um número 
para uso ou referência postjerior. Para fazê-lo, você o coloca num 
locai especial que chamaremjos de campar ti manto. Geral mente isso é 
feito apertando a tecla (H]| (memória). Ma EXATD você pode fazer a 
mesmo. Por exemplo, para guardar o valor 77, você tecia:

M = 77

o valer / ■■ na o e exibido na cela, mas sim armazenado na vari avei 
chamada M. Se agora vecê digitar;

7RINT M



e faça com que o ccmoutador exiba o valor de M. 0 valor será 324= 
0 que aconteceu coo o “7 7 Desapareceu cara sempre. As variáveis 
só podem armazenar um valor por vez. Quando você coloca, um novo 
valor em il, o valor anterior ê substituído.

Digitei

PRIMT "M"

0 que aconteceu 7 Hâ uma 

£ como a diferença entr

grande diferença entre M e "M". 

e as seguintes frases:

Ratos têm 4 patas 
”Ratos;l têm 5 letras

No primeiro caso, nós n
peludos e ca lonqas caldas, no 
dita, I550 explica como as a 
Quando dizemos!

PRINT "M"

os referimos aos pequenos animais 
secundo, a palavra propriamente 

spas são usadas em computadores.

significa que pretendemos exibir a própria letr; 
digitamos?

PRINT M

uuando

de uma operação aritmética em uma
significa que queremos exibir o valor armazenado na variável M. 
Você pode armazenar o resultado 
variável. Por exemplo:

M = 4 v

Você poderã verificar que o resultado foi armazenado, 
ordenando que o computador exiba o valor ds M, 'você também pode 
usar o valor de M para operações subsequentes. Por exemplo, 
experimente isso no computador,

PRIMT M e 2

Foi exibido o valor que você esperava ? Experimente - outros 
cálculos usando M.



3e você estudar esses nomes, notará que todas eles começam 
com ;,S0" o CCE BASIC usa apenas os dois primeiros caracteres de 
cada nome de variável para diferenciá-1o de outros nomes de 
variáveis. Assim o nome:

SOTA

retere-sa á mesma variável qüte SÜLA, GOMA e assim por diante.

Aqui vai um truque útil. Vamos imaginar que você tenha 
algum valer armasenado na variável PRECO e você queira aumentar 
de 5 este valor.

Uma maneira de fazer isso, seria somar 5 ao valor da 
variável PRECO e então armazenar o valor resultante na mesma 
variável,

Por eme i c ;

PRECC = 23 
RR INI PRECO 
PR INI 29 4- 5 
FRECO = 33

Mas veja como é mais fácil digitar:

PRECO 23 
PRECO = PRECO + 5

Experimente as siguintss ordens nesta sequência:

PRECO = 2 
PR INI PRECO 
PRECO = PRECO + 3 
PR INI PRECO 
PRECO = PRECO * 6 
PRINT PRECO 
PRECO = PRECO / 10 
PRINT PRECO

No fim dessa sequência de 
vaiar? Estará certo?'

ordens, provável menta obterá um

£ isso que você esperava Experimente esta sequência:

PERA3 = 55 
BANANAS = 11 
QUGCIENTE = PERA3 
PRINT QUGCIENTE

fANANAb
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ss tem razão. Se não est; vvi- cerro, o soo obra. uor quê. Fi na] mente 
experi(Tients esta,

PATO = 128 
PRINT "PATO"
PATO = PATO 12 
PRINT "PATO"
PRINT PATO

0 que você esperava? ;D que obteve"'
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Antigamente, em jantjares formai s, as pessoas eram servidas 
de acordo com regras rigidamente estabelecidas: em primeiro lugar 
o convidado de honra, então as convidadas do sexo feminino ína 
ordem de hierarquia de seus; maridos), então os convidados do sexc 
masculino (em ordem tíe graduação) e finalmente o anfitrião, Não 
importando onde estavam sentados, o garcon escolhia para servir 
as pessoas na sequência certa. Podemos dizer que havia uma cerca 
prioridade entre os participantes.

Em um cálculo simples;: como:

PRINT 4.-f 8/2

você não pode dizer se a resposta certa deveria ser 6 ou S até 
que saiba a ordem (ou prioridade) para resolver o cálculo,

Se- somar 4 ao 8, obtém Í2, Se dividir 12 por 2, obtém ío,
Esta é uma resposta possível. Entretanto, se você somar 4 a • 3 
dividido por 2, você terá 4 mais 4, ou 8, Esta é outra respeita 
nossívei. Oito é a resposta!que o computador fornecerá.

Abaixo descrevemos como o computador obtém a ordem cela 
qual irá realizar a operação matemática:

- ~ quando o sine.i de subtraçao s usado para inGÍcar um r lí rer c 
negativo, por exemplo:

0 cXATD aplicará primeiro o sinal de menos a seu número ce 
>/sri âvs: adequado. Assim ~ _• f e — 1. be o Exe;d rizesse a
soma pr i iüsi rc, —u r . serie. ~o. Nas i aso a s, c acontece, c c 
exe íti pio e :



CALCULO = ó
PRINT -CALCULO + 10

A resposta é 4 (note que jna expressão 5-3 o sinal de menos 
indica a subtração e não um número negativo);

2- aepois de aplicar todos os jsinais negativos o computador faz
as ootenciações, A expressão:

4 + 3 2

é resolvida elevando 3 ao quadrado <3 vezes 3 é nove) e então 
somando 4, obtendo um total igeral de 13, Quando há uma série
de pctsnciações, estas são (feitas da esquerda para a direita,
de modo que:

2 3 " 2 é resolvida multipl icanda-se 2 por 2 três
vezes (2 * 2 * \ 2) que resulta em 3 e encão
mui tiplicando o 3 : por si mesmo mais uma vez, A
resposta é ó4,

3 - após terem sido calcuiadias todas as ootenci ações, são
real i cacas todas as mui ti pji i cações e di visões , da esquerda 
para a direi ca,

As operações matemáticas ide igual prioridade são sempre 
efetuadas da esquerda para a direita, A multiplicação (*> e a 
divisão {/) têm igual prioridade;

4 - por fim, são feitas todas as somas e subtrações da esquerda
oara a direita, A adição (t) s a subtração \-> tem a mesma
prioridade.

Vamos resumir a ordem dè prioridades do comoutador na
realização de operações matemáticas:

1 2 : -  (sinal de menos usado paifa indicar números negativos) !

22 ; (potenciacâo, da esquerda para a direita);

•-'■2 : + / (multiplicação e divisão, da esquerda para a direi ca) :

42 ; + - (adição e subtração, d

,-.baixo, voes encontrara ctiQUínas expressões aritiTêvicas o-ara 
resoi ver.

um cada um dos casos, 
cabeça i ou com ajuda de ama 
capai ) deucus exper ; menus no

esquerda para a oireita)

rimeiro resolva a expressão cs
calculadora portátil cl. liois a 
o;r;pur. ador .



ná
roDrir a razão

for igual a do computador, tentí

s aqui apenas ajs supressões matemáticas. Você terá 
um PRINI na frente de cada uma delas de moco a 

u vaiar,

A menos que você tenha bastante experiência em cálculos c 
mpuíadores, você deve ráaimente fazer asse exercício. Mão i.. ; 
ca todos de uma vez e depois confira com o computador. Faca um 
amplo s confira, depois passe para a próximo e assim :-or 
ance.

9 J-

— 1

4 7 ^ 3 7 )i
J. * 7 -4- i  ¥r 7

7 $ 7 4- \ +. ■ j
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s * 7 / 2 +

/  2 *  5
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Heste manual náo sêca fornecidas as r“Spostâb, 
■retas serão dadas pelo computador.

■sspostas



C O M O  E V I T A R  A S  P R I O R I D A D E S

Suponhamos que você queira dividir 12, por 4 mais 2. Se 
digitar:

1 2 / 4 + 2

Você terá 12 dividido por; 4, e o resultado será somado a 2, 
idas não era isso que você queria- Para consegui-lo digite;

12 / (4 + 2)

Os parênteses modi-ficam jas prioridades, A regra seguida 
pelo computador é simples, fiaca primeiro o que estiver entre 
parênteses, Se houver parênteses dentro dos parênteses, os mais 
internos devem ser resolvidos primeiro, Veja este exemplo:

.12/ ( +  (1 + 2) ''; 2)

desse caso, é efetuado oi parêntese mais interno, Primeiro 
soma-se 1 + 2, Agc-ra- a e>:prsssãb fica assim:

2 )

3 + 3 •' 2 é o mesmo que 3 + 9 ou 12,
foi simplificada para 12 / 12, cujo

Num caso como (9 + 4) + iil + 2) onde há mais de um conjunto 
de parênteses, e que não estão um dentro do outro, você 
simplesmente trabalha da esquerda para direita, A expressão fica 
13 * 3, ou seja 39, Aqui hsâ algumas outras expressões para
resolver, Ressaltamos novamen|te que se você não estiver 
fami1iarizado com computadores, serão valiosos os poucos minutos 
que você gastar rasai vendo estes exercícios e treinando-os.

Você será recompensado pch poder usar melhor o computador, 
A maior parte dessas regras para prioridades e parênteses, servem 
para a maioria de sistemas de computadores, em todo o mundo, e 
não apenas para o EXATO.

(í * ( 9 - 5 )  )
/ 3) +; (5 / 4) )

44 / (2 + 2)
(44 / 2) + 2
(3 + -21 * 2
3 + i-2 * 2)
100 / (200 /
• J -Z. / (1 + (7

12 / (3 + 3

“ias você sabe que
irtanto..a.expressão
rsuitado é 1,
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Até agora quando você digitava:

PRINT 3 + 4

a digitava a tecla fCnS, imzpi atamente o computador executava o 
que você ordenava. Quando o| computador atua de acordo com a 
instrução que recebeu, diz-se que executou a instrução. Assim, 
vocé tem usado o computadoripara a execução IMEDIATA de cada 
instrução digitada.

Você vai aprender como guardar instruções para execucão 
posterior (execução adiada), Para ter certeza de que a memória do 

esteja 1 impa de programas anteriores, digita-se NEW. 
tudo que você já estudou, NEW deve ser seguido de um

mandar o computador armazenar uma instrução, apenas 
número antes asidiqitã-La. Por exsmnio, se você

100 PRINT 3 + 4

nada acontece, mesmo se vocé 
armazenou a instrução, Paria 
digite LIST e {jÇp},

A não ser que você tenha digitado errado alguma letra e 
tsnha recebido a mensagem: T3INTAX ERRO; aparecerá na cela:

100 PRINT 3 + 4

Agora escreva o comando; RUN e tecle f~CTT] ; o computador 
exibiu o número 7 na teia,

apertar a tecia E S  . 3 EXATO
ver □ que foi armazenado

computador
Como quase

rara 
escreva um 
d i qi tar:

Digitando RUN você tez com que eie executasse a instrução 
que foi armazenada, mas o computador não a esqueceu. 'Jacè pode 
executar (RUN) novaments a meèma instrução quantas vezes quiser: 
experimente.

Além disso, o computadori não esquece a instrução quando 
você limpa a teia..0 comandoiHOME é um novo método de limpar a 
teia.

0 comando HOME cem o mesmo efeito de:

ú

tl

tSH.j-1



qv.s  v o e é aprendeu antisra, mcx s  pode? s^r u s à d u  t c i n t u  na “ X ^ c ü u í j  

adiada c o g g  na i ma d ia t a ■

Para experimentar isto digite:

100 HOME

Agora quando você digitar RUN o computador executará a 
instrução arm ::snada e iimpiará a tela. Digite NEW, depois LIST e 
veja o que acontece. Digitando NEW, você tez com que a instrução 
armazenada ticasss permanentemente ■ anui ada.

Digite RUN a não aparjece nada na teia, isso acontece por que 
a sua 1 itrução antiga foi janulada pelo comando NEW,

£ possível armazenar muitas instruções danço a cada uma 
delas, um número diferente.

i>;perimente di qi tar i sto

PR I N I MH c L L Q
—  r-. ■9 \ t**ri  i
— —
r  n i  i'4 5 ò  /  /  1.

ata agora náo aconteceu muita coisa, ma; 
o b s e rv e  es rssposves cotidcis,.

ãüi n o i cs

c.sze numero colocado! antes ue cada instrução a cnamado 
'número da linha" e serve pára informar ao computador a ordem de 
ixecuçâo. G computador armazena e executa as instruções na ordem 
:rescente dos números dasj linhas, Para veri icar esse fato, 
ipague as instruções que armazenou (digitando NEW). Agora digitei

1 PRINT " X "
0 rh! í NT » rr u

F KIN í "0"
r R í N i MAUí“!

Note que a número 0 (zero)
maior que você poderá; usar

numero as i m n a  permitido. 
63.99?. Agora execute as

ins Lru coes,

0 resultado deve ter sido esta;

X



Para descobrir o que aconteceu dentro da memória digite
LIST.

Note que não é obrigatório ter que listar um conjunto de 
instruções antes de executá-las, entretanto é bom -fazê-lo.

0 conjunto da instruções que são executadas quando você 
digita RUM é chamado programa.

0 programa deveria exibir:

E
X
A
T
0

■nas parece que foi esquecida uma instrução PRINI. Tomo você 
poderá remediar isto ?

Apenas reescrever as instruções da linha 3 s adicionando 
uma nova instrução 4, Para fazer esta correção digitei

4 PR INI "0"
3 PRIMT "T”

veja o que aconteceu. Liste o;programa,

Note que qualquer que seja a ordem na qual as instruções 
foram colocadas, o EXATO as armazena com seus números de linha em 
ordem crescente, Execute este iprograma.

Foi uma Chateação ter que redigitar esta instrução de moao 
a poder introduzir mais uma. Portanto á uma boa tática em 
programação, deixar aiguns espjaços entre os números de linhas, e 
também antes da primeira linha,

Digite NEW para eliminar; aquele programa e coloque este:

100 PRINT "G"
110 PRINT "T"

quando vccê o executou, ele não exibiu a palavra "GATO" 
verticaimente. Digite:

105 PRINT "A"
120 PRINT "Q"

a executs-o novamente.



De aqcra em diante este manual começara todos as proqrà::í = 
num numero ce linha re.ocavei mente alto s a  e  i  ’ n r u  d  c*. s  s  s r i  t ̂  

entre cada linha sucessiva de modo que haja espaço acequaco para 
inserir instruções íntermedí árias.

e e d  i  C A Q

Anteriormente você descobriu que a instrução PRINT PDL í0 ) 
exibiría o número correspondente à posição presente de um dos 
controladores de jogo. Foram necessárias uma série de instruções 
PSINI para descobrir alguma coisa sobre o controle, Agora que 
você já pode escrever programas, as c o is a s  f i c a r a m  mais fáceis, 
Limpe a memória do computador com um "NEW” s digite:

100 PRINT PDL <0}

cada ves que digitar SUN,:esse pequeno programa será executado, 
assim você poderá ver a posição do controlador de jogo,

Podendo ser executado!várias veses. o proqrama armazanado 
está lhe econoíru o ando trabalho. Antes, você tinha que reai çi tar 
toda uma instrução ou grupo de instruções, Agora, simpiesmente 
d i a .te RUN.

A execucão adiada trao mais uma vantagem. Você pco­
rnou .ticar parte de um programa e manter o resto inalterado, sem 
precisar redigi tar tudo. Por exemplo:

NE ti
200 P = PDL Í0)
210 PRINT P
220 PRINT "MCVAiD CONTROLADOR DE JOGO”
230 PRINT "PARA!OUTRA PC ICAO"

Execute o programa várias v :es, aí terando c ajuste do 
controlador de jogo entre ás execuções.

Venfiüue se c programa responde a ambcs controladores ae 
jogo. Deve funcionar para' apenas um deles, Vooê pode aorc-veitar 
essa oportunidade para marcár esse controlador ;om o número ter o.

Esse mesmo programai pode ser usado com uma pequena
variação, para observar o! outro controlador de jogo. Liste o 
programa como está agora e depois digite:

200P = PDL lí) !



linha de uma já existente em um 
a antiga. Liste o programa e ve

programa, a nova linha substi tue 
a a que mudou. Execute-a várias

vezes para ver o que acontece. Mexa outros controladores de jogo 
entre as execuções. Esse programa responde a ambos control adores-’ 
Marque um número 1 no controlador cue esse programa response.

Este método de modificar um programa é um exemplg ae edição 
da programa. Se você quiser apagar a linha 233 no prc jrama 
anterior, você deve digitar:

230 e então} CR 1

Ou então podaria usar a ■ instrução OELete (apagar). Para 
apagar a linha 230 de seu programa você deve digitar:

DEL 230, 233

As vantagens do DEL (Cancsiemento) não ficam aparentes até 
que lhe revelemos que várias li.orss consecutivas de um programa 
podem ser apagadas com esta instrução como:

DEL 230, 233

que apagará, cual quer_..instrução..cuja...número de linha . seja. igual.ou_
maior a 233 e menor ou igual a 233. Experimente este comando e 
então liste o programa para ver: o que aconteceu, A capacidade de 
cancelar blocos de instruções será útil quando estiver trabalhan­
do com programas extensos.

Como visto,.há vários comandos que o auxiliam a lidar 
programas inteiros. Sãu si es:

lücTl

NEW que apaga programas inteires,
LIST que os lista,
RUN que os executa, começando com a instrução nue

tem o menor número de linha.

Também é possível começarj a execução em outro ponto e 
li ar apenas partes do programa, Estas possiòí1 idades serão 
e>; içadas mais adiante.

ELEMENTARES

Agora você já está começando a evoluir, portanto 
ui scutiremes LQGF3 (rotinas de programação que pocem ser 
repetidamente executadas enquanto prevaleça certa condicãc>.
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A melhor maneira de ver como funciona a função FDL é 
entender a utilização des L0GP3 e usar uma instrução que até 
agora não foi discutida. £ j muito simples, digite as seguintes 
U n h a s  (após digitar NEW de modo a apagar programas antigos):

110 PRINT PDL \0>
120 GOTO 110

A linha 110 deste programa imprime (PRINT) o número que 
representa o vaior atual do controlador de jogos. A linha 120 faz 
o que parece dizer: ÍGO TQ = vá para) faz com que a execução do
programa volte para a iinna :110. Q que acontece então? 0 programa 
imorime o valor atual do controlador de jogo. depois executa a 
linha 120 que manda repetir a linha 110 e assim por diante, para 
sempre. Isto é um LOGP, 0 looo é uma estrutura de programação aue 
existe quando em um programa há uma instrução que faz com que 
outras sejam reexecutaüas.;. £ acute q prr ;rama. Mexa com o 
controlador de jogos. Nc oríxi i segmento lhe diremos como D«r ar 
este programa, Enquanto isso, admire o fato da que se voce 
digitou RUN quando foi instruída a fazê-lo, há 3 sentenças atrás 
seu computador já executou algumas centenas de vezes a instrução 
PRIMI PDL (d). Agora que você já tem uma base. sua habilidade em 
usar o comoutador aumentará fantasticamente nos proximos 
câüítules.

JMft: O  I »• é—'i ■. PARA F A C I v ~ \  -r~*:t................w—d r*\

Mas primeiro, VO' ; provavelmente deve estar pensando como 
parar o programa dos controladores. Você já deve ter notado como 
os números se movem na tela ao mover o controle, isto ocorre 
porque os números são si luidos na base da tela e, cada número 
novo que é exibido empurr a tonos os outros números uma linha para 
cima, Esse processo é ■ -amado "scrolling" íenrolamento). Você 
veio observando o fenôme todo esse tempo, mas a uma velocidade 
bem menor. Para parar de oasr o programa use simplesmente:

fCIRL]

G comando CTRL-C faz com que você 
axecucão do programa. Exibindo "PAUSA EM lio" 
de linha onde parou o programa.

saiba onde parou a 
ou qualquer número

A propósito, há uma iexceção à regra a respeito da.rato de 
digitar a cec 1 a(_CRj após cada comando. Geraiment- nSo é neces-ario 
digita-los quando se para úm programa com {CTnQfc].



3s quiser, também pode usar a tecia ÍREScTj para parar os 
programas, mas nesse caso você rão receberá a mensagem que indica 
a última linha executada do programa.

Quando você para um programa com [ CTRL~j fC~| ou ÍRE3ET] , você 
pode prosseguir sua execucão di optando o comandos

COMT

que significa ‘continue1’. Expier i mente, e depois digite este 
programa;

NEW
100 X - FDL (0)
110 PRINT "CONTROLADOR JOGO 0 ESTA EM”
120 PRINT X 
130 Y = PDL íi)
143 PRINT "E 0 CONTRpLAQQR i ESTA EM" 
i 3 : i  P K lN  ! Y

fc***

®ps#=-

SL?**■ 

%;$&--

%&&-■ '
■

íTjgíSSV
S:

■

Anteri ormente dissemos que quando vocè digita RLN. o 
programa comeca a ser executado pelo menor número oe linha. :£ 
verdade, entretanto. se você qui ser começar a orocessá-io em 
alguma outra unha, como por exemplo na linha 133, simp.i esmente 
d i q 11 e :
. . KllN 1o0 .. ...........

L ^ ;

3 ^ '

Vocè também pode especificar o número de linha no cemanoo
LIST. Se aiqitar

LIST 130

o EXATO listará a linha 130. Se você digitar 

LIST 110, lZ0

G EXATO listará todas as linhas de seu programa, começando na 
linha 110 s continuando até a 130. Essa caracteristica rão poae 
ser obtida com a comanda RUN.

O CURSOR

Cn®*-'

€=*

Quando
elas movem o 
capítulo elas 
mexe1- o cursor 
cursor), Você 
uc 1 1icar esses 
a 0 .  , , oo

sáo digitadas as tejclas de retrocesso ou de avanço, 
cursor, mas comoi você já aprendeu no segundo 
também apagam ou ; repetem caracteres. £ possivel 
sem afetar nada jí exceto. á claro, a oosicão o g

f s.z isso si mpl esmejnte movimentando o c.ir sor . :- 
movímentes são usadas 5 teclas; jESCj , jT] , (T)

iriO l>. 5 ei ~ : Ü-. £ -
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Primeiro você coloca seu computador no modo de _edicão 
teclando fnSCl , depois use Q] para subir o cursor, (Tj para 
movê-lo para esquerda, [R] , oara direita e (H], para baixo, Para 
me>; er repetidamente o cursor, segure abaixada, uma das teclas 
incicativas de direção íI,J,r,M), e ao mesmo tempo pressione a 
tecla íHEHjJ' Enquanto amDas teclas estiverem pressionadas, c 
cursor correrá na teia, 0 cursor vai parar ao chegar a base da 
cela e o riso!ay da mesma se moverá para cima, uma linha por v e z , 
Se atingir a extremidade direi ca da tela, o cursor desaparecera e 
acarecerá no início da nr o (i itâ linha. Pratique mover o cursor em 
v o l t a  aa tela com o aux io testas 5 teclas,

Quando se cansar c e m o n menios simples do cursor, pressione 
a. barra de espaço e você se encontrará. no_, modo normal.

.Os movimentos simples do cursor reali2 adas pelas teclas 
e [K~) , parecem iguais aos i moví mentos causados pelas teclas 
retrocesso e de avanço , mas como verá no resultado de listagem, 
o efeito è diferente, Ds movimentos simples do cursor não causam 
nenhuma alteração no texto: soore o qual passam, enquanto que a 
tecla de retrocesso apaga e a de avanço repete os caracteres 
sobre os quais passam.

Esses movimentos simoles do cursor têm uma aplicação, e 
portanto, no final das contas, não são simples, Digite por 
exemplo:

130 PRUNT "0 EXATO E UM MICRO"
140 PR INI "DE DTIMA QUALIDADE"

teclando fCPH após cada linha. Seu EXATO parece aceitar as 
instruções, mas quando tentar executar o programa, você receberá 
pelos seus esforços'a seguinte mensagem:

7SINTAX ERRO EM|130

Para fazer a correção necessária, você pode usar essa 
truque para repetir toda a instrução:



P^ i.tie;n I i ate o programe e então pressione fubC) . , gora tecle I 
tantas vg;es quantas x or em su.f i ci antas para mover o cursor até a 
i m n a  que contém a instrução errada e então use a tecla de avanço 
para repetir todos os caracteres anteriores ao U em "FRUN.T". 

obre o U e continue com;ec i e um I

linha foi ariequadaments corrigida, 
tompauece dos pobres dígitadorés.

tnue com a tecla de avanço até o -fim 
da linha. Feito isso tecle f~ÜrT|e liste o programa para ver se a

0 computador sempre se

Quando você precisar corrigir parte de uma linha que 
aparece em algum lugar da tela, para agilizar o processo podem 
=er usadas as teclas de avanço;e os movimentos simples do cursor. 
Experimentar essas caracterí sti cas do computador servirá para 
economizar mui to trabalho mais;tarde.

Estas teclas só funcionarão nas linhas sobre as quais 
puderem passar, isto é, as qú.e estejam presentes na teia. Se 
diuitar uma linha oe programa s depois efetuar um movimento 
si moles de cursor antes de teclar f u H , a linha ínão os caracteres 
sobre os cieis irá se mover o cursor) será afetada pelo movimento 
ca tecia de retrocesso. Entretanto, a tecla "avanço", repete os 
caracteres soore os quais o cursor passa.

C O M O O I  XAR....O- E S T A ESTU D A N DO

Muitas vezes há t. i-rguntas que você pode fazer a respeito da 
1 inguagem CCE BASIC qt e não são diretamente respondidas por esta 
manual. Nesta instrução por exemplo;

rh! i MT "BERNARDO”

vocè precisa deixar um espaço | depois da palavra "PRIMI"? Aqui 
não terá a resposta, recomendamos que ligue o seu computador e 
experimente ambas as possibí i iidades. Geral mente uma experiência 
simples responderá sua pergunta e, já que resolveu experimentar 
por si mesmo, você se lembrará muito melhor do que se tivesse 
simpíesmente lido o que fazer,

<C-

c -

£■-

i
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An tericrmente neste capítulo você aorandeu como «pagar ume. 
linha di o: tendo a eu númerd e teclando I CP j. Este é o método 
-a.vorloo de introdução de erros em seus programas. Suponhamos que 
queira eliminar a linha i100 de um programa, mas se enganou e 
■digitou í19 e fdn~j . Parabéns, você apagou a linha 110, Isto 
acontece. Ou se está para corrigir a linha 450 e entSo digita 
este número, pensa melhor: e resolve, no -fim das contas, não 
ai terar nada, Não tecle[CRÍIí Retroceda sobre o número ou use o 
comando esoecial jLTmülfx] usando este comando você coloca uma d ar rs. 
inclinada no fim da linha que estava digitando e será como se 
nunca a tivesse digitado.

ARJ T M É T IC A

0 computador pode distinguir eni. i o que é verdadeiro e o 
que é falso. J á  que isto è> mais do dl.a a maioria de nós podemos 
f ater, devemos dar-lhe algumas paiavrinnas de e;:oi i caclo.i. guma;

ü símbolo s i g n i n c a  maior que‘

... A ..afirmação 6 > 2 íque significa, seis é maior que dois)
certamente á verdadeira, 0 computador se utiliza do número 1 íum)
para indicar a verdo.de,

Se digitar;

P R I M I  o  > 2

o computador responderá com

A afirmação 55 > 73
(zero) para indicar a não v

Se digitar:

1,

falsa, 0 computador usa o núfiiero 0 
erdade.

73

u uomputador responderá ccw um 0.

0 símbolo significa "menor que"



Aqui está o conjun t o 
af i Filiações.

- maior aue
- menor aue

= - içual a
:••= - mai o r ou igua 
■•’= - menor ou igua 
\> - diferente de

Para digitar cs símbolos 
igual a" no teclado do seu EXA 
ou 1 e depois o =. Psra digi 
precisa digitar < e depois o >

completo de símbolos usados em

re.nss, e depois test 
afirmações são verdadeiras e

C _
s > a
3 <= a
9334 - 4359 
5 < 3 
-45 >= -4 
-3 < -7

a
a

de "maior ou igual a" e "menor ou 
70, primeiro é necessário digitar > 
ar o símbolo "diferente de'1 você

, pari verificar auais destas 
quais são falsas;

As afirmações podem inc 
rimo números. Por exemple:

PRINI í45*ó) <> Í45+6)O  í' 45+á >

Exibirá o valor 1 já que 
que ”i" significa que a afirmac

uir variáveis e expressões, bem

270 náo é igual a 5i ílembre-se de 
áo está. correta).

Você já viu que o EXATO pode diferenciar o certo do errado 
em afirmações numéricas simples. Entretanto, afirmações como GATO 
> CAG podem ser verdadeiras ou falsas dependendo do valor das 
duas variáveis. Se:

GATO — 'o e CAO = 9

então a afirmacão GATO > CAO e falsa, -nas se:

GATO = -3 e CAO = -15

então será verdadeira,

.Afirmações para o computador têm valores numéricos zero ou 
um, E oocism ser usadas em expressões aritméticas s ao invés de
s 0 cocera ii' como rescosta outros valores.
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r RINT Ã (4 >2)

exibirá o valor 4, A a 11 r íTi a c a _ ,jnu,

T - q < 1 T

üi IO i Q v a 1 or 1. J £ que 4 "l ãO
A \ > 3 ter valor 1*

,<\ri af i rma CaO

r'A i 0 = à7 - 19

1 G ü  à  I 3  5  5  1 i i í < ci :i T 1 r” iTl - .t U c*. L

a principio parece mui t a  estranha, mas é -facilmente compreendi da
já que 67 não é igual a 19, :a afirmação 67 = 19 é fal=a 
valor- zero- 0 valor zero é conferida a variável PATO (FAI

Como já vimos, o EXATO usa i para dizer verdadeiro s 0 oara
c t  1  5  u  *  o £ alguma coisa não ê verdadeira, é falsa. w  0  a 1 D  i í 0 . dd

r í  í d p iJ  ç, -br verdadeiro, Este |pode não ser sempre o c -3 . S ' j  n a  v i  d 5

G u d i a n a mas é sempre o caso com os computadores ,  Experimente
? . T  ( 7

PPINT m h j ■

ntão

PRÍNT NOT 0

0 computador concorda; :íü
falso, é verdadeiro. £ claro qu . V

números i e d,
ocê pode usar e>

áeSlíTÚ

PR INI NQT (45 d 3)

i sentença:

Triângulos temitrês lados,

? verdadeira, E a sentença;

Este manual está escrito em portugí 

.ambéiTi é verdadeira.

Considere a sentença1

■aiso, s nâo

runq ui os cem iidos e o manaai i L T  l  L ' j  -:'ÍT(

w to



Esta sentença s verdadeira ou 
Considere a sentença:

f al sa? 'Srdàdeira.

Triângulos tem 3 lados e o livro está escrito em 
português, A sentença, como um!todo, é falsa.

Tri ângu1 os tem 3 
japonês, Esta sentença também 
se duas sentenças ou a-firm< 
oescobre-se que:

a, a sentença nova é verdade 
forem verdadeiras?

ados e a livro está escrito em 
é falsa. Em geral, quando combina­
das unindo-as com a letra E,

;ra, se ambas sentenças originai-.

b. a nova sentença á falsa 
originais era falsa.

se pelo menos uma das sentenças

U computador pode dets-'-runar se uma afirmação contendo
várias afirmações ligadas oar E", é verdadeira ou falsa, Teste-o
com as seguintes instruções, Tente preoizer as respostas:

PRIMI 1 AND 1 
PRINI 1 AND 6 
PR INI 0 AND í 
PRIMI D AND 0 
PR INI (3 > 2) AND 0 
PRINT (NOT 0) AND |(4 = 5)

Esta sentença é verdadeira ou falsa?

Um triângulo tem três lados ou este livro está escrito em
1 ati m ,

P verdadeira, Um triângulo tem 3 lados, mesmo se o livro 
não estiver escrito em latim: portanto, a sentença como um todo,

istrandum.verdadeira. Quol erat demon

Em geral, quando junta- se 2 sentenças com um OU, descobre-
se que:

a nova sentença é verdadjeira se uma ou ambas 
originais eram verdadeiras;

:tfi Leíltib

b. a nova sentença é falsa se ambas sentenças originais eram 
t aisas■

0 computador pode determinar se uma afirmação contendo 
várias afirmações ligadas por OU é verdadeira ou falsa, Tente 
estas no seu computador, deooijs de verificar quais serão as res- 
nosfas.
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PRIMI í GR 1 
PRIMI í GR 0 
RRIMT 0 OR 1 
°RIMT 0 QR 0 
PRIMI (4 0  55 GR (4=5)
PRIMI i OR (0 AMD í)
PRIMI í(3;45 GR 054 < 337> ) AMD (NOT 0 )

No próximo capítulo AMD, OR e NOT se tornarão de extrema 
utilidade,

Você também já descobriu que na instrução;

PRIMI i OR 0

0 computador considera í como verdadeiro e 0 como f aiso, 
Agora experimente;

':'RIMT 23 OR O

PRINI - 247 AND; 32707,31

Mas a+irmsedes, o computador não considera apenas i, mas 
quaicuer número diferente pe. zero, como. verdadeirp. Entretanto,, 
quando ele obtém o valor de; uma afirmação, esse valor será sempre
0  OU 1 ,

Enquanto você não j tiver conhecimento das regras da 
prioridade para AMD, CR e NOT, recomendamos que use parênteses 
para tornar claras as suas Instruções,

F ' R Q E  E X E C Ü C A O

i. ( ) parênteses
2. NOT para vaiares negativos,

potenci acáo
4, *•, / muitipiicação e divisão
5. -,+ adição e subtração



A  I N S T R U C S O  I F

Suponhamos que se queira 
1 a 10, um número por linha. Um

NEW
210 PR INI 1 
220 PRIMI 2 
230 PRIMI 3

■xibir na tela números inteiros de 
fiétüdo óbvio de fazê-lo é l

e assim por diante, rias iseo requerer ia 10 instruções e se 
quisesse exibir números inteire necssse.r ias 

p c c e  e x i b i r
de 1 a 200, seriam 

200 i n s t r u ç õ e s , Usando o que já aprendeu, você  
números inteiros de 1 em diante! usando somente 4 instruções com o 
aax i 11 o de um 1 occ.

20® M = i 
210 PRINI M 
223 M = N + 1 
233 GOTO 210

Há uma maneira de controlar a extensão de um 1oop, se não 
ele nunca vai parar, 0 que voes quer -é uma instrução que ^salizs 
um GOTO se N é, p a r exemplo, | menor do que 11, mas não faça u 
GOTO se N for maior dó que 110 A "resposta para o que deseja é s 
instrução IF . Se uma condição jse realiza, a computador pulará a 
instrução GOTO e executará a iinstrução da próxima linha. Ge não 
houver instrução na linha seguijnte. Ele parará a execução.

Aqui está um programa que, exibe de 1 a 13 e então para:

230 M = 1 
213 PRIMI N 
223 M = N - 1
233 IF M < íl THEN GOTO 213

Em gerai, a instrução IF,! funciona assim:

3E (expressão aritmética) ENTh Q (qualquer instrução)

Primeiro á calculada e avaliada a expressão aritmética, Se 
o rasui tado for zero (faiso), todo o resto da linha no programa é 
ignorado e a execução passa parjà a linha seguinte. Se o resultado 
for diferente de zero (verdadeiro), o restante da linha do 
programa é executada,

A instrução IF é muito poderosa, e aparecerá em quase toaos 
os programas que fizer, Gu paria se di vertir, digite o seguinte
programa:

Cã

t j 0

v.

1 "

<■' '

€

I

;

1.

_ ■

c^-

C-'-H

C - H

C-s;



-TA GR
fim LINHA = í
42 0 COLü R = LINHA
f Ty HL1N y, 3? AT LINHA
44.0 LINHA = LINHA + 1
450 ÍF LINHA < 13 THEM GOTO 420

ARMAZENANDO PRDGRfiMAS

(3e não estiver usando o drive, pule este segmento),

Messe ponto, você poda estar querendo armazenar no disquete 
alguns dos programas que está usando. Simplesmente digite seu 
programa (após ter digitado ■NEW) e decais, no fm al digite 3AVE 
seguido do nome que quiser usar ao se referir ao programa, a 
então, é claro o füfTj. Por exemplo, sa quiser gravar i SAVE 5 o 
programa acima e cnamé-Io de "ESTE. você deverá digitar;

SAVE TESTE

e o programa ficará armazenado no disquete sob o nome de T^STE. 
Uma ves que o programa - foi armatenaaa digi ce GATALCG segui d de 
ÍÜfT i , para ver o nome dei seu pr -/grama lis .ado com os c :ros 
programas no disquete, Então será capaz de executar (RUN) c 
programa chamado TESTE, armazenado no disquete sempre que quiser, 
digitando

SUN TESTE

Exper i mente armazenar a programa de sua escolha, Se, 
aci denta iifiente digitar um i comando errado (e obter uma r es pesca 
TSÍNTAX ERRO!, simplesmente! redigi ce o comando corretamente,

Ás vezes deseja-se cair regar (LOAJ) um programa na memória 
do computador sem executá-lo (RUN). Por exemplo, se você qui ser 
modificar a programa antes de executá-lo >'RUN) . 0 comando
LOAD é útil nesse caso. Rara usá-lo, simplesmente digi te LJAD 
seguido do nome do programa que deseja carregar. Por exemo1 o , se 
você quisesse carregar o programa chamaco TESTE, /Gcê digitan aí

LGAD TESTE

Se você alterou o programa e então deseja sxecucsr a nova 
versão que esta na memória, mas não a que está armazenada no 
disquete, Iembre-se de digitar apenas RUN,

fO C  r  S S escues sr q :.g11a r :



RUM TESTE

S v ^ r S d u  S O t i q a  íTiTictZ : SC 3 H u  dl i  :=■ QU b ü  cí . a í f  d r~ SC S r~r  —g a d a  r, O S U 3/3 C J 

nova versão em memúri a.

Você pode usar os comandos LGAD e 3 A VE para cop-i ar os 
programas de um disquete para outro, • carregando) L0A3 l programa
de um disquete e (armazenando) SAVE o programa em outro disquete. 
Pratique usar os comandos SAVE le LOAD.

|ps*=:: 1

ŜS=-

tJ*-

C R 1'

®fí- ■

ARMAZENANDO PROGRAMA EM F I T A

(Pule esse segmento se não estiver usando um gravador )

Para armazenar um programa numa fita cassete para uso 
posterior, coiocue uma riba vi ripem no gravador s reòobi ne-a atá o 
inicio da f i ta.desta maneira q seu programa será ma í s facilmente 
encon traao,

Na gravador, pressiona a i tecia PLAY, enquanto pressiona a 
tecia RECORD. Ambas devem piermanecer aDaixadas. voltando ao 
computador digfcet' ~ ....

SAVE

Quando teclar j CR j , o cursor desaparecerá. Após 10 ou 15 
segundos, o computador emitirá um bip para avisá-lo de que a 
gravação começou. Outro bip soará quando a gravação acaoar e o 
cursor reaparecerá. Aperte o botão 3TGP do gravador, rebob ine a 
fita até o começo e você estará pronto para voltar à programação. 
Seu programa em memória não (ficou afetado pelo fato de té-io 
armazenado (SAVE).

M A I S  E R O G  R A M A S <3 R: Ã R

Antes, você colocou quatro pontos coloridos nos cantos da 
teia. Agora digite este programa;

NEW 
Í?í3 GR
20.0 COLOR = 9 
210 PLQT 0, 0 
22.9 :-’LüT 0. 29 
230 PLÜT 5?, 3 - 
2-0 RLGT T A  3

3321'"

ç R

CR-

jvaa

C R ’

C  m  

r.a*- 

C A

.

C  A. 

€  J>"

c

C--

e —



i ã. in­
voca

par a

_ .3 u cr u p i 'G C  3  jTí 3 3  3. r  3

o e então suecute -o.
aitsre a linna 222 5 e
o programa. Nota qua a
•3 3  3  3; cl L “ í 3 .. i S - ü cont

p i q i c 5;

~e xt

sair do modo gráfico.

0 programa seguinte faz

veriricar ze roí oorracsm-nza 
Kf.pi do, não è3 rara o az-ar a a cores, 
escusa o orcçrama ncvamer fc = . Tanze 
listagem náa cabe na aszreics jane- 
m u a r á  a acontecer, a náo ser ous

J
N O

■) 222 ES
212 GELGR <
222 COLUNA
232 VLIN 2

) 240 COLUNA
322 13 Cuu

) Acuc cornos uma 
vcanno voná eveouca e u

com que a teia fioue cor de laranja

CGLL
i < -i

9 íi.nna .i v ajassa ü
escolhida na linha 21XL 0 
ccv a n seguir sou cíiunnü- aç 
uvr o cr-n;r:on comece na

v-u : i, - o.i na ccauno inoicada. 
a t i n e m  -13, na c o l a  do EXATO 
o :"c g r  síria, nao v e i c a  a i i  cns 
a iv cu n ..,van o fim do program a

for3 eliminar a nsceo 
snonjcr encnsr a teia cie cor

Zu2 GOTO 2Í3

COLUNA 
MA r 1
<i THEN GQ TO 2 0 o

anão passo a passo 
rama.

:a ous aoor

omoutador em modo grafico, A cor é 
regrara nave ccmscar na coluna 0 ca

â  0 V  , '.Vi ’■ , 7 , . : , 1 V ;. — ...... ...... v, :S

oi una 3„ Agora que a cai cuca si
ur a
s z a

13 lUO 3 03 cor dãs.ãjr .cia , a linha 24n ouoonco 3 3 UiT;.3
iniNr’.N2  3 c:o1 una , v valer cia ÜÜUJfOl 30033 3 - -i rí iÁ300 4 33
13 l o L 33 3vi ü iOVO '/cti ur ü 3. i1CLUNA é iiisnor que 32 . Ge 2- 3 <03303

3 3  ■-■V, c prac ema volcs a 1. nnd 3-_-i4 D vt 3 csi U 3 3 sd 1 í < 3 3 ui; íi uv í : ú •/ 3 li n n 3
£n trecãnco., quando o valor o a coluna 
a coluna Ja eu crema curei ca o a 39. 
L.àç mas sua ■ãKecacáo para, jcrcuc

cdade de digitar 
digi Cã i

r\üN C u_ que

Observa o qua acontece, Guando vai parar eaza ãrcgr :.ma: 
r precrama e assegure—=s da qua o sn c and eu acuas ru 

i-yu.r a leitura dssas mjanual.



Guando você parar de usar a programa de cores (tela 
colorida). limpe a tela e digite o programa abaixo. cie usa uma 
nova e importante instrução: a instrução REM, "REM" significa 
REMark (Observação).

Essa instrução possi o 1 1 i jta sue vo cá insira observações no 
programa. 0 computador ignora (qualquer instrução REM, elas são 
estritaiiients para o uso dos usuários. Veja como é -fácil entender 
esse programa, onde os "REM" sSb livremente usados:

200 REM AJUSTE MODO: GRAFICO 
210 GR
223 REM ESCOLHA COR:
230 COLOR = 1
240 REM LEIA CONTROLADOR ZERO 
253 X = P D L (0)
230 RE-"' DETERMINA QUE 0 VALOR MAXIMQ DE X SEJA 3a 
270 X X/7
220 F 'LEIA CONTROLADOR UM 
290 V : ?DL (1)
303 RE.! LIMITA VALDIR MAXIMQ DE Y 
310 Y = Y/7
323 REM EXIBIR 0 PG-NTQ 
330 PLGT X,Y
343 GOTO 250 ..............- ----

Após ter digitado RUN, opere os controladores de jogo, 0 
programa é chamado "DESENHOS”,;. É necessária a divisão por 7 jé 
que a função PDL fornece valores entre B e 255, enquanto que a 
teia pode apenas aceitar valores de colunas e linhas de 3 a 39. 
Ao dividir per sete, terá valores de 3/7 = 3 a 255/7 =
33,4285715, Então este valor éj arredondado automai ?. carrente, para 
baixo, isto á, o número inteiro mais próximo cujo valor seja 
menor ou igual ao valor dado. |Em outras palavras, as coordenadas 
X e Y são arredondadas para números inteiros de § a 33 de medo 
que as coordenadas X e Y possam ser (traçadas) PLOT. Esse método 
não utiliza a altura ou Iar gur ai total da tela. Para se conseguir 
a largura total da teia, ao invés de:

273 X = X/7
vocè poderia usar 3 linhas;
270 IF X > 239 THENl X = 239
275 a = X/3

Para usar a altura totajl da cela, vocè podería fazer o 
mesmo, usando a coordenada Y.

A instrução IF limita q valor de X em 239, Nos cálculos 
feitos pelo EXATO 239/3 é (arredondado de 39.333333 para 
33. E mui ca cornum o uso da instrução EF para limitar a ex tensão 
•de uma /ar lavei .



j . Ni3  ; K U C õ t S  F O F E  El Fm X  <

’"_ccos'' -.;ícutã'jú5 oor avióes ou computadores. sen '..ms jíSa 
a um too o, ou 5ci2( um começo s  um fim. No programa;

LúN NUMERO - 3
Ü 0  PRIMT NUMERO
123 NUMERO = NUMERO + 1
130 IF NUMERO <=:Í2 THEN GOTO 113

a L i m a  113 ê o tooo do “looo'1 a s 133 é a case. 0  pr oor ama exioe 
os números inteiros de 3 a 12. 0 número 12 é o limite no '' 1 o o p " .  

Outra, maneira de fazer o 11 1 óoo" é usar uma i nstrução que ai noa 
não vimos: a. instrução FOR. Rodemos usar essa instrução no
programa anterior:

3 - .::• c tCR NUMhKü — v iO lú
í , 213 PRIMI NUMERO;
f 223 NEXI NUMERO
'S. ■’

') Rara executar esse programa usa:

k UN 2"t'i

3e você simplesmente digitar RUN, o  programa será executsac 
a partir da linha 133 (número ce linha mais baixo di s p o m  vel/.

‘"i

T -

A linha 2 0 §  contém a nova instrução FOR. Começa igualanço a 
variável NUMERO * 3. Esta: é exatamente a .riesma função que a 
linha 103 executou. Então é \ executada a linha 212'. 0 íim do Loop 
FGR e a linna 220. A variável NUMERO é acrescida de í e então 
iohiqar ido ao limifca superior: 12 especif içado na instrução FGR. Es 
NUMERO não est i ver acima do limite, a e>;ecuçáo ccnti nua na 
ii's:.ruvóo imediatamer. t s seguinte ao FOR. Mae se a u r i  s v u  
estiver -.cima oo limite, :o proGrama desvia para e. qr ..iv: 
instrução após o NEXT. Nesse caso, n l o  há instruções após o NE T = 
portanto, ele para a execução.

n vai i ca.yeffi mais u d vi a ;du 
Roços" s qu.s economiza uma i 
que uocâ nác precisa pensar 
queria desennar uma série de 
cada uma das i. o ccres poder ia

metcdo rüH/Ntú i de i_oii 
nstrucáo. É a mais i 
car,to a.o criar um 1 oop 
iiunas horizontais na c 

di gitar :

mportante é 
3e voce 

eia, t. saneo



i333 G r
3313 FGR N = 3 '0 15 
3323 CQLGR = M 
3033 HLÍN 3,3? fiT N 
3343 NEXT N

Outra vantagem, é que é muito mais simples ler uma única 
instrução FOR, do que interpretar 3 instruções cara descobrir
que um "loop" está facendo, Tudo a que tem a tazsr para descobrir
a ba.ee de um loop FQR/NEX ; é procurar um NEXT que tenha a mesma a 
varí ável do FCR.

S e n a  bom mencionar que, embora voe â já sai ba. como funciona 
a instrução FOR, não é obrigatório usá-la, Ela não acrescenta 
novos conhecimentos, Simplesmente torna o programa mais fácil de 
ser digitado e interpretado.

Nesse ponto, se você tem -ei to todos os programas no eeu 
computador, deverá retirar a porcá: do programa, entre as Linhas
330!'! e 3343, Portanto digite :

DEL 3333, 3343

e então liste o programa para vari-icar os resultados.

Rara exibir somente números pares de 3 a 12, você poceria 
usar o programai

133 PAR « ê 
113 PRINT PAR 
123 PAR = PAR - 2 
133 IF PAR <= 12 THF.N GOTO 113

0 segredo está na linha 123 cede 2 é somado à PAP, ditemos 
que o "locp” avança dois, Para.ocp" avança doi

233 FQR PAR = 3 T3 L

0 resto do programa ficara semelhante as lenhas de ii3 
223 na página anterior, exceto que a palavra NUMERO terá que sst 
-ii i . i r rr.o -i, i—:T';C r -r ca s isso QCQrrsf, para ?. o a i a v r s r'4r-, u I .-r oe 
3 i cr poda ser qualquer número der cr o do âmòi tc do compu fcadc-r, Ele 
tàiiibém pode ser negativo, por exemoI o :

200 FOR COISA = 3? TQ íõ 3TEP - 3 

Digite esta linha e depoisí

=nçar 2 em um :l loop'1 Fuh tiiçi 

STEp 2

■ _ „ ■

Ci J

*4. «■".

-

ÍC*' - ' 
'

■

Ca»3

C 3*

-

G.uc

£c

RUN 2:13



Vcc
EOF, ;9
groçr ?.mas

. :j~v5 p
qui ser 
usarão

racicar 
mesmo 

esta ins

urante 
:á-l a 
uç ão.

ai guiti
De

tempo o uso da instrução 
agora em dí an ts, muitos

Juntemente com as c
algumas limitações. Por 
aninhados mas não podem s 
demonstram a idéia:

nveniências da instrução FOR, temos 
xemplo os loops FQR/NEXT podem estar 
cruzar. Aqui há alguns exemplos uue

NEW
33(5
313
323
333
343
333
3ó3
373
3S3
393
433

GR
FOR M = 1 
COLOR = M 
FOR LINHA 
HLIN 0, 39 
NEXT LINHA 
COLOR = M 
FOR COLUNA 
vLIN 3, 39 
NEXI CGLUNíi 
NEXT M

Esse programa é um 
Fense nisso e execute e 
pró::ima. Lembre-se que qu-an 
FOR- para—cada uma delas de

'0 15 < —

» 0 TO 39 
AT LINHA

1
= 0 TO 39
AT COLUNA

xempio de ioop em 2 níveis internos, 
ts programa antes de passar para j 
do -fizer programas usando a instrução 
■e haver um NEXT correspondente.

2-- .
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MEU
000 FOR N =
510 PR INI M
320 FQR J =
530 PR! MT J
540 NE XI N
550 MEXT J

EE í~x! FR AA D  O

10 TO 20 <—  

30 TQ 40 <—

■;* ■gĝ'-":-~

V

u,®^ J 

%**■“

,, ̂
■ ,aE-

•> e-'

Esse programa não vai funcionar, Seus loops estão cruzados, 
o que não apenas dá uma mensagem de erro, como também não tem 
sentido. Sempre que você ssttver -fazendo loops cruzados, seu 
pensamento se embaralha, Se tiíver certeza do que está tizsndo s, 
mesmo assim quiser usar loops cruzados, use loops feitos com a 
instrução IF, Estes você pode cruzar quanto quiser.

I N T 1 ]N4 D  EI jM  ~T

NEW
300 bR
310 H = 0
320 FOR COLUNA = 0 Tu 3u 37
330 FQR LINHA = 0 TQ 30 3TE
340 M = N + 1
350 IF n > 15 THEN Ó = 0
3Ó0 COLOR = n
370 FOR -ILEIRA = l IMHA Tu
335 HLIN COLUNA,COLUNA - 4
390 MEXT FILEIRA < — -- —

400 NE XI LINHA (- —

4 í 0 NEXT COLUNA -L-------

progr■ama tem um ani i n o íTí 0 rto

‘ U 
10

LIMHA +■ 9
AT FILEIRA

Este programa tem um aninriamento de três 
que a teia fique xadrez. Mote qu.e COLOR não pode ser usad 
variável F0R/NEX7. COLOR è uma ipalavra reservada do CCE 
Experimente executar o programa no modo texto removendo a 
330, 0 que acontece?

.X

cS-'-"-

*

0

C-^y
í f cu?- '

! 1
! ! 1 -Ãi-

! i f -j7:

; ■ Ĉ y"

L

.i ccm L-a2'
ü COinO
BASIC.
1 i n ha c .*

L -
d'

C H A M A N D O f- i T  EE M C  U

de vocé já está cansado ide letras 
preto, vai adorar esta seção. Digite:

brancas sobre um fundo



r  ■- ■ i i r *  *■“i;r/cr,.x

a dê uma olhada no cursar, 
branca. Agora digita um pr

100 PR INI "PRE

a execute, não é mais inta

hle deva estar em preto sobra um t l o g u  
oqrama simples como:

”0 E BRANCO"

essante ?

Agora digitei 

FLASH

ide o programa novaments. Você verá a mesma fr: ! n d « r ;  n ri n

Note que INVER3E a "uASH afetam apenas onde é exibido pelo 
computador. Não são ai ter azos os caracteres que aparecem na zela 
quando você os digita. Estes comandos podem ser usados tanto na 
5>:ecuçáo imediata quanto nâ adi ada. Ex per i mente-os. oepoí s de tsr 
usado os comandos FLASH e\ IMVERSE durante aígum tempo, voc.é poae 
ter decidida que, atinai das cantas, branco e preto náo é tão 
macante assim. 3e for assim, aiqite NORMAL p ar a f az er o ifictia 
te>; co voitar ao normal .

) r“\ a ' i í—%

Como experiência, digite esta programa e vej a o que 
acontece quando você o processai

Ni~w
ÍN0 PRINT "CCEf’ 
l!. 0 GOTO í 00

Pare o programa comí jcTaQjt~] e então altere a linha 100 
colocando uma'vírgula no fim da mesma.

100 PRINT "CCE:”,

e execute novamente o programa. Como se pode ■■■er, ao colocar a 
vírgula o programa exibe as palavras em colunas. Agora suosoitua 
a vírgula por um ponto e vírgula.

! - 3

í
r . - >

100 PRINT "CCEl1;

e execute o programa. Dessa vez o resultado é ooinoriinido. Isco è. 
nao na espaço entre o que você instruiu o computador a f azer. L.. e 
exibe "CCE" após "CCE" até: que rapidamente a teia fique coei a.



Altere o programa, inseri 

-M V = R?

e altere a linna 10 9  p a r a ;

U M  PRIMI V

ido a instrução:

Processe-o. Agora altere 

1 0 0  PR INI V,

a linha 100 para:

e processe-o novamente. Então a

i oh;? p r i n t v;

1tere a linha 100 para:

a eoservará que a vírgula e o ponto- s  vírgula também podem s s r  

usaco5 com valores numéricos, A capacidade de colocar numeres uns 
aobs os outros, sem espaça entre eles, às vezes torna-se oasianta
útil, A vírgula e o ponto s 
uma .instrução PRIMI,

vírgula podem ser usaoos dentro cs

Limpe a memória com um Mc vi e digite:

:i'il 7IRG3 - 2 
110 BALAS = 3 
120 PR INT TIROS,BALAS

úocA pode Fazer uma saída 
na instrução PRIMI, Por exemplo,

mais ciara, ineluir.oo mensagens
altera a linha 12G para:

120 PRINT »q c  t :r o 3 E AS BALAS SAG: ";TIROS,BALAS

Mote que, provávelmen vc 
dois pontos a Fim de que o núnr 
u trina i s ,

c ê  deseja obter um sspac:o após cs
ero de t ros não. Fique pri-:imc

Se voe A acha que i  i ca fai 
de tiros e balas, você poderá us

o o espaço grande entre o  número 
ar a instrução:

120! PR INT "OS TIROS - aS .Bh LAS 3Au : 1: t i r o s ; " ■',b a l a s

Mesta versão, um espaço eu 
da tiros e balas. Talvez o modo

branco é colocado entre o número 
naus estético de fazer isso seja:

120 PRINT "TIROS ";7 In.03? " ir'ríLA3 " * BALfiS

assa instrução lhe dará um dispi ay mais c 1 ar o .
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Digamos que você quisesse exibir a palavra AQUI comscanüü 
na décima coluna (1embrs—s e ;que a largura máxima é de -Q colunas) 
poderã usar esta instrução:

12S PRINT " AQUI”

í foram deixadas 9 espaços em branco antes da palavra AQUI), Assim 
cc/no nas máquinas de escrever convencícnais, você pode aplicar um 
iabulador no EXATQ é a instrução TAB, usada da seguinte mane.ra:

120 PRINT T A B (10) "AQUI"

tem o mesmo efeito que colocar 9 espaços em branco entre as
aspas, como -fizemos antes. Experimente. Você vai gostar.

Combinando o ÍAB com o "loop" FQR/NEXT, você poda programar 
alguns efeitos visuais bonitos. Por exemplo.’

NEW
20ê FOR N = í TD 24 
210 PRINT TAB íNi> "X"
220 NEXI N

Há 24 linhas horizontais. Esta, a propcsito, á a razão do 
limite superior do " L O O P " n o  programa acima, ser 24. TAB- iáo 
pode ser usado para retroceder ipara a esquerda) numa Unha. Sé 
são efetuados movimentos : para a direita. Para formar uma 
deter mi nada linha. você pjod e tabulá-la na vertical ÍVTA3) . A 
linha superior é a i e a inferior é a 24. Ao contrário do TA3. 
VIAS não s usado dentro de juma instrução PRINT,

Se não quiser usar uma instrução PRINT, você pode taòui ar 
na horizontal usando o HTAB. 0 HTAB também pode fazer com que o 
caráter exibido comece a direita ou a esquerda da posirão atuai,
0 caráter na posição mais a esquerda em dada linha.: está na 
posição 1, enquanto que o |mais a direita está na 40, Digite este 
pequeno programa que demonstra o uso do HTAB e VTA3:

NEW
390 HOME
200 FOR X = .1 l|G 24 ---
ò 10 FOR Y - 1 TO X <—  1
220 HTAB X ! !
630 7TAH V ; 1
640 PRINT "EXATO” 1 !
650 MEXT Y < — f-------  i
Ò60 NEXT X t— -4----------
670 GOTO 600

Antes de executar :essa programa, tente 'não é tacil.
1 n a g i n a r  o  que e i e  r a r a .



0 resultado além de bonito, é surpreendente.

TAB funciona para o modo de execução imediata, mas você só 
pode usar VTAB e HTAB em programas. Embora TAB, HTA3 e VTAB atuam 
mais ou menos como coordenadas de PLOT {gráfico;, ná algumas 
di ferencas. As 40 colunas pará instrução I '3 são numeradas de l a 
•ik~, como seriam numa máquina de escre ar, ao passo gue uma 
coordenada de uma instrução PLD7 pode ir de 9 a 39, o que é mais 
eficaz para traoalhar com gráficos. Já oue os caracteres são 
mais altos do eus os “blocos'1 icom os quais construimos gráficos, 
na tela ná lugares para apenas 24 linhas . Portanto, os 1 imites
de VTAB são 1 e 24, 0 :sro cu jum número que seja muito granes, ou
muito pequeno para TAB, VTAB du HTAB ihe dará a mensagem:

7VAL0R ILEGAL

0 maior valer para VTAB \ê 24, mas o maior vaiar para TAB ou 
HTAB ê 255. Tanto TAB como HTAB ultrapassam a extensão da teia a
pulam ate a próxíma iínna. Para ver esse fato em acáo digite:

NEM
ZZ9 FDR K = í TO 255 
310 PRIMI TAB fK> K 
32:3 NEXI K

então tente trocar as linhas 313 e 323 por:

313 HTAB K 
■jZiá PR IN i K

s insira:

333 NEXI K

o que acontece com o programa guando você troca HTAB por VTAB?
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Aaui temos um programa que faz um ponto color1, do mover-se 
através da teia, batendo nas ler tremí dades direita = esquerda.

NEW
433 REM ESCOLHER A COR DA 3CLA 
423 BOLA = 9
440 REM ACIONAR MpDQ GRAFICO 
i ò ê  GR
433 REM PQSICAQ INICIAL 
533 XAMT = 2 0

523 REM MOVA A BOLA RARA A FRENTE £ PARA TRAS 
340 7MOV = i
3á0 £M NOVA RGSICAO DE X
530 .MOV = XANT +; XMOV 
6 0 0  REM SOLA ESTA NA TELA"7
6 2 0  IF (XMOV >= . -MD ÍXNGV < 405 THEN GOTO 723 
64f- REM ALTERE DIRECAG XMOV 
oou .(MOV ■= -í a aMUV 
653 GOTO 503
703 REM PLDT A MOVA BOLA 
720 COLOR •= BOLA I 
7401 PLQT XMOV, 23;
■■ Ó0 Rc.i'1 AI-CGü c BULlA ANT iGA
733 COLOR = 3
306 FLOT XANT, 23;
yC3 Rhíl GUARDE 30LA NOVA
643 XANT = XMOV
363 REM MOVIMENTE CGVAÍ1ENTE
380 GOTO 533

Você sempre deve pensar; nos nomes a atribuir às vsnávsis, 
Rode qarecer que XMcW seria um nome mais conveniente para XNGv., 

voce lembrar que NEW tem I um significado especial para a CCE 
IC e que á uma palavra reservada. A razão da vanuvel XMOV ter

51 00 cham ada XMOV fi car a i.a •./Ldent e se alter ar seu v a 1or„
E>;per imente , por : emp 1o , XMOV [=2 • 3e vcc:ê atr ibuir um vai or MiU1 CG
ai to para XMOV, a bola par SC srá pul ar mu íto na teia., sem dei >í ar
nenhuma mar ca sn tre as DOS! z;es.

Este tipo de proq r ama á ba :ICO para mu i tos jogos de 7 Lde e .
Vale a pena passar algum tempo estudando-o fazendo aiterapOes só 
para ver a que pode ' acontecer. I S e n  a uma boa idéia salvar ÍSAVE)

; este programa, assim não teriá que digitá-lo novamente,
í de fazer alguma alteração fatal.
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Guando listar este!programa. ele náo cáusrá inteiro na 
tela e as linhas passarão rápido aemais para poaerem ser 
f acilmente lidas, Um mcdoj de ver todas as linhas do programa é 
li stá-io em partes. Assim j/ocê podería digitar:

LIST 400, 630 I

e apenas seriam exibidas as linhas com números maiores que 400 e 
inenores que S30, £ então, você poder ia l i s t a r  o resto do 
programa, docâ também pode; usar:

(HE3
m

para interromper a listagem do programa.

Experimente listar q programa ; depois teclar rapidamente

©

antes que as linhas passem ao topo da teia, Para continuar a
listagem pressione i CT3L },fs] novamsnte,..Para.._=. listagem t amo em
pode ser usado jCTfíQfüJ Entretanto este comando abortará a
listagem de modo que nào poderá continuar aièm do ponto onde 
parou sem digitar LIST noyamente,

Agora você está em posição oe entender o programa da ò o 1 a 
saltitanta. mas talvez seus amigos não entendam, Suponha que 
quisesse que seus amigos! fossem capaz es de escolher a cor da 
boia. Você podería explicar corno mudar a linha 42:3, mas também 
teria que explicar as possíveis mensagens de erro s como 
evitá-las. Isto daria, um bocado de explicacSes, Seria melhor 
deixá-los interagir com o programa, Para fazer isto, vocé pode 
usar uma instrução IMPUT. !. Altere a iinna 420 para:

420 INFUT SOLA

Quando o programa!executar esta instrução, aparecerá um 
ponto de interrogação na!teia, seguido do cursor. 0 computador 
esperará então até que alguém digite um número segui ao do í CP"1 ■ 0 
número digitado se tornará o valor da oola e o programa voltará a 
ser executado, Pode ser uma oca idéia fazer com que a computador 
diga aos seus amigos o que é esperado. Você poderLa colocar uma 
instrução PRINT assim:



230
200
320
340
330
330)

REH ACIONE MODO TEXTO 
TEXT
REI MT '‘PARA ESCOLHER A COR DA SOLA SALTI JANTE" 
PRINT "DIGITE1UM NUMERO DE í A 15"
PRINI "DEPOIS I00 PGMTO DE INTERRGGACAÜ"
PRINT "£ ENTAG3 TECLE CR"

Você também pode incorporar uma mensagem na instrução

420 IMPUT "QUAL A i COR QUE VOCE GOSTARíA CUE A BOLA 
TIVESSE (1 A l;5? ?"' BOLA

Mote que na instrução j IMPUT, a mensagem tem que estar
entre aspas e. t m que haver um; ponto 5 vírgula entre a mensagem e 
a variável, Q; ndo a instruc.fp INPUT contém uma mensagem, não é 
colocado a sequ r um ponto de inosrrogacáa. 3e quiser que ele 
a o a r e c a , i n c i u a-o na m e n sagsm,:

Seus amigos podem usar; as teclas ca retrocesso a c.e
avanço { ->1 para c o m  g • erros da digitação, ms.s se ? 1 c sr em 
jm erro e então teci are ; CR~j , recriaria uma mensagem da erre, 
Be o caráter que se intru .uciuI não fcr um numérico

"REENTRE

aoarseerá na tela. 3e a número introduzido ?or muito gr ande ou 
muito pequeno, o programa ou fará a boia se mover para a direi ca 
da teia e então parar, ou aparqcerá a mensagem;

QVALGR ILEGAL EM 72D

na tela a o programa irá parar;. Na maioria das vezes, o u suar .o 
náo saberá como recolocar a cpíiiputâGor em f uneionamento a néc­
tar á que saber, Portanto, você deverá fazer com oue o programa 
verifique se todos os númercr : pitados pelos usuários estão 
o cr retos.

Isto se faz da seguinte maneira;

-24 REM BOLA ESTA EijiTEE í E 13?
423 IF ÍBDLA ; 0) AMD (BOLA lá 5 TREM GOTO 4-0
432 PRINT "ESTE valÇB MAC ESTAVA ENTRE 1 E 15. PAVOR 

REDIGIiAR"
43ó GOTO 420

Agora você está começando a perceber porque r-is 
aconselhamos a deitar tanto espaço entre os números as linnsT



Uma o os tática de p 
prova de erros quanto ocss 
escrevendo suas próprias 
Pode estar claro para um 
■"SINTA'/ ERRO, mas não é 
usuário a Lidar com esse 
: nterpretá-ios.

Toda ves que vocâ u

rogramacão é fa.sr um programa t i o  a 
dvei. Você já chegou ao ponto onde está 
mensagens de erro para os outros lerem, 
programador como vocâ, ler a mensagem: 
justo forcar um inocente e leiio 
mistérios, pois esse não saberá como

.isa uma instrução INPUT, seu programa 
orecisa verificar se acuiIo que o usuário digitou, está dentro 
de certos limites, de medo oue □ programa não se perca, cu falhe 
de c alquer outra maneira. Lidar com o usuário destreinado ís 
vocé ,,recis i assumir que b usuário não é um programador) e, em 
li, uma ar •. = , E sempre necessário usar sentenças em linguagem 
ciara e facer a verificação de tudo que o usuário digita,

A prcpDsi to, vocè pope inserir /ános 
instrução INPUT, A instruoco;

u ar-: com uma uni:

:300 INPUT XLL.Z

u )

u- /

como de costume. mostra umi oonto de interrogação s, depois espera 
que cs trâs números sejsb digitadas, 0 primeiro número seria 
irmatenaco na variável chamada Xi o segundo, na variável Y; a o
terceiro,... na..Z,.._Gs..três inúmeros precisam estar seoaraacs por
fCR.j ou vírgulas a a último número precisa ser seguido a s  j CR. j .

Por vi a das dúvidas,! sal ve sua melhor versão do programa na 
bola sal ti tante. Então, se ai naa não o fec, tente somar ao 
programa um moví mento v e r t i c a l  da boia. Use as novas varlãveisY 
YANT, YNOV g  YMGV, A jseguir é fornecida uma solução, mas 
experimente rssolver sozinno antes de olhar,

Quando o programa ■estiver sendo processado do jeito que 
você quiser, sai ve-o no disquete ou na fita, Tais tarde 
■■oi taremos a usa—1 o .

M O V I M Õ M T O M  : Q U i

Aqui
direções, 
que foram 
oscilava a

está uma maneira de facer 
As instruções precedidas 
inseridas ou alteradas a 
bola entre duas paredes.

a boia saltar em quatro 
de asterisco sao aqueias 
partir do programa que



* 250 REM ACIONE .1000 TEXTO 
<• 300 TEXT
- 320 PRINT "PARA ESCOLHER UMA COR PARA BOLA"
4 340 PRÍNT "DIGITE UM NUMERO DE i A 15"
* 360 PRÍNT "AROS Q FOMTO DE INTERROGAÇÃO"
* 330 PRINT "ENTÃO TECLE CR"

403 REM ESCOLHA COR DA BOLA
* 420 INPUT "QUAL A COR QUE DESEJA ?"‘BOLA
* 424 REM A COR DA BOLA ESTA ENTRE 1 E 15 7
* 423 IF (BOLA>0) AME \BOLA < 16) THEN GOTO 460
* 432 PRINT "NAQ ESTAVA ENTRE í E 15 !"
* 43ó GOTO 420

440 REM ACIONE MODO GRAFICO 
460 GR
430 REM PQSICAO INICIAL 
SCO XANT = 20

* 310 YANT = 33
520 REM MOVA SOLA P-FA FRENTE E PARA TRAS 
540 XMOV = 1

* 545 REM MEXA BOLA P^PA CIMA E PARA BAIXO
* 550 YMGV = í

360 REM NOVA PQSICAO X
550 XMQV = XANT -
■300 REM SOLA ESTA NA TELA ?

<• 620 IF (XNOV >■= n AND -7/NüV < 40) THEM GOTO ÍSò
.....- .640- REM MOVA BOLA P^RA ESQUERDA

660 XMQV = -1 * áMü V 
60U GQI Q 5ü0

* 634 REM NOVA PQSICAO Y 
+ 636 YNOV = YANT - -MOV
* 683 REM BOLA ESTA NA TELA ?
* 390 IF (YNOV >- )) AND (YNOV < 40) THEM GOTO 720
* 692 REM MOVA tíOLn r'AP,.A CIMA
* ó94 'YMOV - -i * rnOV 
a ò99 UüIQ òSò

/ i i0 KEM NOVA rüSiCAO DA BOLA 
720 COLOR = BOLA

* 740 PLOT XNOV, YMC‘1
760 REM APAGUE POSICAO ANTERIOR DA BOLA 
730 COLOR = 0

* 500 PLOT XANT,YANT
320 REM GUARDE POSICAO DA BOLA 
340 XANT » XNOV 

« 350 YANT = YNOV
360 REM''VOLTE AO INICIO 
3S0 GOTO 530

ÍÇ.'3*=" ■

| >; í.;ss= -
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Como você verá quando executar este proqrawa, o resultado é 
um pouco repetitivo.



Wo-zè pode alterar o padrão do movimento mudando os /ai ores 
•d5 partica de XAN7 e YANT (linhas 5:30 e õia) , mas aprasentamcs 
uma alteração que tal vez será iiiais do seu agrado:

58S XNOV ■= XAM7 + XMOV * PDL (0) / 73 
538 YMOV = YANT a YMOV * PDL (1) / 70

P ar a ver q que acoriteca, mexa nos controladores de jogo. 
riais uma sugestão. Por quê |não inserir mais um INPUT, atribuindo 
um valor a uma variável chamada FUNDO, na inicio do programa logo 
depoi s do GR? Encha a teia |uma vez com a cor de fundo. Então para 
apagar a posição anterior da bola use:

r, ^

; U

' t í-
A
íW >M
€ d
j

o
D

iinda
733 COLOR = FUNDO 

783 COLOR = FUNDO - 3

SALVE (SAVE) sua versão favorita do programa.

RIANDO SONS

Sons coma: cliques, tiques, toques a vários zumoiGos são 
táci-iuae.nte criados. Você pode pr- luzir sons em seu cornoutador 
batendo nele, arranhando-oi com seus dedos, deixando-o cair, a 
etc, mas os sons abrangidos por este manual são produzidos 
programando-o para tal. Portanto, vá para um lugar sossegado a 
tente estudar esta capi tui oj.

Para construir um orogra: ?. gerador de 
d a t ó rmula mágica:

• una /GCí prscisará

13 0 bOM — r h !z K ( ~ 1 ò o 3 8}

Não existe uma explicação simples para essa forma, 0 numero 
-18330 está relacionado comí o endereço de memória do ai to~-si am;e 
do computador e é estabelecido pela parte eletrônica do mesmo. 
Você terá que obter esse número quando precisar dele.

PEEK obtém um códígoi numérico armazenado em certo locai da 
memória. Ma maioria das locações ÍNT, qualquer lugar onde podem 
ser armazenados dados), PEEK apenas -fornece um valor numérico, 
mas em algumas, como por exemplo -18338, pode originar um c1ique. 
ioda vez que a computador executar esta instrução, o computador 
produzirá um "clique". Exequte a programa e escute atentemer ts 
seu computador. Agora acrescente esta linha:

180 GuTu 150



e execuce seu programa. Nenhum problema de audição agora1 Par; 
fazer com que seu EXATO emita bips durante um período limitado os
tempí acrescente instruções como:

14-3 FOR 31P = 1 TO l.?Q 
ÍÓ0 NEXI 3IP

Um tom á gerado por uma rápida sequência de clicues. 
Qualquer programa que use PEEK (-16336) repetidamente, gerará 
algum tipo de barulho. Já que e tâo complicado digitar -16336, 
inserimos outra instrução que nos permitirá substituir o símbolo 
por outro mais fácil de digitar:

100 - í 63-..Ó

Para produzir um clique b e n t o  e ressonante, altere a linna 
130 para:

130 SOM = PEEK <35 - fEEK (3) + PEEK (3) - PEEK <'3) r 
PEEK <3) - PEEK 3.

Diferentes números de .3. s n instrução, produzirão 
ciioues diferentes. Experimente executar Iqumas variações. -ara 
obter sons mais semelhantes a zumbidos, coloque uma de suas 
_var i ávei s em um loop. Em gerai , quanto mais rápido for c í oop 
mais ai to será o tom,

Agora, para usar estes sons, carregue novamante o segundo 
programa da boi a sai ti tanta chamado. Tente acrescentar um sou de 
'‘pulo" a. cada vaz que a bola bate na parede. Uma solução 
possívei, é fornecida mais adiante, mas primeiro tente descobrir 
por si mesmo. ídical ocorre um salto a cada vez que XMOV ou VT10V 
muda de vaiar),

SOM RARA BO LA 3 A L T I T A N T !

cis aqui um meio de tornar audíveis os saltos da boi a, 
Acrescente as seguintes linhas ao programa.

REM AJUSTE 3 PARA G ENDEREÇO DO ALTC-FALANTE

P E E K (S )-PEEK(3)+PEEKi 3)-PEEK í 3}

240 REM AJU;
230 3 = rl6:
663 REM SOM
665 FOR 3 =
670 SALTA =
675 NEXT 3
695 REM 30 M
696 FOR B =
o>7 3 ALT A =
698 NEXT 3

1 TO 5 
PE EK(3)

Li-'

* :K. -"

L. *
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c. *

iS- ■'
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PEEK (3> +• PEEK <3) - PEEK iS)



Agora experimente seus próprios 
:~da p a ra d a ter um som di-ferente?

S ITíia» Por quê DáQ f c:1

NOTAS M A I S L T  AS

Para se conseguir tons ainda mais altos, pode introducir-se 
mais uma característica do|CCS BASIC, £ possível colocar mais ds 
uma instrução na mesma li nina. Digite este programa de uma única 
i i nhal

NEW
5,9 3 = PEEK (-ÍÚ336): GOTO 50

Em qualquer programa onde queiramos ter mais da uma 
instrução por linha, pode-se usar os dois pontos (: ) . Entretanto, 
aoenas a primeira instrução da linha tem um número de i.i. na, de 
modo que vccé pode desviar apenas para a p r i m e i r a  instr ..cão com
um GOTO, Agora acrescentei

49 FGR PAUSA -! í TO 2500: NEXI PAUSA

As vantagens de instruções múltiplas com um número de linha 
comum são:

as instruções -são executadas mais rapidamente. (Isso é uma
vantagem apenas se você precisar de maior rapidez);

1- uma parte maior do seu programa vai caber na tela?

seu trabalho de digitação é <menor,

você pode agrupar instruções que realizam uma 
c a l etivaments, tais cama a linha 40?

runcãu

5- requer menos memória.. Essa é uma vantagem apenas se você 
estiver processando com falta de memória e o computador lhe 
enviar uma mensagem? 7FAL7A NfcMORIA ou ?PR0üKAMA üRANDt 
enquanto você estiver inserindo um programa.



Há também algumas desvantagens:

1- á mais difícil interpretar a programai

2- é mais difícil modificar ou' corrigir o programai

3- você pods apenas desviar o programa para o início ae. cada.
linha:

4- é muito desencorajador digitar uma longa instrução múltipla. 
Apenas para ter como resui tlado (quando rodar o programa) a 
mensagem IS1NTAX ERRO e facendo com que seja necessário
redigitar toda a instrução.

NOMEEROS ALEATORiOS

Digite essa programai 

NEM
100 PRIM I RND í l }
L10 GOTO 100

Na linha 110 RND é abreviação de Rendem (aleatório,-, A 
função RND fornece números ao acaso, Interrompa o programa. Os 
números gerados por esse programa são frações decimais aleatórias 
entre 0 e l. Altere a linha í.00 para:

100 PR INI RND (6)

Execute o programa novamente e pars-o. Interessante!! Gs números 
aleatórios continuam entre 9 e II. Para não se esquecer, anote o 
último número que foi gerado,; Agora, altere novamente a linha 
100:

100 PRINI RND (0)

e exscute-o. Pare o progrs sa a : compare suas anotações com o que 
apareceu agora na tela. RND (0) fornece o último número aleatório 
que foi gerado.
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F n c ã e s  decimais, a;ieatorias, entra 3 e 1 pocem ser um 
pouco esirannas. Frequentemente números inteiros < como 3. ó e 1.3) 
são mais fáceis de serem usados, Para conseguir números inteiros 
aleatórios de 0 a 9, tesiios que acrescentar algumas linhas no 
programa. Digite:

MEU
93 REil ATRIBUL NÚMEROS RND A X 
100 X = RND (li)
113 REM MULTIPLICA X POR 13
120 x = x * 10;
130 REM ELIMINA A PARTE FRACIQNARIA 
140 X = INI < x;>
150 PRINT X 
160 GOTO 103

A linha 140 introduz a função INI. A instrução INT(X) 
fornece o maior número inteiro menor ou igual a X, Por exempio. 
se o valor for de X e G,à754, então o valor INI (X) será igual a 
3. Os parênteses depois ido INF podem conter qualquer expressão 
aritmética ou uma variável! numérica.

Agora execute o programa. Funcionou como voos ssoerava? 
Para alterar o orograma ce modo que gere números de um a cec ao 
invés de zero a nove, simoiesmente some um ao vaior de X, 
acrescentando esta linha ao programa:

145 X = X + 1

Para ver 
série de

principia o programa pode parecer 
o que acontece passo a passo, você 
instrucdss PR INT.

U/7) p Q U C u  C ü i D Q  I i C c i ü u »

pode acrescentar uma

Modifique seu progra i para ficar i: ai a este:

93 REM ATRIBUE NUMERO ALEATGRIü A X 
100 X = RND(l) : FRINT " X=RND (X) ", X 
105 PRINT
i í0 REM MULTIPLICA X POR 13
120 X = X *• 101 : PRINT "X = X * 13 , X
125 PRINT
133 REM ELIMINA A PRACAO
140 X = INTíX!:PRINT "X = INT(X) " , X
150 REM SOMA i ;AQ VALOR DE X
1Ó0 X = Í  + i PRINT "X = X + 1”
170 PRINT X 
175 PRINT
130 FGR PAUSA = 1 TG 2033 : NEXT PAUSA 
1?@ GOTO 133

veja o que acontece,Processe esse prcgrar



Você poderá condensar esse programa para uma única linha.

100 PR INI INI (10 4 Ríjíu ( D )  a i : GOTO 100 

Você sabe como funciona a linna 100 ?

.. ' ■■

;■ .. J33- ■'

S I M U L A N D O  UM F ’A . R  DE DADOS

você pode usar o que aprendeu a respeito de números r «s-•
aleatórios, para fazer um programa que simule um par as dadas. _

NEW L'3i:"
Í00 FRINT "DADO BRANCp"
110 PR1NT INI Só 4 RNDíl)) +• 1
120 PRIMI "DADO VERMELHO" C
130 PR INI INT (ó * RMDÍ1)) - í p ■

Esta programa gera números iinteircs aiestórias que •<.!a de i 
a ó para cada dada. Para jogar as dedos rc g s  q p ra q rã n ã 4„sí:'
novamente. Você é capaz oe fazer um programa de jogo que use
esses "dados"?.. Experimente. %“"

i .....  " ................... ' ' T * ;
Xante escrever um programa de uma única linha que gera „

números ao acaso de 1 a 50. De 0 a 35. Invente seus próprios ,s"
números. Lembre-se de que se não quiser gerar zeros, deverá :r;
acrescentar (1) ao número aleatória. * ~

Veía um meio colorido de iusar números inteiras ao acaso. -CM'

NEW 
20(3 GR
210 REM ESCOLHER COR i ALEATÓRIA 
220 COLOR = INTÍÍÓ 4 A N D  í 1) )
230 REM ESCOLHER UM PONTO ALEATGRÍ0 
24u X = INI ( 40 * Eij-iDlí) )
250 Y = INT ( 40 4 RíHD(í) )
260 REM DESENHE 0 PONTO ALEATORIQ
270 PLOT X ,  Y

230 REM FACA NGVAMENJE
290 GOTO 220
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Experimente usar RND em outras programas, você é capaz ae 
fazer um programa que trace linhas coloridas aleatórias na tela?



S U B - R O T I M A S

Imagine que exista ujm jogo para o qual vocè precise de uma 
peca que se pareça com um clavalo azul, de patas cor de laranja e 
cara branca. Veja o programa que desenha tal figura:

NEW
1000 REM PROGRAMA PARA DESENHAR CAVALO AZUL COM CARA 

BRANCA E PATAS COR DE LARANJA, 
í 010 GR
1920 COLOR = 7 REM AZUL CLARO
1030 PLOT 15,15
1340 HLIN 15,í7 AT 16
1053 COLOR = 9 1: REM LARANJA
1060 PLOT 15,17
1370 PLOT 17,17
1390 COLOR = 15 ; REM BRANCO
2030 PLOT 14,15

Não há nada de errado com esse programa, Ele desanna um 
cavai o açu! com patas cor: ae laranja e cara branca, Agora,
suponha que você precise desenhar um outro cavalo em ouoro lugar 
da tala. Podería redigitar leses programa com novos vai ores de X s 
Y, mas seria uma amoiacãq, Deve haver um meio de usar o mesmo 
programa_ para colocar uma figura em qualquer lugar da cela, sem 
ter qus redigi tar o programe, a cada vez . ..........

A chave para conseguir isso, começa com a observação de que 
voei pode mover um ponto que está nas coordenadas (A,B) para a 
direita, aumentando o valor da primeira coordenada, A, neste 
caso,

Por exemplo; o ponto ;(4,17) sa movimentará 13 colunas para 
a direita se você acrescentar 10 a primeira coordenada, fazendo o 
ponto (14,17).

Da mesma maneira, um ipcnto se move para a esquerda se você 
diminuir a primeira coordenada (ou acrescentar um valor 
negativo), Uma experiência simples irá lhe mostrar que somando ou 
subtraindo um vaic-r à segunda coordenada, o ponto subira ou 
descerá respectivamente.

Tendo esses fatos em 
para colocar o cavalo em 
quê quase qualquer ponto7 
na extremidade da teia.

mente, você pode redigitar o programa 
quase qualquer ponto da tela (X,Y). Por 
Porque se vocè escolher 1 ponto centrai 
io cavalo sairá fora da mesma- e isso



uj
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poderá lhe der ama mensagem 7VALQR ILü EAL EM 10*>0 (ou em outro
o o r o g r a ma melhorado:nna) ., Veja agora

NEW
1 000 REM COLCQUE
1310 COLOR = 7 ;
1323 PLOT X, Y -
1330 HLIN X, X e
1040 COLOR = 9 ;
1333 PLOT X, Y +
1060 PLOT X * 2,
1370 COLOR = 15
1080 PLQT X - 1,

REM ; AZUL CLARO

HhM LAnAMJA 
1
Y + : 1
REM BRANCO

Note que o GR não foi mciüido. Queremos usar essa parte du 
programa oara colocar vários cavai os na tela. Um GR anui , 
limparia a tala antes que cada cavalo novo -fosse desenhado. Este 
programa não pode ser processado na forma em que está. Primeiro 
você prscíSá ajustar o modo gráfico e escolher X e X. dma 
primeira tentativa para usar a programa cavala poderi a ser:

20 5R
3;3 REM COORDENADAS DO PRIMEIRO CAVALO 
-» X - 2  
20 Y = 5

Se vocè e:<e: :ar esse programa, conseguirá um cavalo no
locai desejado, ma o programa 'vai acabar ai. Queremos colocar 
dois cavalos na ceia. 0 que aconteceria se pudesse escrever;

60 DESENHE 0 CAVALO DEPOIS VA PARA LINHA 73
k> HEM s e g u n d o  c a v a l o
30 X = 33
93 Y = 2
130 DESENHE 0 CAVALO :£ DEPOIS PARE

coce 
pcae ler;

Não seria fácil e bonito? |Vocè sabe que o computador não
ler instruções estranhas nas linhas 63 e 133. Entretanto,

SÜSUB 1300

Em CCE BASIC, um programa como: o que começa na i m n a  1303 á 
namado Sub-rotina. tuSUS 1330 x dic ao computador para lr  á 
uo—rotina que começa na linha 1303 e executar as instruções. 

Também dic ao computador para quando tiver acabado a sub-rotina, 
para voltar à linha que segue a instrução GQSUB.
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RhiGRN, Para transformar
Ela sabe que a sub-rcti na terminou, quando encontra uma in*crucio

parte que desenha cavalos do seu

f'"'

programa em uma suo-rc-tina. acrescente:

1090 RETüRN 

Aacra você pode completar aquele programa,

GR
30 REM PRIMEIRO CAVALO
40 X = 12
50 Y = 3 5
60 GQSUB 10S0
70 REM SEGUNDO! CAVALO
30 X = 53
?§ Y = 2
i 00 GOSUB 1000:

Ao executar o programa, você receberá uma mensagem de erro:

7"RETURM" SEM !"GOSUB" ERRO EM 1090

Fora isso, o programa parece que funcionou perfei temente, 
Na r=5iidade, acrescentou!' uma nova instrução do GCE BASIC: uu 
coma; do para desenhar um cavalo, Agora você oode usar a
instrucaol ............ —

GOSUB 1000

para desenhar um cavalo sm qualquer locai da tala « X, Y) que 
vocé tenha escolhido.

V E R I R 1 C A C  &  t

A parte do programa, |da linha 1000 à linha Í090 é chamada 
de eub-rotina ou subprograma. A parte do programa que vai da 
linha 20 à linha 100 é chamada de rotina principal.

Para poder verificar: o fluxo do programai ou seja, a 
sequência da execucãa, vocjê pode usar uma característica especial 
chamada TRACE. Essa característica especial pode mostrar-1he 
porque o computador exiòjiu uma mensagem de erro, quando foi 
executado o programa de desenho do cavalo. Acrescente esta 1ioha 
ac programa:

i Rm CE

30r um momento, cance1 1 i nna



Coloque o computador em modo texto e execute o programa. Os 
números que você vê na teia são os números de linha de cada 
instrução que está sendo executada. Você pode ver que o programa 
comeca na linha 1» e continua através da rotina principal até a 
chamada da sub-ratina. Então executa-a voltando em seguida ao 
programa principal; executa nóvamente a sub-rotina e, não 
encontrando números de linha menores, vai à linha 1000 e mais uma 
vez executa a sub-rotina.

lases*»
tpjss»»

çiVSZH-

ŝsc:--

rjass!»-'

i‘r ̂ .gSC'"-' ■’'

Ai é que acontece a problema» Entendeu agora a mensagem de 
erro? Para remediar o problema,^ acrescente esta nova I m n a  ao 
programa.*

110 EMD
*

Quando o. programa chegar a linha 110 ele fará exatamente o 
que diz a linha (rim). Execute \o programa mais uma vez, Não há 
mais mensagem de erro. Como você viu, TRACE é mui to útil quando 
você tiver problemas com um programa, Se quiser usar a instrução 
TRACE em apenas uma parta do programa, pocerá usar a instrução 
NO TRACE. Acrescente esta linha;;

óõ NOTRACE

e o programa será verifica' apenas até executar a iinoa 65. 

TRACE também pode ser usado no modo ímedi ato. Simpiesme. ite
tecle,”

TRACE

KUN

e i computador informará a sequência de execucão do seu oroqrama.

Úv ,

:
A-

VV*22'-

;

€,vr.-

NOTA: Uma vez que tenha coi geado um comando TRACE, seja no
modo imediata ou como instrução de seu programa, 
seu programa será verificado a cada vez que você 
o r a c e ssã-Io, até o momento que encontre a comande 
NOTRACE em qual quer um aos dois modos de comando.

r _>x"'ir
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TORNANDO PROGRAMAS MAIS FÁCEIS

As sub-rotinas devem ser usadas entre outros motivos para 
que possí vel 5 erros não surjam quando o programa esti ver sendo 
executado. Um problema com nossa éub-rotina de desenhar cavalos é 
que o cavalo saia fora dos limites da tela.

r

€
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Isso peda ser evitado por um conjunto da instruções tai =

1012 IF X 1 fHEN X = 1
1014 if x :- 37:THEN X = 37
1013 IF Y < 1 THEN Y = 1
1013 IF Y • 38: THEN Y — 38

Per quê o valor máximo de V deverá ser 33, enquanto o de X deve 
ser limitado a 37 ?

3a houver uma tentativa de localicar um cavalo tora ca 
teia, o cavalo será deslocado para o ponto mais próximo dentro da 
mesma. Há outras estratégias possíveis, tais como emitindo uma 
mensagem de erro e interrompendo o programa. Entretanto, nossa 
escolha tem a vantagem de! não parar o programa e você pode ver 
que algo está acontecendo.;

Algumas vezes você i pode querer alterar valores em uma 
sub-rotina de um programa,! a cada ves que ela for executada. Por 
exemplo, um segundo jogador pode querer colocar uma peca,e esta 
s e n  a um cavalo de cor diifersnte, Uma maneira de fasè-io, seria 
digitar toda a suo-rotina novamente, com cores OLterentes, 
Entrstsnco, vamos acostumar-nos a usar variáveis ao invés de 
números. A iinha 1010 padeiria ser -feita assim;

........~ 'T0i¥" CÜLÜR: = CORPO

Anal cgamente, você poder ia. escrever 1

1040 COLOR = PATAS 
i 070 COLOR — GARA

u programa, principal: ri caria assim; ;

20 SR l
30 REM COR DO :CAVALO DO PRIMEI.RO JOGADOR 

CORPO = 7 :: REii AZUL CLARO '
00 rATAS — 9 li KEí'i LARANJA
30 CARA = 15 :j REM BRANCO
70 REM PQSICAO DO PRIMEIRO CAVALO
30 X = 15
90 Y = 30
100 GQ3UB 1000

e assim por diante (tenha certeza de 
antes de executar o programa). A cada
cavalo, você terá que digitar 
tan tar me1horar isto.

varias

cclocar uma i 
vez que qui ser 
instruções. For

nstrucáo 2ND
desenhar um
IstO, -/a (Ti os



Par 5 facilitar ainda mai 5 j a programação, um truque sutil e 
ter uma sufa-rotina que atribua cores aos cavalos de cada jogador 
e fazer com que cada uma dessas sub-rocinas chame-se por sua 
vso sub-rotina de colorir cavalos.

200§ REM: DESENHA CAVALO AZUL COM PATAS LARANJA E
CARA BRANCA.

2010 CORPO = 7: REM AZUL CLARO 
2020 PATA = 91 REM LARANJA 
2330 CARA * 15: REM BRANCA 
2043 SOSUB í03S 
2350 RETURN

Agora, tudo o que precisa Lpara colocar um cavalo azul com 
cara branca s patas cor de laranja na posição (13, 11) é:

33 REM CAVALO DO PRIMEIRO JOGADOR 
40 X = 10 
50 Y = 1.1
Ó0 GOSUB 2330

Para colocar um cavalo li arar i em (19,2), tudo o que 
precisa é:

73 REM CAVALO DO SEGUNDO JOGADOR
............. ”30' T~ = 19

90 Y = 2 
103 GG3UB 2533

Ambas sub-retinas de colorir cavalos da página anterior,
começando com as Linhas 2333 e 2533, chamam outra suo-rotina que 
começa na linha 1000. Neste estádio as coisas ccmecam a -ficar bem

Uma vez que ocè tenhh. ; feito uma boa suo-rotina. que 
veri f i que erros a e use va:fiiáveis compatíveis à rotina de 
chamada (que pode s :r a roti ia principal ou outra sub-rotina), 
poder á iiçá-la a outras sub-''dtinas. Isto terna as rotinas 
principais muito mais fáceis de serem feitas. Usando as três 
sub-rotinas á muito fácil fazer bonitos desenhos de cavalos,

Mas antes, experimente esta rotina prática:

3330 REM ESCOLHA ALEATORIAMENTE X,Y 
3313 X = INT (END í 1)| * 37)+1 
3020 Y = INT (RNDíl) I* 33)+1 
3033 RETURN



rotina principal fica assim:

' "j

t ,

u

:
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U )u

iCD r= a

10 REM ACIONARjO MODO GRAFICO 
20 GR
3-3 REM ESCOLHA j UM PONTO ALEATORIO
40 GOSUB 3333
33 REM COLOQUE ;ALÍ UM CAVALO AZUL
60 GOSUB 2330
70 REM ESCOLHA OUTRO PONTO ALEATORIO 
30 GOSUB 3333
90 REM COLOQUE |ALÍ UM CAVALO LARANJA 
103 GOSUB 2533
110 REM REPITA jTUDQ NOVAMENTE 
120 GOTO 30

■:W^

U

r:
Assim é que deve se iparecer uma rotina principal, se voei 

é um bom programador, aparecem principaiments REMs e GOSUBs, 0 
tr-soalno deve ser feito j em sub-rotinas rsi acivamente curtas, 
fáceis de serem digitadas ;e completas. Sinta-se a vontade para 
usar TRACE para ver como se comporta este programa exemplo.
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Cs gráficos que vínhamos usando até agora são conhecidos 
por gráficos de Baixa Resolução. Neste capítulo você aprenderá a 
usar outro tipo de gráficos chamados "Gráficos de Alta 
Resolução”, Este novo tipo: de qrá .co permite que você desenhe 
com mui co mais detalhe do :que seria possível com um quadri cui ado 
de 43 colunas por 40 linhas, A nova teia de gráficos de Alta 
Resolução é de 230 por 160 divisões ou pontos. As coordenadas 
horizontais começam com 3, a esquerda da teia, e terminam com 279 
a dirsita, Do mesmo modo as coordenadas verticais vão de 3 no 
topo da tela a 159 na base da mesma,

Máo é difícil entender gráficos de Alta Resolução. Normal- 
cante as comandos de gráficos de Alta Resolução são os mesmos 
usados com gráficos de Baixa Resolução correspondentes, exceto 
pela adição de um H (Hiqh-resolution). Será útil que você, neste 
segmento, tenha um bom conhecimento de gráficos de Baixa 
Resolução.

ni

HGR

para entrar nu modo gráfico de Alta Resolução. Esse comando faz 
com que a tela fique preta, deixando na base quatro linhas para o



texto. Esta área de texto pode!'ser comecada pelo HGR com o asa 
de coordenadas verticais (192 éi o maximc), mas estes pontas não 
são mostrados na tela. Se o cursbr não estiver na área do texto.
pressione algumas vezes a teclai 
tela.

até que e l e  apareça na base da

Os gráficos de Alta Resolução são rsaimente maravilhosos, 
mas para usá-los terá que fazer alguns sacrifícios. Neste novo 
modo, há menos cores disponíveis. As cores de gráficos de Alta 
Resolução vão de 0 (preto) a 7 (branco)-

ris cores sác:

0 Preto í
1 Verde
2 Violeta
3 Branco 1
4 Preto 2
5 Laranja 
A Azul
7 Branco 2

Essas cores cederão variar entre os aparelhos de 7V e. de 
acordo com suas posições na :e„a, Por exemplo, a cor número 2 
sará azui se a coordenada horizontal for impar, verde se a 
coordenada horizontal for par i e branco somente se estes "dois 
pontos forem colocados um ao lado do outro. Isso se deve ao 
método de funcionamento dos aparelhos de TV domésticos.
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M07A: T ra ç a r linhas em gráficas de Alta Resolução é mais 
fácil que em Gráficos de Baixa Resolução. Você 
simplesmente tem que traçar de um ponto da teia a 
outro ponto. Para fazer isto, acompanhando a borda 
superior da tela, digitei

HPLOT 0, 0 TO 279,0|

Se quiser traçar uma linha no canto direito do ponto 279,0 
até o 279,159, canto inferior da tela, tudo que tem a fazer é 
digitar

HPLOT TO 279,15?

a aparece uma linha ao longo do canto direito da tela. Ao usar 
esta última instrução, a nova linha tem seu ponto de partida- e 
cor determinadas a partir dai ú l t i m a  ponta s ra ç a d a (mesmo se 
tiver emitido um novo comando HCGLGR depois de traçá-lo). Você 
pode encadear estes comandos e traçar várias linhas em uma única 
instrucão.
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HPLOT 9, 9 iO 279,0 TO 2.-9, íov i u y, ia i Tu

Deve aparecer uma linha contornando a teia. Se não hou.ver 
esta liana, verirí que primei na se a digitação assava correta. Se 
a linha ainda não apareceu ou não é contínua, mude o HCOLOR e 
tente novamante. Algumas partes da tela só aoarecem, em aisumas 
TVs, em determinadas cores.

Não só é fácil traçar Linhas verticais s horizontal s, com 
linhas diagonais em gráficos! de Alta Resolução. Para 55 tr acar 
uma diagonal do canto superior esquerdo da tela ao canto inferior 
direito, digite apenas:

HPLOT 0,9 TC 279,! 159

Caso vo cá tenha ” j oysçiek", arati que desenhando i i nnas ao. 
HCR em coras e comprimsntDS i dí fsrentes, A q m  está um programa 
que cransformará seu computador em unia tela de desenhos,

uELs
Zity HüR
219 HCCLGR = 3
229 X = PDL (9) i
239 Y = PDL ! 1)
249 1F > 159 TREM Y = i59 ... '
259 HPLOT X, Y :
260 GOTO 220

Fq „ incluída a I m n a  249 porque a f une Ao PDL pode os r ;.r 
valoras até 255 a a coordenada Y Picaria Pora dos limitas ca 
teia. Eüscute este programa.

Ele funciona, mas poaeria ser melhorado se Posse mais fácil 
traçar uma linha ininterrupta, Os asoacos ent e os pontos 
traçados, nem sempre são! desejados, Você poda melhorar esse 
programa digitando as seguintes linhas:

229 GQSUB 1090 :
239 HPLOT X, Y :
240 GÜ3UB 1000
250 HPLOT TO X Y
260 GOTO 240
1000 X = PDL (0) / .913
1010 Y = PDL lll / 1.6
1020 RETuRN



Liste o programa s verifique cuidadosamante se você dígiteu 
corretamente todas as instruções. Aqui você tem a sequência em 
que este programa é executado.

D EXATO á colocado no modo HGR e a cor das linhas á 
definida, então o programa executa a sub-rotina comecando na 
linha 1000. A sub-rotina determina o valer das coordenadas X e 
Os controladores da jogo atingem um valor máximo de 255. Deve do 
ao fato dos gráficos de Alta Resolução utilizarem coordenadas 
horizontais de li a 279,. os valores gerados pelo PDL(3) são 
divididos por 0.913 para ampliar seu alcance à toda largura ca 
tela. Da mesma forma, os valores fornecidos por PDL <1) são 
divididos por Í.6 para diminuir seu alcance aos limites das 
coordenadas de HGR: 0 a 159. Assim como nos gráficos Je Baixa
resolução. as coordenadas realmente usadas' são os valeres 
inteiros menores ou iguais aos vai ores erários. A 1 inha 1023 
retorna a execucão á rotina onnciaai e, então a 1 inha 230 
desenha o ponto (X, Y ) , Em seguiaa a programa volta à suc-rotina, 
a t n b u e  novos valores a X s V a retorna à linha 250 da rotina 
princípai onde uma í inha mui to curta é traçada do antigo ponto i ,  
Y so atuai ponta (:(, Y) . 0 Gu“ü da linha 263 reoete todo o
programa, exceto as instruções HGR e HCOLGS. obtendo noves 
v 1 ores para X e Y a dependendo fij posição dos controladores ue 

:0 e depois traçando a neva posição X, Y e assim oor d i an c e, 
F -a parar o programa use fcTRLl fC i.

Há uma razão para traçar Tinhas ao invés de traçar cada 
ponto separadamente. Leva um certo tempo para traçar u i ri u r! c o 
quando o computador faz isto, um de cada »e;, nem sempre é 
capaz de manter o mesmo ritmo aos controladores de jogo. Essa á a 
razão para os espaços entre os pontos a Liando você movia 
rapidamente os controladoras as jogo no d imelro programa de 
desenho. Isto é remediado, tracanac—  se uma pu uena linha até cada 
uma das novas posições esoeci +1 cacas pelos pntroiador de joqc.: 
traçando— se uma linha entre um ponto e outro, todos os pontos 
intermediários são automati camente traçados e mui tc> mais 
raoidamente do que se fossem traçados um a um.

Agora salve (3AVE) o programa e então execute-o.

Aqui está um programa que faz belos desenhos na teia,

NEW
?0 HOME
100 VTAB 24: REM MOVA CURSOR PARA LINHA DA BASE DA 

TELA
120 HGR: REM ACIONA MODO ALTA RESOLUÇÃO 
140 A ■ RND (1) * 27c: REM FIXAR UM "A" PARA CENTRO
160 B = RND (1) * 15g: REM FIXAR UM "3" PARA CENTRO
ISO N = ENT (RND (1) * 4) *2: REM FIXAR G TAMANHO

DE PASSO
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2 3 D

330

330
330
340

n ' r-r 15 RI NT "I-'Pb3Ü-” í N •
r UH X = A TD 2'7S STEP Ni REM
VALl F;E = D- ,-h COM Q -'ASSO N
r Lrf.' d - 0 70 1 : REM 2 LiNHAS,
HCOLDR = 7 e I : REM FRIM
PROX IMA BR AN _A
REM UhbcMnc. UMA LINHA ATRAVÉS

INC

IRA

CÜ
OUTRO LADO

'N^MTAMvU 3w

A +  i

L i NitA Fhc. • h . 

ENTRü ’1 i-iTh J

HPLÜT X + 
NEXT S.X

3, 0 70 A.B Tu 2/9

FOR Y Õ TO 158 STEF N: REM

X - 3 ,1 5 9  

INCREMENTANDO G3

.1-0)0
330

4O0

42í0
440
-Ò0
AOS

VALGRE3 DE B 
FOR S - O TQ 
HCCLGP =
rRÜXÍrlA BHAr 
k ENI DcbhNHE 
LADO OPOSTO 
HPLÜT 279, ■' 
NcXT 3,Y 
HLH HAUbA - 
GD í 0 I 2U

COM PAS3Q H VALORES 5
I : REM 2 LINHAS, DE B £ B - i
* S : REM PRIMEIRA LINHA PFE7A,
.A
DIA LINHA ATRAVÉS DQ "DENTRO” ATE 0 

- 3 70 A, 3 TO D, iC- - ? - 5 

i  i L 1000) NEX i PbUSAi HEM S i rínbü

f

este 9 UíTi prourama
e iiste-o Sus partes ioor
tUGD está correto 
está tudo certo.

ecute -b

tants longo, oicics-o cuid a o cs
fiiulo LIST 0,320) para ve nt ic 
apenas quando tivsr carteia

= :Srn ca 
ar a a 
oe cue

Como dá para ver neste 
instrução NEXT pode servir

programa, nas linhas 320 e 440 ume. 
sa ra mais de uma instrução FOR, Tenha 

cuidado em coiocar as pró;;imãs variáveis NEXT na. ordem correra, 
de modo a avilar ioops cruzados,

Para interromper este .raifd use 1 o r dooois digite

Você consegue imaginar! alguns ineios de alterar o pr agra..ia ? 
Após ter armazen ac o esta versão no seu cassete ou di seu ate, 
experimente mudar ai eatóri iamente o valor de HC3LGR, 7-Yi-.ec 
desenhar linhas laranja e azi.iis , ou apenas linnas azuis.

Há mui to mais coisas a respeito de gráficos de Alta 
Resolução do que é apresentado aqui. Suando estiver seguro cusrito 
a utilização dos comandes ido HGR apresentados aqui, procure 
maiores informações nos capítulos 3 e 9 do Manual de Referência 
Cs Programação em CCE BASIC.!
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íCADEIA = £ uma sequência linear ou cadeia de caracteres.)

Você gostaria de ver \ seu nome escrito de trás para frente? 
Atá agora trabalhamos com números e gráficos, mas os computadores 
também ião capazes de manipular letras e símbolos. Seu. ccmcutador 
pode . 1 dar com um único- caráter ou com uma cadeia (string) 
inteira de caracteres d e ’ uma só vez. Isso parece bastante 
natural, já que nos, humanas, geralmente lidamos com punhados de 
caracteres. As variáveis aifarumsricas (string), tal como as 
variáveis numéricas, têm nomes. Os nomes das cadeias ODececem as 
mesmas regras das variáveis numéricas, exceto que, acabam com o 
símbolo do adiar (5), Aqui|mostraremos alguns exemplos:

NOMES
:Aâ
FRASES

A variável A é difere, a da variável A$ e ambas codem ser 
usadas no mesmo programa,

Se você deseja que ia cadeia chamada NOMES ícronurtciada 
"HOME- DÓLAR”) contenha as letras "JGS£ DA SILVA” você pode 
Pi gi t-ar J ......  ................. _

NOMES = ”J0S£ DA SILVA"

note que os caracteres que você coloca em uma cadeia tem que 
estar entre aspas. A instrução:

PEINI MOMEt

exibirá o conteúdo da variável NOMES, nesse caso, um nome com i 
no Brasil, Assim, se você; tem uma cadeia de caracteres que u:. a 
'■frequentemente, você poderá armazená-la em uma variável com um 
nome pequeno,

Há várias outras instruções em l CE BASIC que manipulsm 
cadeia, Suponha que você queira saber o comprimento de urna cadeia 
(quantos caracteres contêm), você pode digitar:

PRINT LEN ("JOSE DA SILVA”) 

ou pode digitar a instrução equivalente:

PRINT LEN (NOMÉÍ)



a o EXATO irá exibir o tamanho (comprimento) da cadeia. Nesse 
caso 13. Note que as ipaços são contados como caracteres.

0 número de caracteres 
255. Se você tentar usar m

m uma cadeia pode variar de Ü a 
is de 255 caracteres obterá uma 

mensagem: 7SINTAX ERRO ou ?"STRING" LONGA, Uma cadeia com 3
caracteres é chamada de CADEIA NULA-

Recorra ao Manual de Referência para programação do CCc 
BASIC para maiores informações sobre CADEIA NULA. Em aiquns 
casos, você poderá desejar exibir aosnas uma parte de NOMES, Para 
isso, você pode utilizar umas funções mui to úteis:

LEFT$, FCSHT3 e MÍD5

3e, por axemp você cuisar exibir as primeiras 3 letras 
de NOME3, você diqitnrá:

PRINT LEFTS (NOMES,5)

s aparecerá JOSE na tela- Se você digitart

PRINT RIBHT3 (NOME5,5; 

o resultado será SILVA,

Na início da execução de um programa, as variáveis 
numéricas equivalem a zero e as cadeias são nulas. Portanto, você 
deve atribuir valores para as cadeias do seu programa, Aqui 
mostraremos o uso das funções LEN s LEF73.

NEW
90 NOME3 = "JOSE DA 3IL.
Í00 FOR N = í TO LEN ÍN . £í>
H O  PRINT LEFT5 (NOMES, N ) <
i 2 0  NEXI N

executa esta programa. 0 o  .sando RIGHTá é semelhante ao comando r - 
LEF73, com a exceção de que usa os caracteres mais a direita da 
CADEIA. Agora digite outro programa substituinco LEFT 3 por 
RIGHTã, 0 que acontece quando você roda esse programa ?

Se vocá quiser usar os caracteres do meio da cadeia, ao 
invés do começo ou do fim, é preciso usar a função MID3, Digite:

PRINT MIDí (NOMES, 9)

Seu computador responde com:

3ILVA
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Já que o "S" é o 92 caráter na cadeia. Agora digite o 
seguinte programai

NEW
i?;ii NOME5 = " JOEE : DA SILVA”
200 FOR M = 1 Tu LEN(NOMES)
210 PRINT MIDá (NOMES,N)
220 MEXT N

Você conseguiu o que queria quando o programa foi 
orocessado? Suponhamos que você queira exibir apenas o "E DA 3" 
da cadeia chamada NOMES, Para isso, é necessário acrescentar 
mais um argumento à função MIDá,

PRINT MIDá (NOMES, 4, 6>

0 í imelro número (4) especifica o caráter, o qual o cornou- 
tador de -:srà comecar a exibir. 0 segundo número (6) dic quantos 
caracteres devem ser sxioíaos. Assim, o EXATO interpreta a 
instrução como; ache o 42 caráter de NOMEí e exiba seis caracte­
res, a partir dele, Altere a Tinha 210 do programa anterior para:

210 PRINT MIDá i NOME5,4,ò) e procasse-o.

Não vá adiante nesse manual, até ter testado exausti vamente 
as funções LEF7S, R IGnT$ e M í 3 p, Considere o seguinte programa:

NEW
200 AS = ”ABCDEFGHIJKLMMÜPQRSTUVWXYZ"
210 PRINT
220 PRINT "DIGITE UM NUMERO DE 1 A 26"; LEM (AS);" " 
230 PRINT "E EU LHE DIREI QUE LETRA DO ALFA3ETC E37A 

NHGUELA PGSíILAO 11 
240 ÍNPLÍT P
250 ÍF P > LEN(AS) OR P < I THEM GOTO 210 
260 PRINT
270) PRINT MÍDS.'AS,p,l);" £ 0 NUMERO DA LETRA " ? P:

” NQ ALFABETO”
230 PRINT: PRINT'
290 PRINT "DIGITE UMA LETRA E EU LHE DIREI"
330 INPUT "ONDE £LA E3TA NO ALFABETO"; XS 
310 FOR N = í TQ; LEN (AS)
32.0 IF MIDS (AS, N, 1) = XS THEN GOTO 370 
330 NEXT N 
340 PRINT
350 PRINT " ISTO i'NA0 E UMA LETRA 00 ALFABETO”: PRINT 
360 GOTO 290 
370 PRINT
330 PRINT XS " é A LETRA NUMERO"; N " DO ALFABETO"
390 PRINT 
400 GOTO 210



Este programa ilustra I algumas práticas :amuns de 
programação. Note como ele encontra uma posição de um ;aráter na 
cadeia, Este método de usar um loop para esquadrinhar uma cadeia, 
uma posição por vez, é muito |comum. Note também a função dos 
espaços em branco nas ordens PR INI, Q que aconteceria com a saída 
do programa sem essas espaços j em branco? Finalmente observe que 
os limites do programa são sempre estabelecidos por LEN (Aí) e 
não paio número real ds caracteres no alfabeto, Isso permite que 
o programa funcione mesmo se j você especificar um "alfabeto" 
diferente na linha 2:33, Tente : s verá. Você pode substituir uma 
cadeia por outra com uma instrução de troca assim:

:<5 = Aí

Esta instrução copia o conteúdo da A$ sm X*. Entretanto, 
■acê não pode usar natação parcial da cadeia da lado esquerdo de 
;ma instrução de substituição, for exemplo, a instrução:

MIDí (X 3,

é ilegal, mas a instrução

;<■$ = MIDí (A$, 24, 3)

está certa-,-- Apenas uma variável coce ser deixada- do- iado- esquerdo 
de uma instrução ds substituição,

Você ainda quer ver seu neme escrito de trás para frente? 0 
próximo programa fará exatamente isso:

NEW
t.00 REM PROGRAMA PAPA ESCREVER NOME AO CONTRARIO 
113 INPUT "ESCREVA SEU NOME E EU 0 MOSTRAREI AO 

CONTRARIO"; NS
120 REM - INVERTA A ORDEM DAS LETRAS 
i33 FOR T = LEN(MS);TO 1 3TEP - í 
143 Rí = R% a (MID«(N«,7,1))
153 NEXI T
160 PRINT : PRINI "Q SEU NOME AQ CO MT RA RG E "5 R$
173 PRIMI : PRINT 
130 GOTO 11:0
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Rode este programa, testando vários nomes diferentes. Após 
este programa ter sido executado algumas veces, você notará que 
há alguma coisa errada. A chave do problema está na linha 143, 
Se, por exemplo, seu nome é EDGARD. Quando solicitado você o
digitará e assim ajustaria N$ 
Talvez sua amiga CERES esteja 
escrito de trás para frente.

para EDGARD e R$ para DRAGDE. 
aí e também queira ter seu nome 
Na próxima vez que o programa 

fizesse uma solicitação eia digitaria seu nome ajustando Mí para 
CERES. A linha 140 então ajustaria Rí ao Rí antigo, mais Na 
escrito ao contrário, em ouiir as; o ai avrasí QRAGDESEREC.



£ necessário, portanto, um camando que reajusta as cadeias 
deixando-as nulas de meda que RS possa ser novamente preenchido 
com caracteres após cada GOi 0 na linha 110.

reiiemente, tal comando existe sm CCE BASIC. £ o comando 
CLEAR, Ele associa, a todas ias variáveis de todos os tamanhos, 
forma s cor a valor zero. i Some essa linha a seu programa,

175 CLEAR

roce novamente o programa.

0 comando CLEAR também|pode ser usado em execução imediata. 
Digita;

N = 254
PR INI. N

Agora digitei

CLEAR
£? ~?nLc<ü'

PRIMT 4

ü .EXATO forneceu 4 como senajo o valor de N 7

O QUE t£ CONCAiTEMACfíü

£ possível acrescentar uma outra cadeia ao fi.- ul de uma 
cadeia já xi stente, usando o sinal de mais ( + >, Esse ocesso é 
conhecido p--.,r concatenacão, |Tente no seu EXATO :

CS = "8QM DIA" I
Dá = C S + " " -f "EDUARDO"
PhINT D$

Seu. EXATO responderá com;

BOM DIA EDUARDO:

A concatenacão é especial mente útil se vocè quiser 
desmanchar uma cadeia e depois juntá-la novamente com pequenas 
modificações. Per exemplo, se vocè queria criar uma nova- cadeia 
semelhante ao Ds com a diferença de que os espaços entre as 
palavras seriam substituídas par traços, você podería digitar;



ES = EIGHT5 (03, 7) + 
HID5 <D5, 3, 3).

PRINT ES

+ LEr 3 üí, -_•) 4- 11 - " -r

5 na t a l a  aoarecerá :

EDUARDQ-BQM-DIA

catenacão-

PRIMEIRA METADE DE UMA FRASE”",

ci3 um programa que usa con

NEW
100 INPUT ”ESCREVA A 

METADES
i í0 INPUT "AGORA A OUTRA METADE DA FRASE”: 

OUTRAMETADES
l20 TUDO? * METADES + OUTRAMETADES 
133 PRINT 
143 PRINT TUDOS
ISO PRINT:PRINT;PRINT:GOTO 100

-saim s que se ta: lancaísn

M A I S  F U N C Q E 3 c o n  •• C h d í

Padem-se formar cadeia con quase qual quer tipos de caráter 
inci uindo números, Entretanto, em uma instrução PRINT, os 
caracteres entre as aspas da ; uma cadeia, na o podem -ser 
mater -ti c amante interpretadas, mesmo que sejam números. Para ver 
o uu acontece, dipitei

il 1 T U

PRINT C3 + 7 

Seu EXATO exibirá:

"TIPO INCQMPAT ERRO

T, eí
r MT-

tíf-

--

r ''
.4

C

c

c

e n«a conseguirá lidar com essa 
do comando UAL (da palavra UAior) 
este problema, A funçáo VAL ret 
cadeia ao contrário de seu conteúi

instrução, Preoi 
que é uma funçáo 
rna o valor do c 
o resJ , Digite:

samos da ajuda 
que r a s e i  v e r á  
ünqeúdo de uma

PRINT C3

s depois digita:

PRINT vAL (Cá)
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Asarancemente, ambos comandos -fornecem o Tiesmo re= j ! tadc.
entretanto, as a a a r ã n cias podem enganar. Você já sabe que aí 
digitar:

:RINT Cá + 5 

seu EXATO responderá com

7TIF0 INCOMPAT ERFO 

Experimente digitar:

FRINT VAL (Cv) a 5

e na teia aparecerá o "úmero

Nota qus o nome da var isvei sequencial s 0 argumento da
função VAL 5: tem nsc-ssariamenta qus estar entre parenteses.

c se yocá quiser colocàr resultado de C3 menos 21. em uma 
/ar i ãvei numérica, Simples . é | só digitar:

2 = vAL 'CP) - 21

Ag ora digite!

FRINT Q

e veja o que obteve. 0 conteúdo de Q é 
c ods usar VAL q a a  scoar p va I ar 
diferentes. Para testar isso, 1 crie urna

;<$ ~ "12"

<3 entoo digite:

F = VAL 02d.- a VAL iKT)

FRINT P

Tente com cadeias diferentes, incluindo cacei as que comecem 
ou acabem com letras.

As vezes, è necessário transformar uma variávei numérica em 
uma cadeia. A função STR$,| que trabalha de modo contrário ã 
função VAL, pede ser usada jp ar a se conseguir essa «Iteração. 
Suponha que você queira transformar a variável numérica P numa

O C U e  V O C  3 ~ ~ „■  -r C :J v r. :

numérico de duas cadeias 
nova cadeia.

cadeia.



-ncão digite:

Pá = 3TRS i.P) 
PRINT PS

voes verá como -funciona 3ÍTKÍ, Eis um programa que usé
5 VAL.

linhas 370 s 330 7 Tente apagar a linha 333 para ver o que
accnesce. As crimeiras quatro iinnas deste programa demonstram os
rtmeiros passos para__ fazer umà rotina de entrada real mente a
nova de erros.

Veja quais as entradas que ainda
invente as etapas para evitar 
processamento.

que
’.m o programa e então 
. as interrompam p

I M  T R  O  O  U  Z  I ív313 O  M A T R I < A  R  R  A  VI

NOTA: MATRIZ é o mesmo quê arranja si. :emática de elementas 
em formata de tabela.

Nesse capítulo sobre matrizes, usaremes exempi os
matemáticos, mas eles são exemplos de matemática recrea-
não necessitam nada além de aritmética elementar.

Os arranjos penni tsm-nos -.selecionar qualquer elemento numa 
tabela de números. 0 poder ae programação que eles nos dão. 
compensam mais do que o esforço com a experimentação e -studes 
que são necessários para nos -f ami 1 iarizarmos com eles.

:-

Iqnv

vA'

330 1NPUT "DIGITE UM NUMERO DE 1 A 999999999’". M£
310 M = VAL IMS)
323 IF N < 1 OR M > 999999999 THEN GOTO 333
333 m  = 3TR$ <N)
343 FQR T * LEN (N4|) TQ í 3TEP - 1
350 Pé = Pá - Mi Dá !(Ná, T, 1) a
330 NE 31 T t ■
37@ PRIMI : PRINT "ORIGINAL ” ,N3
333 PRINT : PRINT "REVERSO ", Pé % -e-

340 P = 4 AL (P á ; A '
400 PRIMI : PRINT "GRIGiMAL + R> vEíhbU — ,J > N + r
410 CLEAk C A

423 p r i m i  : PRINT :1 GOTO 7 ' 1 c -

oi. pregrama ? Por que h á v í r ]u 1 as n as A £3Entendeu ccmo funciona
t A

Ca

V---
L -

A

A
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C A

ç a ;
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tabela de números. nome

. ■■ ■ *■*

uma matr i z e uma 
seque as mesmas regras que qualquer nome legal de inável. por 
exemplo A. 0 nome da matriz à é distinto, e di íerent .• da variável

Para criar uma matriz, primeiro você tem que definir oara 
computador o numero máximo de elementos que você quer que eia

I *

■ ;

L j
■í'i_, A

I .4}

f~
U,..a  

1 0

Par a isso, use uma instrução DIM (significa DIMensionar) 
)s e l e m e n t o s numa m a t r i z  são numerados a partir de 0, assim par 
SIMensicnar uma matriz chamada A aue terá um máximo de 1

di qi te:

DIM A í15)

nstrucão u IM ac ima;nos deu 16
exatamente corno asi variávei

,1 u.i
A i 2)
e assim por dis.nt
a a s )

■'5

encara vocé oossa acnar estranha sua oiqi;

instrupáoi
exatamente da me xoriiia que outras variavei;

42 e

a utor­feitamente c- r >- f a . G número entre par enteses e j i aíT; ad u Uod
1 Jn! 7 i nd xce ou suòscr; .Q \ A ncticij Aí 12) e 1lOa !l rt !JU LE " * 0 1ndi c e

u n
pode ser uma exprso âflO sTi a c em a 1 1 c a OU pQQ e ser repr esentado oür*
Li ;Tí a vari âvei . .4 var i áve i A oode tame em ser chamati a >2 s v a r a a vei

U ) 1 i! u ex a.da =

Ise-J\
! A

Digita o seguinte programa, hle ilustra o uso de 
io índice e exibe os co meuaos de cada elemento da matr;

af lavei;

1

100 REM DIMENSÃO DA MATRIZ CHAMADA DIAS PARA CONTER 
7 NUMtRGS 

110 DIM DIAS (á)
1 d REM Pk e EMCHA A MATRIl 
Í3>, FOR NUM = 0 iTQ 6
140 DIAS í n u m ; = NUM + i
150 NE XI NUM
160 REM EXI BE 03 ELE 1EÍ(TOS DA MATRIZ
17 0 rnr r l"ün. i = 3 TG á
130 PRINT "DIm 3 (!t ? I .  u  \  —  i i  .  n  r  a  r  

< ) — .1 <J 1  r t C

190 NtXT
I)

in ui



3e uma matriz é usada em um programa antes de ser 
DIMensionada, o EXATO reserva um espaço de lí elementos 
(subscritos ds 0 a 10). Entretanto, é uma boa prática de 
programação fazer o DIMensionamento em todas as matrizes.

Suponha que você quer escrever um programa que gera números 
embaralhados de 1 a 3. Para conseguir isso, você precisa 
manipular as tabelas de dados. Isso é justamente o tipo de coisa 
para que as matrizes são excelentes. 0 programa abaixo demonstra
I S S O ,

NEW
200
210
220
230
240
250
260
270
290
290
300
310
323
330
340

350
360
370
30
90

REM DIMENSIONE A MATRIZ 
DIM C O P O (3)
REM PREENCHA A MATRIZ 
POR I = I TO 3 
COPOÍI) = I 
NEXT I 
REM MISTURE 
FOR VINHO =
REM ESCOLHA 
LEITE = ÍNTÍ

A MATRIZ E 
1 TO 3 
ALGUM OUTRO 
RNQíl) * 3)

3CQLHA CADA ELEMENTO

ELEMENTO
+ 1

SEM LEITE E DIFERENTE DE VINHO?
REM SE NAü E TENTE NOVAMENTE"
IF LEITE - VINHO THEN GOTO 230 
REM FACA INTERCÂMBIO COPO (VINHO) E CGFü 
EXTRA = COPO vVINHQ)ICGPQ (VINHO) = COPO 
COPO (LEITE) = EXTRA 

NEXT VINHO
REM EXIBA CONTEÚDOS DA MATRIZ

(LEITE)
(LEITE)

FOR C = í TG 
PRINT CGF0(C; 
NEXT C

8

Entendeu como funciona 
p r e e n c h e uma matriz com número
i f i S S i f l d j

esse programa 
e então mistura

Primeiro eis 
os elementos d;

Note que você não tem que começar a preencher a matriz a 
partir do zero. Eis uma descrição do que algumas linhas mais 
enganosas do programa fazem, :Das linhas 230 a 250 preencha a 
matriz a atribua a cada elemento da matriz, um número 
correspondente a seu número de matriz (CQPQ<1> = 1, etc). A linha 
270 coloca na nova variável VINHO números de 1 a 3. A linha 2S0 
coloca na variável LEITE números inteiros aleatórios de 1 a 3. 
Então, a linha 300 assegura-se! de que em nenhuma hora o valor de 
VINHO á igual ao valor de LEITE. Os conteúdos das variáveis 
COPO(VINHO) e COPO(LEITE) são trocados na linha 310. Finalmente, 
a matriz é exibida das linhas 330 a 350.



A- trocas coe acontecem na linha 3io podem ser imaginacas 
assim: •/ãinos d i z e r  que temas 2 copos, 1 cooe de vinho 5 o outro 
ca leite. Desculpe, houve um engano. 0 lei cs está no copo cs 
•/1 nhe e o vinho no copo de leite. Ainda bem eus dispomos de um 
; c: u e.-. ir a i Podemos colocar o leite no copo extra 9 srtão por o 
■unho n o copo de vinho e finalmente c a i a c e r  o l e i t e  no cop-u de 
leite. Açora ambas as bebidas foram colocadas em seus cooos 
10r cpr13o os.

r 3N SA G EN S DE ERRO E il M A T R I Z E S

Há algumas mensagens de erro que poderão ocorrer enquanto 
es ti ver fazendo programa com o uso de -.atrizes.

t e d i m e n s i o m a r  ;

Esta mensagem acontece quando uma matriz é diiiiersianada 
mais ds uma vez no mesmo programa. Frequentemente ocorre esta 
erro quando uma dimensão: fui criada, e pôsteri crmsn cs foi
acrescida ao programa, uma inova instrução DI. i, com o mesme nome,

? ÍNDICE ILEGAL i

Ge é feita uma tentativa para usar um si emento da matriz 
que está fora da a tensão da matriz, ocorrerá esta mensagem de
erro.

Par exemplo, se A foi dimensionado em 25 para a instrução
D Io A (255, referindo-se iao eíemento A (52) ou qualquer oucro 
ei -,ento cujo subscrito é menor que zero ou maior que 25, cará nm

? ÍNDICE ILEGAL: 

fVALOR ILEGAL |

Você receberá essa: mensagem se tentar usar um número 
negativo como subscrito dei matriz,

Estas são algumas idas maneiras como vccè pede usar 
matrizes. As matrizes usadas aqui são todas aimensionadas. Você 
também pode usar matrizes;1 que contenham duas ou mais dimensões. 
Para maiores informações : sobre matrizes, recorra ao Manual je 
Keterència de Programação do CCE BASIC.



CONCLUSfíO

Esse manual apresentou o 
repassar as lições, refazendo

■

essencial do COE BASIC. Se você 
seus próprios programas com as

instruções que apresentamos aqui, você solidificará 
consideravelmente os seus conhecimentos. 0 EXATO tem muitas 
outras habilidades e, ao dominar as apresentadas nests manual, 
você terá conhecimentos para explorá-las.
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APÊNDICE A

RESUMO DOS COMANDOS

NOTA; Este apêndice contém 
os do CCE BASIC.

A sequ.tr há um resumo de 
linguagem de programação CCE 3Aí 
resosito destes comandos, isi. 
programação em CCE BASIC,

FECLA3 DE MOVIMENTOS HORIZONTAIS

As teclas marcadas com fi 
aara a esquerda, são usadas par 
flscha que aponta para a dirsita 
Ao fazá-io, cana caráter sobre 
como se você tivesse aiqitandc, 
pars a esquerda, move o cursor 
caráter sobre o qual passa, s 
você es t i v er. di g 1 1 an d o . ........

tanto os comandos do CDOb ID.TiO

comandos que podem ser usados na 
IC. Para maiores informacâes a 

o Manual de Referência para

has apontando para a direita e 
editar programas CCE BASIC. A 

move o cursor para a direita, 
qual ela passa, e intaroretado 
A tecla com a flecha ?.oontando 

oara a esquerda. Ac movê-lo. u 
lulado da linha do oroorama que

CALL - 151

Faz com que apareça um asteriscc 
indicando que o EXATO está respondendo a ua 1inguuasm nativa, 
chamada linguagem de máquina. Se você n: for um procramacor.
experimente. Provável mente não precisará de se comando.

CATALÜG

Mostra na tela uma 1 i st a. de todos os arquivos do di sauete 
na unidade de disco especi + i cedo; ou não, A esquerda ao nome do 
arquivo são indicados o tipo dei arquivo e o número de saturas 
ocupados por eie. Gs tipos de arquivo são:

programa em CCE INTEGER; 
programa em CCE BASIC;
arquivo Texto: foi criado por: um comando WRITE? 
arquivo Binário: é a cópia de:parte da memória do 
determinado momento.

EXATG em

Q comando CATALÜG é um comanda CDGS 
)iscos CCE) s não um comando CCE BASIC.
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ü 0 Qc: r3Z er3 todas as variáveis Inuméricas e taz com aue as 
ti quem nul as,

CGLGR = 1 2

Determina a cor usada para o traçado em modo prático de 
Baixa Resolução (GR), Nesse; exemplo, a cor é ajustada para o 
verde, 0 comanda GR, ajusta a ;cor a saro.

Os nomes das cores e os números que lhes são associados
são:

3 PRETO 3 MARROM
1 MRGENTA o LARANJA
•->c. AZUL-ESCUk O 10 CINZA
T PURPURA 11 nUSA
A VERDE-ESCURG 12 VERDE CLARO
cr
w' CINZA 13 AMARELO
O AZUL-MEDID AGUA MARINHA
T AZUL-CLARO 15 GRANCO

CDNT

Se a e>:ec. cão do programa foi interrompida per STOP, END ou 
["CTRL i fc] , o coinando CGiMT faz com que a execução continue na
próxima instrução (cama GGSUB;) e não no próximo número de liriha.

CDNT não poderá ser usado, caso você tenha: 

a - niüdifiçado, acrescentado iou cancelado uma linha do programa» 

b - obtido uma mensagem de erro que parou a execucác do programa.

í c Tr l I

Pode ser usado para interromper a 1i stagem ou o
processamento de um programa. Também pode ser usado para 
interromper um 1NPLÍT (entrada) , se este foi o primeiro caráter a 
ser inserido. ü INPUT (entrada) não é interrompido até ser 
pressionada a tecia f CR~].



EHO

m

Diz so computador para ignorar a linha que está sendo 
digitada, sem cancelar auaiquer iinha anterior com o mesmo número
de linha. No -finai da linha a ser ignorada, aparece uma barra 
transversal í\).

DEL 23, 5ò

Apaga as linhas do programa issoecificadas nos parâmetros da 
instrução. Ho exemplo serão canceladas as Linhas de 23 a 56. Para 
cancelar (DELsts) uma única Unha, digamos a i inha 350, use a 
forma DEL350,330 ou, simplesmente digita a número de linha s 
então tecie fÜITj.

DIH MQMEã (50)

Quando é executada uma instrução DIH, ela deixa um eeoaço 
reservado para a matriz especificada com subscritos variando de 0
at-é o subscrito fornecido. No exsmjpio NQHE3.Í50). .-serão..co.ncsdijius
aiám dei a mesma, mai s 51 cadeias 1 de qualquer comprimento. Se um 
elemento de matriz for usado num programa antes de ter sido 
DIMensionado, para cada dimensão: no elemento subscrito, serão
concedidos um máximo de 10 subscritos.

END

f  :3S=síi*' 

; jSSS>*

f

I

V-V'

\
í-'-

r .::ss=̂

1/

i-
ir

C-

m '

Faz com que pare a execução de um programa e retorna 
controle ao usuário. Não é exibida! nenhuma mensagem.

1.

v

C -
t " 3*1

A tecla EBCape pode ser usada juntemente com as teclas de 
letras CO, Q  0  ou @  para mover o cursor sem afetar os caracteres € -■
que são soorepostos pelo cursor. Para mover o cursor primeiro 
tecle 1E3C1para entrar o modò de ! edição. Então digite a tecia 
adequada uma vez para cada movimento na direção desejada, não 
sendo necessário pressionar fTHT] pada vez, A tecia jPcrTj pooe t
ser usada para apressar os movimentas, apertando-se uma das 
teclas de movimento <J,K,I,iyl) ao mesmo tempo que a tecia |ÊÊPT| .



0
0
G
0

para cima 
para esquerda 
□ara direita 
para baixo

LHSr

Ajusta o modo do vídleo para -ficar piscando, assim o 
caráter exibido pelo computador é aiternadamente mostrado na 
tela em branco sobre fundo preto e, então revertido a preto sobre 
fundo b r a n c o . Use o comando NORMAL para voitar ao display com 
letras brancas sobre fundo preto,

Permiis que você f a ç a um "1oop" para realizar uuaisouer 
instruções entre o comando jFuR (no alto do "Icop") e o cornando 
MEXT (na base do " 1 oop“) um número especificado de vezes, fie 
primeiro exemp1 o, a variável W conta quantas vezes vai executar 
as' instruções, as - instruções dentro- do -"Loas--- serão executadas 
para W igual a 1,2,3,,.23 então o "icop" acaba (com W=2í) e a 
instrução após NEXI W é executada, 0 segundo exemplo ilustra cemo 
indicar que, o tamanho do 3TEP (passo) deverá ser diferente de i. 
A verificação ocorre nc final do "Icop", para que no terceiro 
exemplo as instruções dentro do loop sejam imedi atamen cs 
executadas.

SuSUB 250

Faz com que o programa pule para a linha indicada (no 
ex s ilo 250), E cuanda é jexecutada uma instrução RETURN o 
programa retorna para a instrução imediatamente seguinte ao GGSUB 
ma,is recentemente executado,:1

caz com que o orogramaj desvie para a linha indicada (_O0 nu 
exemp1 o ).

FDR li = 1 TO 20 : , 
FOR 3 = 2 TO -3 Í37EP - 2 
FuR Z = 5 TO 4 3Tc.r 3 , ,

MEXT W
NEXT Q 

MEXT Z

GOTO 250



Aciona a moda gráfico dí 
deixando 4 linhas para o ts> 
ficando escura; o cursor é moví 
a cor è ajustada a 0 (preto).

Baixa Resolução (40 por 40) 
to na oase da tela. £ limpa, 
do para a janela de texto e

Ajusta com a cor aspec 
Resolução (HGR). Os nomes das c 
são:

0 PRETO
1 VERDE
2 VIOLETA
3 BRANCO

ificada dos gráficos de Alta 
ares e seus valores associados

4 PRETO
5 LARANJA
ú AZUL 
7 3HANCC

Ajusta o modo gráfico Alta 
na base da tela 4 linhas reservao 
fiçado negra s é acionada a págin 
a área de texto são afetados'-quar 
se move para a janela de texto

as para. o tex to, A - 
a i da memória, Nem 
idor se.executa HGR,

i

V

K

i

V,
,

n-.

C 3*;

«i>

BA) deixande
ei a á, 1impa 20*®^'
o HCGLGF nem

C-jr' "D cursor nào
S L"

í.

Ajusta a 
(2S0 por 192),

modo gráfico de 
A teia é limpa e é

íita Resolução de teia inteira 
acionada a pagina 2 da memória.

desenhada do ponto 10 ao ponto 20

HOME

da linha 30.

Movimenta o cursor para a posição superior esquerda da teia 
e limpa todo o texto da mesma.

n memória de tex CO não é afetada. f

•' ,.JL. •

HL IN IS, 20 AT 3 0

Usada para de senhar 1i nhas narizanta 5 em modo gráfic o de
Baixa Resolução us ando a cor ma is recente. inte especi ficad a por C —
COLOR . A erigem ÍX = 0 e Y =0) encontra-s 5 nc ponto sue er i or ‘U-3í;
mai s à esquerda da tel a, No exem o 1 o , a i i nna é desenhada de X =
10 a X = 20Í em Y 30. Outra man sira da diz er isto é: a ii nha é



HPLOT lí. 25
KrLOT 3v, -S TO 55, a0
HPLOT 70’70, 55

Traça pontas e 1 innas; em (nado gráfica de Al ts Resolução, 
usando a cor mais recentemente especificada em HCGLQR. A o r igem  
è o ponto superior esquerdo X = 0, Y = ü, Q primeiro exempIo
def ine um pon to em X = iíi, / = 20. 0 segundo exemolo trapa uma
linha da ponta X = 35, 7 = «*•? para o ponto em X = 50, Y = 60. 0 
terceiro exemplo traça uma : linha do último ponto definido ao 
ponto em X = 70, Y = 30: usando a cor do último ponto definido,
nâo necessariamente do último HCOLDR.

r i iA 3 23

Move o cursor para a esquerda ou direita da coluna em que 
está (1 a 40). No exempioJ' o cursor será posicionado na coluna

IF IDADE 13 THEN A = G : 3 = l : C = 2 
IF AN$ = "GIN" THEM GOTO 100 
IF N < FAX THEN GOTO 25.

.....S e ..a. ....expressão ql;e; se segue ao IF é avaliada como
verdadeira listo é diferente de zero)j então serão executadas as 
instruções após o THEN na mesma linha. Caso contrário, qualquer 
instrução após o THEHLá Ignorada s a execucão passa para a 
instrução contida no próximo número de linha, do programa. As 
expressões CADEIA» são ; avaliadas de acordo com a ordem
alfabética,

INPU7 A
INPUT "MODO DE DIGITAR ; IDADE,NOME ";,B,C$

Nu primeiro exemplo, IINPUT exibe um ponto de interrogação e 
espera que o usuário digite um número, que será atribuído a 
variável numérica A. No segundo exemplo» INPUT exibe a mensagem 
opcional, entre aspas, e^-atamente como mostrado e, espera o 
usuária digitar um número í (o que será atribuído & variável 3), 
depois uma vírgula, a então a cadeia de entrada íque será 
stribuido à variável cadéia Cd). Entradas múltiplas em INPUT, 
gociem ser separadas por vírrqula ou 1 CR 1.



i m t í m ü m ;

F o rn e c e  a v a i a r  número 
existente- No ey.~m.ol o se NUM
se NUM ê --45,123345,, então ee-

i nt e i r o menor

á
339, então 
rnecido -4á

ou
o

i g u a l ao númsra 
2 será -Fornecí®!

INVERSH

Ajustar o modo inverso de 
sej am feitos com 1etras oretas 
comando NGRMAL para ocnsequir iet

ideo, de modo que os isolas 
seara o fundo b r a n c o ■ Use o 

as orancas em fundo preto.

LER" ! !iCCE 2A3IC 3)

Ec-mece o número escec?. f i 
senuarca da caceia, No 
soeres meas a esqueraa) .

ado ca 
aopi o,

caracteres situados 
sara ob tido. CCc

i S á l S

(cs 3

L;£M í "UMA FRUTA POR DIA") 
LuM \ Pt)

...... Fornece' 'cr numere ds
235:, Ma p r i m e i r o  exem.- r, a

acs,
r  S C p O :

rei
ta

de
S0J*" ÕÀ.

una
17,

cacei a , entre § 5

4

£

£

£

iu

c-

£ ^

C £

£

C.

C

C

C

= ÍELICÍ23A"

variável ; 
t direi t;

LIST
Li Si 355, 3300 
Lí 37 255 - 3£23

Q
mostrado

primei ,-c 
na teia!

lauerda do i
sej am numéricas ou cacei as.

cual (=) r e c e b e r á > 3 .  i  i_! f

exemplo faz 
o 2 9 e 32 e>: 5

mesma maneira, acresentadas as iirhas ds 200 a
desde o comece do programa, 
listar da linha 233 até o Ui D

a t  é a
f iiil dO - __

listagem á incerrc oi da p sr man en tsmente por (C. ,-fQ Q  e o c 
CGNT não pode ser u -.ado. Para parar temporaríaments o programa 
algum ponto da listagem, use ' G s D B  Use jCTRLj ib no va mente p, 
con t:nuar a 1i st agsm.

com que iodo a 
mpies fazem com

linha 253, us-- 
programa, u-:

programa se 
cue sejam, *

£5, Para 1 i st 
LIS f - 250! pá

T-T -Çy
oman

c

C--

/



i

Carrega um programa: em rica cassete para â memcri a do 
computador. Não é dado sinal de solicitação de entrada: o usuário 
c-recí sa reocoinar a fi ta e; oressionar "play", no gravador. antes 
de (carregar 5 LQAD. Toca um SIP quando a informação é encontrada 
na fita. Um segundo B1P toca quando o programa estiver carregado 
e re tomará o caráter de solicita d o  de entrada. 0 processo l ü Aü 
só pode ser interrompido por um fftESETj .

LDAD CIDADE MARAVILHOSA

Tenta localizar um arquivo de programa com a nome de CIDAüt 
MARAVILHOSA no disquete na unidade de disco especificada. 3e o 
programa fcr encontrado, será carregado na memória do EXATO. LDAD 
apaga qualquer programa do computador antes de colocar um nova

comando, quando seguido do nome doprograma na memória ts
i r  cui Vu , 3 um co/nandc CDC 2

MIE $ ("UMA PERA FOR Dl A ”,-
MED $ í "UMA PERA PCR Dl A" -

rornecs a cao eia as pé
f cr fiÇci dos do 42 ao ú iti
7 o sx emplo, 9 caracteras.
ser ão fornecí do s: FERA PGR

oi ficada. No primeiro exemplo, seráo 
caráter da cadeia! PERA PCR DIA. No 

começando com o 42 caráter da cacei a

Cancela o programa s todas variáveis, que estiverem na 
memória.

Veja capítulo 3 referente a FuR...TQ...STEP

•iORMAL

Ajusta o modo de video para as habituais letras brancas 
sobre fundo preto tanto para entrada como para saída.

NGTRACE

Desliga o modo TRACE. Veja TRACE.



Ser a o valor atual, um número de 0 a 255, indicado no 
controlador de jogo, São válidos inúmercs de 0 a 3 de controlador 
de jogos, a número entre parênteses.

PLQT 10,20

Coloca um ponto no iocal desejado, no modo gráfico de Baixa 
Resolução (BR>. No exemplo o ponto estará em X = 10, Y = 20. A
cor do ponto é determinada pelo último valor de COLOR que, usado, 
caso não tenha sido previamente especificado, será 0 (preto),

PRIMT
PR INI As; *• X= ** ? X

0 primeiro exemplo faz com ; que uma li nna seja pulada na 
tela. Itens de uma lista a ser exibida de- n ser separados por 
vírgula (,) se cada um deve ser aoresentado um campo tabulado. 
Os itens deverão ser separados ppr ponco e v í rquia. caso cevam 
s e r exibidos um ao lado do outro; sem espaço entre ei es. Ce A$ 
cortém "CORES" s X é 3; o segundo* exemplo exibirá; coras X-3,

Cf3''

V ** " '! ,

3*, .
4 .usx;-3

*1

’kEM (isto é uma observação)

Permite que seja inserido um;texto em um programa, em forma 
de comentário. Este texto será ignorado pelo EXATO,

Se você pressiona a tecla i de repetição, chamada jRÊr"H , 
enquanto digita qualquer outra tecla, o mesmo será repetida 
enquanto você segurá-la.

RE7URN

Retorna para a instrução imediatamenfcs seguinte 
GOSUB executado,

ac

CL»;

£>*■':'

:

O 3"

■ -  ’

C-^~ '

•Tuar ■ 
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últime
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L a  
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U s

o numera especificado us carac 
dei a. No prime irra exemplo, será
es ííí-í.is a ui rei ca) ,

F c r neca um número real a ! a c.
menor do que um. RMD (0) Forn
recemtema oi5 gerada. Cada argume
ai “foiçoui o p r ó p r i a  e que é 0 meem

:< maior ou 
um numero

!

li ci v-f u "rí

aquele argumento. RNDs subsa 
seguirão sempre uirta deter mi nada e
que KriD e usado o o -T: qualquer arQumeni 
r._.mero aleatório ue l i a 1, í não 
a e 4 a ê n c i a de n ú m er o 3 a

quentes, com aru 
: iida s 

isitivo
, | a I I-.W Sr-:" que 
tórios iniciada o

qera um nu iTicfr G
R M D t d r 5 j. a a d o com
unentos posit 1 V Q S

?quènci a-, Cada
a GEraco um nova
aja parta da uma
rr um srqum ente

,,a

Li mpa tuddb ndicadores e p i i h a ~ *
... a execução no número t is linha indicado (na sxsmq Lo

nao é especí r i cad o um número de 1inha, a execuç _i i"q VT j pCr

de numero ma i s ba ixo do programa.

rT . u í M L-1 a HlU  rARfi 7 ILHOSA
. u

-.ur

a ‘3 arquivo chamado 'Lil-nii lie.r-.AvI LH»J zA''
i;d^ ex ecuta o progr a m a c a rreg ado» uuanao seguic O d 0

ar quivo, o rür! a um comando CDüS, e não um coma HGO L L c

i

!
.„ 1

Ar mac sna em fita CBS sete Ü prog r ama que atuai meu le eet á n a
memória. Não é dado O sinal de sol ic icação de en cr ao a OU
qual quer outro sinal . 0 usu ar i o precí b O* ci U Se L ci r a5 tec 1 as
"RECGRD" e "PLAY" do g r a. vador • .Çi_ntss de ser execuiatí Q OIJo n o o
Sa VE. Este comando não ver i f í ca se oS bctoes do qrai'/ãd :r SS Z X Q
pr = --eionaaos, mas emit e um 31P no i n iCio e no fim da g c.■vaçâO ■



SAv’~ r íSGAíTEN ! ü

Armazena o arquivo atual 
não fer encontrado o arquivo c 
arquivo neste disquete s o pr 
armai enado o cm o nome cs arcui \ 
ccncan um arquivo com o nome es 
linguagem, o conteúdo original 
atuai é armazenado. Não é dada 
do nome do arquivo é um comando

mente na memória. Se no diaquece 
amado PAGAMENTO, é criSiác um nevo 
ograma atualmente na memória e 
'O a ele atribuído. Se o disquete 
seiricaco ac arquivo, na mesma 

oo arquivo é perdido e o programa 
auai quer advertência. SAVE seguido 
CDG3.

STF, (12.45)

Gera uma cadeia que rspre: 
entre parênteses), No exemplo é

TAB (23>

anta o valor do argumento (valor 
fornecida a sequência "12.45".

rrecisa ser usada numa 
estar entre 3 e 255 e entre pa 
do que o valor os posição atual 
o cursor para a posioao ds 
partir da margem esquerda da 
argumento for menor que o vai
então o cursor não
•—rCT 2.

se moverá. i <

TEXT

Coloca a tela 
por linha e 24 Imhc

instrução PRIMT; o argumento tem que 
ênteses. Se o argumento for maior 
do cursor, então TAB movimencará 
xioi cão especificada, contando a 
atual linha do cursor. Se o 

or da posi-pão atual oo cursor, 
B (ú) coloca o cursor na posição

no modo uai oe texto IQíf: L_ r Cl tare.

tel a 
CLEAR

Faz com que o número de 
quando a mesma 
NEW, DEL Gü RESET

C _ ..,
linha de caca instrução apareça na 

x s c u t a cs a . í RAuE não e des a c i v a d o p o ' h u N . 
NüTRAGE desliga TRACE.

VAL ("-3.7E5AT0”)

Tenta interpretar uma sequência, até o primeiro caráter 
não numérico, como um número inteiro ou reai, s fornece o valer 
de tal número. 3e não ex i stir i nendum número antes do primeiro 
caráter não numérico, o valor fornecido será um 3. Mo exemplo, é 
devolvido, -37330.

■ v 

, T

V

Õ - W '

- ^ ' 7x..̂"—' ",

£

£

y
 

i 
i' 

(.
 

\ 
i.
 

t 
t

*- 
P]

 
y

 
%

 
m

V
 
if
 
t"
 
'v
 

f
 

Ó 
V 

V
 

V
 

t 
f 

f
 

! 
¥ 

I 
f 

< 
1



fZZ" ■-) 
:í

j

i Í*S\.%r '

' í
,í^4

'■J
Í-sseê 
. >

jU s
i^.5

í
í-^,3
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T r u m a linha vertical na cor
instruclo COLOR, no modo gráfico de 8a ix

Linha indicada 
ida tíe Y=!0 a

indicada pela última 
Resolução. A linha e 

alo terceiro argumento. No a>;emo 1 o . a 
10 em X=30.

Mave o cursar na tela 
linha suoerior é aH

moverá o cursar para cima ou para 
ou esduerda.

para a n n n a  esoecinüaaa no
linha 1, a inferior é a 24, VTAB

b a í á í O ^  (HciS HcíQ O B . f  cv «l b i f a i  L -*
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APÊNDICE 3

PALAVRAS RESERVA1

A lista abai;:o contém TODA 
BASIC. Embora a maioria destas 
lugar desta manual, a iista é ú 
variáveis. Para descobrir como 
v e j a  q Manual de Re+erência de P

•■> SET
SGSUB

ABS GOTO
AND GR
ASC
AT HCQL0R=
A IN HGR

HGR2
CALL m i m e m :
CHK í HLIN
CLEAR HOME
COLDR- HPLDT
CONT HTA3
CD3 .......

IF
DATA IN#
DEF INPUT
DEL ÍNT
DIM IMVERSE
DRAW

LEFTí
END LEN
EXP LET

LIST
r LA3H LQAD
FN LQG
POR LOMEM:

FRE MI D$

AS EM CCS BASIC

i as palavras reservadas em CCE 
palavras não apareçam em outro

ii como um guia para denominar 
isar um ou mais desses comandos, 
eqramaçL 3 do CCE BASIC.

NEW SAVE
NEXT £CALE=
NORMAL SCRN (
NOT SSM
NGTRACE SHLOAD 

31N
ON 3PC i
ONERE 5FEED=
OR 3QR

3TEP
PDL STOp
PEEK STORE
PLOT 3TR$
POKE
r GP TAB í
POS TAN
PRINT TEXT
PR# THEM

TO
READ
RECALL

TRACE

REM
RE3T0RE

dK

RESUME VAL
RETURN VLIM
RIGHTs 
RN D

VTAB

R0T=
RUN

NA IT

c

«LV®3

■■

C ^ ::

■/.. -

€ ^ ::

c a-®

c ^ :

c=»=-'

' T p W ' 3 ' . ^

XPLOT
IDRAW
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um byte ds arma;enaqsm de programa. Todos os outros caracteres 
de palavras não reservadas ocupam um byte cada um no
a m a r e m  amen to de programa na memória,

0 símbaia “ ■%“ serve ipara uso i n t e r n o  do computador. Não é 
um ccmando C CE BASIC. Esse símbolo, quando s>: sentado como
instrução, causa um sai to incondicional para a iocacáo »3F5.

XFLOT á uma paiavrá reservada que não corresponde a um 
comando CCE BASIC ds usa comum.

Algumas palavras reservadas são reconhecí das pelo CCE BASIC 
apenas em determinados contextos:

COLOR, HCdLQR, ÍSCALE, SPEED e ROT

São analisados como palavras reservadas apenas se o pró;-: utk. 
caráter não espaçado é u m ; sinal de igual í=). Isto é de pouca
vai i a no caso de COLOR e; HCOLOR, já que a palavra reservada e 
m e l  ui da ou ds qualquer •modo previne seu uso em nomes de 
vari ávei s.

SCRM, SFC e IAS

33o analisados como palavras reservadas apenas se o 
próximo caráter não espaçado é um parêntese esquerdo l i ) .

HIMEM: precisa ser seguido das dois pontos (•:) para ser 
analisado como palavra reservada.

LOílEM: também requer os dois ( ' , ) para ser analisado cama
palavra reservada,

ATM: é analisado como palavra reservada, apenas se não 
hquver espaço entre o T 5 o N, Se houver o espaço, será analisada 
a palavra reservada AT, ao! invés de ATM.

TQ é analisada como palavra reservada a menos que precedida 
oor A s haja um espaço entre o T e o 0. Case isto acorra, será 
analisada a palavra reservada AT, ao invés de TO.

As vetes são usados parentáses para se contornar palavras 
reservadas. Por exemplo:

quando digitamos: 
quando iistainos ",
entretanto.

100 FDR A = LQFT OR CAT TO 15 
130 FOR A = LOF TO RC AT TO 15

quando digi t amos 
quando listamos

100 RQR A = (LQFT) OR (CAT) TO 15 
100 FOR A = (LQFT) QR ÍC AT) 10 15



APÊNDICE C 

CARACTER± 3TICAS

SETA RARA ESQUERDA EE DIREITA

O I : o  i c f í o

A tecla com a seca que aponta para a esquerda, 1 2 3  também 
conhecida por tecla de retrocesso, move o cursor para trás 
(esquerda) um espaço, anulando o caráter sobre o qual passou, 3e 
você não apertou M 3  ao finai da última linha que digitou, a 
tecla de retrocesso ateia apenas os caracteres desta linha,

Digitando a tecla com a flecha apontando para a direita,! 
também chamada de tecia de avanço, faz com que o cursor avance 
para a frente (direita), reoatendo o caráter sobre o qual 
passar, Se você rebater uma linha com a tecla de correção, então 
aparte ( m . 0 computador comporta-se como se vocé tivesse
redigitado a linha.

Voes pode fazer com que :o cursar mova-se mais rapidamente 
apertamao a tecla 
rí sen a,..........

enquanto aperta uma das tecí as com

M O V I MENTOS I MF'L_E( DE OU I i O R

As teclas lESCl , JTj , Qj , Qij] e |FT] são usadas para movimentar 
o c rsor sem afetar qualquer ujm dos caracteres da tela. Imagine 
flecnas aesenhadas nas teclas das letras conforme indicado.

Apertando (£53 , você entra no modo de edição, Uma vez 
estando no modo de edição, apertando uma das teclas de letras 
acima mencionadas, fará com que o cursor se mova um c a r á t e r  na 
direção da seta correspondente, Você pode usar essas setas para 
mover o cursor para qualquer lugar da tela.

Para movimentos mais rápidos do cursor, aperte uma dessas 
teclas e então pressione a tecla ÜEO , U cursar se movimentará 
enquanto ambas teclas estiverem pressionadas, 3e o cursar 
alcancar o topo da tela, parará. 3e o cursor antmgir a base. da 
teia, também parará e as iinhas: começarão a subir.

^ .■ .ã s - v v
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1

-e a l c a n c a r  a a :-.tremíd.ade direita, o curscr desaparecerá *  

reaparecerá na borde esquerda da próxima linha. L-aso atinja a 
borda esquerda, reaparecera uma iinhe acima da qual se 
encontrava, mas na extremidade direita, Para retornar ao modo 
normal, aperte uma vec a Dapra de espaço.

APAGANDO LINHAS DO PROGRAMA

Um método fácil de cancelar uma linha de um oroarama e 
simolesmente digitar o número de iinna que se deseja apagar a 
enteo pressionar G S ü  . 3e ;você tiver mais de uma linha para 
cancelar, você poderá usar o comando DELeta (cancele). Por 
exemclo, para cancelar as iinnas entre 100 e 200, você digitaria:

DEL 100, 200

Todas as linhas do programa, entre 100 e 200 inclusive, 
ser i am sn cão cancei aoas.

Digitando fCTRLl (Tj cancelará a linha que vocè está 
digitando no momento. Isso e útil quando vocè perceber que 
cometeu um erro antes de ter pressionado HTh].

Se vocá estiver em modo de edição, pode rá limpar a tela, 
digitando simplesmente fhSÜlj jSHÍFfl fr] .

'-.'A.
0 computador voltará ao modo normal quando teclar fün i.

Q comando HOME também! 1 impará a teia.

Digite simplesmente:

HOME

a o cursor se posicionará np canto superior esquerdo da teia.

Também é possível limpar ap-_ ias porções da teia. Para se 
limpar de um ponto da talai até o fim da mesma, entre em modo de 
edição pressionando fubül j. Use então as caractsrísticas de 
moví mentas simples de curspr p a ra mover a cursor até o primeiro 
caráter que deseja limpar, Aperte a tecia {FJ e desapareceráo 
todos os caracteres deste ponto até o finai da teia. Para limpar 
os caracteres até o finai ;de uma linha, você precisará primeiro 
estar em modo de edição, então mova o cursor até o primeiro 
caráter a ser apagado e prfessione (Ê], Em ambos casos, o EXATO 
voltara ao modo normal depois de ter executado do comando,
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Entrar no modo edicáo Tecle [esc |

Sair do modo de edicáo Tgcle barra de espaço

Hover o Cursor Tecia 
[Kl ou

[ÊSC]
B

e depois

Apagar um caráter Tecle GE1

Avançar um caráter Tecia p r j

Limos do cursor até o 
final da linha

Tecla ( H E e então f

Li .-ripar do cursor até o 
final da teia

Tecle fÊSCl então 0

Limpar a teia toda Tecla ÍÜS3 e então 1

? a r a r a lista q e m Tecla í CTRL ] a d )

Recomeçar a li stagem........ _Iec 1 e ] CTRL J - GE3

fjssS"
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APÊMDI CE 

Ei Md:

L j

hr.rvu

■nssqsns de erro qu
as aqui, ] untarenip

Veja o Manual ds Referência para Programação do CCc 
para maiores informações ~g c re fíer,saoers 0e erro não aor

depois oe aconcec im; erro, o CCc: Bftulu retorna ao
.naicado pello caráter da s o n o  caca

'1: 7t
ÍQ C

n 5  Vctr 1 cr.Vódl : ■ n ! HQ Q rc ama o arm am
n-Su p g u ü  t-orrcinuer 0 c ü u q s blibubt 0

'* 1 ü c o  5 '*

:í:i l rrc 
■üRs íconcad

Quando ocorre um erro; na instrução de e>: 
não à exibido auaiquer número de Linha.

:uoao imedi ao a,

Vormatos de Mensagens ;de Erro;

ínstruçSes de execucãd i nied i st a : ■n XX ERRO

instruçües de exe cução adiada: q XX ERRO EM ’Y

■ziíi ãlHDC'5 0-v emo ] ,',c : ̂ cima "XX" .£ 3. mens a q 0 rn de
espec í fico, "YY" é 0 númerq de linha d 5 i f!siruçá0 de E:v0Cueao
adiaaa■ onde oco?■reu 0 erro. ds erros Bi.i instruções de exec
adiada não são det sc tados até que ■ã instrução tenhs 51 GO
executada.

A seguir. v S íTi 05 pO55ÍVSI 5 er ros de código 8 5555
;igni f içados:

urnMT!i ri Luh i ILrcicnc

isncàLiva de continuar um programa: quando nào navia nennum 
Toçrama, depois que ocorreu um erro, ou quando uma linha foi 
ipagada ou acrescentada ao programa.
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” DIVISÃO FOR ZERO 

Dividir oar :=ra. O um erro.

? FORMULA COMPLEXA

Foram executadas mais de duas instruções na forma Ir "XX' 
7HEN em uma mesma instrução.

? DIRETO ILEGAL

Coma comando de execução imediata, não pedem ser usados; 
IMPUT, DEF FN, GET cu DATA,

? VALOR ILEGAL

0 parâmetro passado a uma 
estava fora dos limites. Os erros 
devido ai

a - parâmetro negativo (ex: A < — 1) ;

b - usando LOG com argumento nsqati 

c - usando SQR com argumt. :o negati

função matemática ou cadeia, 
de valor ilegal podem ocorrer

d) ;

■o ou. igual_a zsroí

vo ou igual zero;

i  -  A ■'■■■ 3 sendo A negativo e 3 um rúmero não inteirai

e - uso de MiDd , L£rT=, R1GKT5, ‘IAI i , FhEK, rL'KE, • A ti, ui-'C,
GN...GOTO ou qualquer uma das funções gráficas com um 
argumento impróprio.

?"NEXT” SEM "FOR"

Muma instrução Nu a i á v ar x a e , nao correspondeu a var laver. 
da instrução FOR que ainda estava em ef ei to J ou um NEXT sem nome
que não correspondeu a qualquer FGh

"FIM DE DATA

Foi executada uma instrução 
DATA do programa já foram 1idas. 
demais, ou dados insuficientes for ar

que ainda está vaii Cu,

EAD, mas todas as instruções
0 programa tentou ler cacos
1 incluídos no programa.
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'FALTA NhrlüH IA

Qualquer uma das a-fírmacSes seguintes podem causar erros: 
srcqr aina ar ande demai sí com variáveis demais, icops FuR aninhadas 
com mais de 13 níveis; GGSUBs aninhados com mais de 24 níveis: 
una expressão complicada demaí s :.'parênteses aninhados com mais de 
Tá níveis: tentativa de ajustar ; LOMEM alto demais; tentativa, de 
ajustar LOMEM mais baixo que o valor atuai; tentativa de ajustar 
HiMEM baixo demais.

Podem causar erros; se o resultado de um cáiculc for grande 
demais para ser representado, no; formato de número do CCE BASIC s 
se ocorrer um erro devido o numero ser pequeno demais (fluxo 
insuí icí x. its) j como resultado é exibido um cera e a execução 
prossegue sem exibir qualquer mensagem de erro.

7EEDIMENSÍ0NAE

Após ter sido dimensionada uma cadeia, foi encontrada outra 
.instrução... de d imens£onamento para a mesma cadeia, Esse erro 
acontece frequentemente se foi dada a dimensão 1.3 a uma cadeia, 
por exemplo uma instrução como A (I)=3 e mais tarde no programa 
par um D IR A (130),

Essa mensagem de erro pode mostrar-se útil se você quiser 
descobrir em que linha do programa foi dimensionada tísterminaca 
cadeia. Apenas insira a instrução de dimensão para aaueia cadeia 
na primeira linha, processe o programa e o CCE BASIC lhe siri 
onde está a instrução original ds dirne.nsionamento,

o"EETURN" SEM "EOSUB"

Uma instrução FETURN á encontrada sem o correspcnGsnte 
3D5U3 ter sido executado.

?"SIRINE" LONGA

Foi feita uma tentativa de criar uma cadeia com mais ca 235 
caracteres de comprimento,



7 ÍNDICE i l e g a l

Foi teíta uma tentativa de ca 
cadeia que é maior que o seu dimens 
acorrer se -for usada um vaiar er 
referência, por exemplo: LET A(11)=Z
ccm DIH A (2).

sultar um elemento de uma 
onamento. Este erro pode 
ada de dimensão em uma 
mando A foi dimensionado

7SINTAX

Falta de parênteses numa expressão. 
Linha, pontuação errada, etc.

caráter ilegal numa

7TIF0 INCOMFAT

0 lado esquerda de 
variável numérica e a parte 
ou uma função que esperava 
numérica au vice-versa.

uma instrução de comande foi uma 
da direita era cadeia, ou vice-versaí 
um argumento da cadeia, recebeu um

7LINHA INDEFINIDA

Foi feita uma tentativa de GOTO 
de iinha inexistente.

GOSLíS ou i HF ! a um numero

7FUMCA0 INDEF.

Refsre-se a uma função criada pe 
foi definida,

q usuário e que ainda não
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3ugestões para o aperfaicoamento do manual, bem como 
indicações r a possíveis falhas encontradas no decorrer desta são
bem vindas.

Favor enviá-ias à:

CCE - Indústria e C o m é rc io de Componentes eletrônicos 3/fi
DIVISÃO DE INFORMÁTICA 
Av. Qtaviano Alves de Lima, 
CEP 02501 - São Paulo - SP.
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