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APRESENTAGAO DO SEU MICROCOMPUTADOR DOMESTICO CD-68¢9

1. Detalhes:

1.1 - Memdria é a area do microcomputador onde sao armazenados os programas.

1.2 - Periféricos sao unidades extras que podem ser acopladas ao seu computador. Vao

aprimorar e facilitar a sua utilizacao.
O seu CD-68@9 tem capacidade para 3 periféricos:

- Um gravador com fita cassete, para gravar seus programas, servindo como uma

memdria auxiliar.
- Uma impressora para listagem de seus programas.
- E ainda Joystick para vocé mesmo criar os programas e jogar.
1.3 - O seu CD-68@9 lhe proporciona 255 sons diferentes; combinando-os vocé podera
criar guantos guiser.
Quanto a cor ele as possui em nimero de 9. Mais adiante explicaremos mais de-
talhadamente sobre esses recursos.

1.4 - A comunicagao entre vocé e seu computador serd feita através da linguagem BA-
SIC. Caso vocé nao a conheca, naoc se preocupe: continue lendo seu manual e

vocé logo estara programando em BASIC.

2. Como conectar (ao seu micro) os PERIFERICOS para sua utilizagao:

2.1 - CONEXAO DO CASSETTE (K-7)

0 cabo para o gravador Cassette € constituido de um Plugue PHILLIPS numa  das

extremidades e 3 Plugues prdOprios para gravador na outra.

Conecte o Plugue PHILLIPS na parte traseira de seu microcomputador, no conec-—

tor escrito Cassette.
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IMPORTANTE :

Atengao ao conectar o cabo:
Ele deve ser colocado no conector correto (CASSETTE).
No gravador vao conectados os 3 pinos restantes nas seguinte ordem:

PINO VERMELEO - Ccnectado a saida de som do gravador (EAR)

PINO PRETO - Conectado 4 entrada de microfone (MIC)

PINO PRETO PEQUENO - Conectado ao controle remoto do motor (REMOTO)

plugue
"PHILLIPS?

ao
computador
(CASSETTE)

ao gravedor

2.2 - CONEXZ0 DC VIDEO:

O cabo para o video &€ constituido de um Plugue RCA em uma das extremidades,
que ira ligado no conector correspondente, denominado "TV", na parte traseira

do computador.

A outra extremidade & ligada & entrada de antena de seu televisor.

IMPORTANTE:

Desconecte a antena (Interna ou Externa) de seu televisor antes de ligar o ca-

bo.

plugue
II'R CA"

ao
computador

(TV} s

a entrada de
antena da TV

2.3 - CONEXAO DA IMPRESSORA:

Junto com a Impressora acompanha o seu cabo de conexao. Trata-se de um plugue

PHILLIPS a ser conectado ao computador (Conector RS-232) e um plugue RS-232 pa

P
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3

ra 4 impressora.
IMPORTANTE:
Atencao ao conectar o cabo no computador.

Ele deve ser colocado no conector identificado como RS-232.

conector
"PHILLIPS"
ao +
conputader (2 “Reo23z

(RS-232)
a2 impressora

/.
V4

2.4 - CONEXAO DE JOYSTICKS:

0 terminal do cabo do Joystick é constituide de um plugue PHILLIPS
ser conectado a uma das 2 entradas de "Joystick": JOYSTICK DIREITO

TICK ESQUERDO.

conector

*PHILLIES"
ao

computador
(JOYSTICK DIREITO)
(JOYSTICK ESQUERDOD)
/L
/4

Apresentacao do teclado

O teclado de seu computador & a ligagac entre vocé e o CD-68¢9. £ através de-

le gque vocé digitard os comandos para que ele os execute diretamente ou na for

ma de programas.,

7 joystick

que

ou

deve

JOYS=
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J A s H J K L T CLEAR| RETURN
SHIFT 7 X N M < > 7/ SHIFT

3.1 - CARACTER (tecla)

SHIFT

RETURN

CLEAR

ESC

FUNGZAO

Retrocede o cursor.

Apaga toda linha digitada.

Informa ao computador que se chegou ao fim
de uma linha ou comando, posicionando o

cursor na linha seguinte.

E utilizada para limpar o video (sem apa-

gar as instrucoes j3 gravadas na memoria).

Serve para operacac de exponenciagao.

B

Digite:

PRINT 2 + 3
8

OK

Interrompe a execucac de um programa.
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TECLA
SHIET )
SHIFT @

SIMBOLOS E OPERADORES EM BASIC

3.2.1 - SIMBOLO

3.2:2 — OPERANDO

+

*

>
> = ou = »
< = pu = <

FUNCAO

Faz uma pausa na execugac de um programa.
0 reinicio se darda com o0 acionamento de

gualguer tecla.

Troca o formato das letras de maifiscula pa
ra miniiscula e vice-versa. No video as le
tras minlisculas aparecem em fundo preto e

letra verxde.

FUNCEAO

Indica que os dados que estiverem entre
"aspas" serao considerados constante alfa-

numérica para o computador.
Separa comandos em uma mesma linha.
Informa aoc computador gue a operagao arit-
mética gque estiver entre parénteses tem
prioridade para ser executada.
FUNCAQ
Adic3o, combinacao de strings.
Subtracgao.
Multiplicagao.
Divisao.
Igualdade.
Maior que ...
Maior que ou igual a ...

Menor que ou igual a ...




OPERANDO : FUNCZO
< Menor que.
<> ou >< Nao igual (diferente de...)
AND Operagao ldgica 'E’
OR Operacao ldgica 'OU'
NOT Operagao légica 'NAO' [

Agora, apbs a apresentagéo do teclado do seu microcomputador e suas fungBes,

vocé val aprender a opera-lo.

Apds conectar corretamente o seu microcomputador a uma TV e a um gravador, li-

gue seu computador. (Opcionalmente, uma impressora pode ser acoplada ao seu micro.)
Bem, vamos comecar a operar.
Digite alguma coisa gualguer e apds acione a tecla RETURN

Aparecerd no video ? SN ERROR se nao for uma instrucao aceita pelo computa-

dor.

Como vimos anteriormente a comunicagao entre o usuario e seu computador & fei-

ta através da linguagem BASIC.

Portanto, a partir de agora, vamos aprender essa linguagem para que possamos

instruir o computador a executar nossos comandos.
Vamos ao primeiro comando.
Digite exatamente o gque aparece abaixo.

PRINT "OLA, EU SOU O SEU COMPUTADOR"

Caso vocé cometa algum erro ao digitar a linha, basta teclar E’ gue o Gltd
mo caracter digitado serd apagado, possibilitando a corregac. O mesmo ocorrerd se vocé

tiver cometido o erro no meio ou inicio da linha.

Se estiver correto, vocé terd na tela:

PRINT "QLA, EU SOU O SEU COMPUTA

DOR "




. R

Aperte a tecla RETURN | - O seu comando PRINT sera executado e em sua

tela aparecera
OLA, EU SOU O SEU COMPUTADOR
OK

Esta linha & a resposta ao seu comando.

STRING E NOMEROS

Vamos iniciar com dois exemplos.
Digite:
PRINT: "2 4 2" RETURN

Em resposta wvocé tera:

Seu computador identificou como um STRING.

Agora digite:

PRINT 2 + 2 RETURN

Seu computador identificou como NOMEROS e executou a operagao dando como resul

tado
4
Vamos ver agora como o seu computador identifica um conjunto das duas opera-
coes:
Digite:
PRINT "4756 DIVIDIDO POR 3.9 E = A" 4756/3.9 RETURN
Se vocé digitar corretamente, o resultado sera:
4756 DIVIDIDO POR 3.9 E = A 1219.48718
{ ] o 1
STRING NOMEROS )
9

7
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ERROS DE DIGITACAO:

Se houver gualguer tipo de erro na digitagao do COMANDO teclado pelo operador,
o computador nao ird aceitar a informagao.

Faga um teste. Digite:

PRIINT "ALO"

O computador dara esta resposta no video:
? SN ERROR

Isto indica gue houve um erro de SINTAXE. O comando PRIINT ndo estd no vocabu

lirio pré-definido do computador, por isso ele nao serd aceito.

Faca mais um teste. Digite:

PRINT 5/8 RETURN

0 computador dara esta resposta no video
?/@ ERROR

Foi cometido um erro de LOGICA.

E impossivel dividir algo por ZERO.

Temos portanto exemplificados dois tipos de erro. O LOGICO e o de SINTAXE.

A "COR" NO SEU MICROCOMPUTADOR

Vocé tem nove (9) diferentes possibilidades de cor na tela do seu microcompu-

tador.

0 comando que possibilita a troca € o CLS.

CLS (3) ™ 0 nimero indica a cor pretendida.

No caso & o azul.

Para obtermos as outras cores vamos a um exemplo.




CLS (7) O nlGmero sete indica a cor Violeta.

Para voltar ao verde normal, tecle:

Se vocé usar CLS sem o nimero cddigo, © computador entenderd gue vocé guer lim

par a tela e retornar ac verde.

Cores:

@ = Preto 3 = Beul 6 = Azul claro
1 = Vexde 4 = Vermelho 7 = Violeta

2 = Amarelo 5 = Branco 8 = Laranja

0 "SOM" DO SEU MICROCOMPUTADOR

Digite:

SOUND 1,100 RETURN

Se vocg nac ouviu nenhum som, aumente o volume da sua TV (video) e tente outra

vez.
O comando SOUND vem acompanhado de dois valores. Estes servem para:
SOUND (X, Y)

X —— Especifica o tom desejado.

Assume valores de 1 - 255

Y —————Especifica por quanto tempo vocé deseja a emissic do som.
Assume valores de 1 - 255

Cada unidade corresponde a +/. 7/100 de segundo.

A MEMORIA DO SEU MICROCOMPUTADOR

A memdria de um computador funciona como drea de armazenagem de dados.

Tudo que for tecladec sem erros de légica ou sintaxe serd gravadec na memdria do

\Epmputador. ,/
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Vejamos um exemplo.

Digite:

A= 20 RETURN ou LET & = 2¢ RETURN

No seu computador CD-68#9, o comando LET do BASIC pode ser omitido, como o e-

xemplificado acima.

O comando indicando que a variavel 'A' é igual a 2¢ foi gravado na memdria a-

pds ser digitada a tecla RETURN | .

Este valor de 'A' permanecera até que:
1l — novo valor seja dado a 'A'.

2 — sejam limpos os dados da meméria.

Vamos verificar:
Digite:

PRINT A RETURN

Teremos como resposta:

20

ATENCAO:

VARIAVEL € uma letra de A até Z, um conjunto de duas letras ou ainda uma le-

tra e um algarismo, a gual se relaciona um valor.
Quando formos relacionar dados a variaveis, teremos gue seguir esta regra.
Dados numéricos:

B = 2¢
Dados STRING:

C $ = "ALO”

S——
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Para STRINGS deve-se usar o "DOLLAR" (8) apds o codigo da variavel, gue no ca-

Digite:

PR =120 RETURN |-«
¢ $§ ="E A SOMA DE 10 + 1lo" | RETURN

Para a varidvel B tegemos o valor numérico 2, e para a varidvel C§ teremos

‘o valor STRING 'E A SOMA DE 10 + 10'.

Vamos verificar.
PRINT B; CS
A resposta devera ser:

2¢ E A SOMA DE 1¢ + 1¢

Isto demonstra gue na memdria do computader temos armazenadas duas varidveis

com valores relacionados.

VAMOS FAZER ESTES EXERCICIOS PARA TESTE.

F = 33.99 -| RETURN
XT§ = "MINHA MEMORIA TEM 16 KBYTES DE
AREA UTILIZAVEL" RETURN |.
'CB$ =5 . Acusarid TM ERROR, pois definimos uma varidvel STRING e

lhe atribuimes um valor numérico.

M = "20.3" ’ Esse acusara o mesmo erro anterior, sd que agui definimos
uma varidvel numérica e lhe atribuimos um valor constan-

te.

Entendido?

0 computador aceitara:

F = 38,989
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VAMOS EM

1@.

GBS =

programa.

tador se

XTé = "MINHA MEMORIA TEM 16 KBYTES DE

AREA UTILIZAVEL"

Os restantes estao fora do padrao, portanto nao ser3o gravados na memdria.

FRENTE
Digite:

O comando NEW serve para apagar tudo o gue estiver na memdria.

Digite a linha seguinte observando gue antes do comando PRINT temos o nimero

1¢ PRINT "EU SOU O SEU COMPUTADOR" RETURN

Apds o RETURN | , a linha estara gravada na memdria.
Se fosse omitida a numeragac teriamos:
EU SOU O SEU COMPUTADOR

E nao estarfamos gravando absolutamente nada na memdria.
A numeragao antes do comando, indica ac computador que a linha faz parte de um

A numeragao deve aparecer em ordem crescente, pois é a partir dela que o compu

guiard para a execugao de um programa.

Caso a numeragao nao observar esta regra, HAVERA ERRO.

Agora vejamos:

Digite:

0 seu primeiro programa serd executado

12




EU SOU O SEU COMPUTADOR

Digite mais estas linhas:

2¢ PRINT "MEU NOME E CD-68@g9" RETURN

3¢ PRINT "E O SEU2" RETURN

Agora digite:

LIST RETURN

Este novo comando LIST listard TUDO o que estiver gravado na membria.

VAMOS COMPLEMENTAR O NOSSO PRIMEIRO PROGRAMA.

Digite:

Com o comando INPUT o computador ficard esperando dados de entrada pelo tecla-

do.
Digite RUN e veja vocé mesmo.
Olhe onde estd o cursor; ele estd esperando um dado de entrada, no caso seu
nome, devido ao comando INPUT.
O computador relacionar3d os dados de entrada, seu nome, a varidvel AS.
Digite seu nomé e continue aprimorando o programa:
5@ PRINT "ALO," A$
Vamos verificar a memoria.
bigites
LIST RETURN
A

13




M
E 14 PRINT "EU SOU O SEU COMPUTA
DOR"
M
2¢ PRINT "MEU NOME E CD-68@9"
0]
3@ PRINT "E O SEU?"
R
4@ INPUT A%
T 5@ PRINT "ALO," A$
A

Agora vamos EXECUTAR o0 nosso programa.

Digite:

A resposta sera:

EU SOU O SEU COMPUTADOR
MEU NOME E CD-68@9
E O SEU?

— ROBERTO

ALO, ROBERTO
T

— VALOR DADO AO A$ NO COMANDO INPUT.

Caso vocé complemente o seu programa com esta linha:
6@ GOTO 1¢ RETURN

E digitar:

RUN

Seu programa serda executado até que vocé tecle ESC

I=to acontece devido ac comando GOTO, gue faz com gue o programa toda vez gue

passe pela linha 6@ seja desviado para a linha 1@, recomegando tudo outra vez.

- 2/
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4 A

Com isto poderemos entender melhor o porque da numeragaoc e da segliéncia.

Caso vocé queira deletar alguma linha digite o n? da mesma e tecle RETURN | .

— Como utilizar e para o que serve a pontuacao no final da linha PRINT:
1l - A virgula posiciona em 2 colunas.
Bz

PRINT I 5 20 . A RETURN
RESP. :

2 - Ponto e virgula listarda os comandos PRINT consecutivamente.

BX.s

PRINT e 20 3 RETURN

RESP. : 1 2 3

3 - Sem pontuagéo listara os comandos PRINT em fila, como avarecem nas instru-

goes.

COMANDOS LIST E LLIST.

LIST - Listar os dados da membria no video.

LLIST - Listar os dados da membria em uma impressora previamente conectada

ao seu CD-68¢9.

CORRECAD OU ALTERACAO DE LINHAS JA GRAVADAS NA MEMORIA

Neste caso digitar:

15




EDIT NN <+ numero da linha a ser alterada.

Ex.: Se guisermos alterar a linha 1¢ digite:

EDIT 1¢ RETURN

No seu video aparecera:

1¢ PRINT "EU SOU O SEU COMPUTADOR"

19

Para trocar:

Ex.: Vamos TROCAR QUALQUER LETRA:

Posicione o CURSOR na letra a ser trocada (p. ex.: P).

Tecle

Digite a alteracao.

Para deletar:

EDIT N N N

n® da linha

- Posicione no caracter a ser deletado

- Tecle @

-

- Para continuar tecle ou RETURN

PARA INSERIR:

1

EDIT NN

- Posicionar o cursor no caracter ao gual se deseja INSERIR algo.

Tecle

- Digitar o que se deseja inserir.

16



nha.

nar tecle RETURN

Ex.: Digitez 1¢ PRINT "CDA-68"
EDIT 1¢

19
Eperte a tecla de espago até o n? &.
Tecle E

Insira os algarismos '@' e '9'.

I SHIFTI | #l , & volte o cursor até a letra A. Tecle E ; para deletar e

RETURN | para finalizar a operacao.

Quando for necessiario deletar, inserir ou trocar ao mesmo tempo, temos a
cla para ajudar.

- EDIT NN

- Posicione o cursor no inicio da alteragao.

- Tecle

- Cologque o gue foi alterado

- Tecle I SHIPTI I + | para continuar ou RETURN para terminar.

EX.

1g PRINT "EU SOU SEU COMPUTADOR"

Suponha que vocé queira trocar o gue estiver apds a palavra SEU:
1@ PRINT "EU SOU SEU...
Tecle H, e cologue a nova informacao.

1@ PRINT "EG SOU SEU MICRO".

\

- Se vocé apertar a tecla de espacejamento, vocé ird inserir espagos a sua li-

- Para continuar a alterar tecle a combinacido l SHIFTI I +l ;, ou para termi-

Queremos, agora, deletar a letra 'A' do STRING. Para tanto tecle a combinacao

e

te—

17




a ™

PARA PROCURAR:

Suponha gue vocé tenha:

4¢ PRINT "CD-68@9B"

Una outra maneira de mover o cursor mais rapidamente € fazer com gque o computa

dor procure o caracter especifico na linha.
Por exemplo:
Vocé deseja deletar a letra B dentro do STRING.
- EDIT 49

- Tecle (SEARCH (procura)) e o caracter desejado, no caso o B.

0 computador procurard o caracter B; ao encontrid-lo, o cursor ird parar. En-

t3o, tecle IE] para deleti-lo.

Caso vocé tenha mais de um caracter igual:

19 PRINT "EU SOU O MICRO CD-68¢90"

Vocé deseja deletar o filtimo '0'- ele & o guarto da linha.

~ EDIT 1¢

- Tecle [4]
N\

- Tecle indicando o quarto 'O'

- Tecle o caractexr a ser deletado

No caso @

PARA ACRESCENTAR CARACTERES NO FINAL DA LINHA:

- Tecle e o cursor ira para o fim da linha.

— Cologue os caracteres adicionais.

= ] SHIFTI | 4 l para continuar ou RETURN para terminar.

18
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MOVIMENTACAO DO CURSOR

As vezes vocé precisa movimentar ¢ cursor sem guerer deletar, inserir ou mudar
a lipnha. Para isto tecle o n? de espagos que vocé deseja avancar e depois a tecla de

espacejamento.

Ao contririoc, se vocé estiver no final da frase e guiser retroceder, tecle o

nlimero que vocé quer voltar atr3s e a tecla .
Ex.: NEW
3@ PRINT 3¢ + 1@ " = 4¢ "

RETURN

Vocé guer voltar atras 5 digitos.
Tecle:
EDIT 3d.

Leve o cursor até o final da linha; agora tecle:

Resultado:

3¢ PRINT 3@ + 18 I
CURSOR

VAMOS AGORA FAZER ALGUNS PROGRAMAS.

Primeiro vamos limpar a memdria.

Digites

A memdria estarda limpa, todos os dados anteriormente gravados estardo deleta-

dos .

Agora entre com os dados do seu programa:

19




1@ PRINT "TROQUE O MEU SOM"

2¢ PRINT "TECLE UM NUMERO DE 1 A 255"
—— 3@ INPUT T
40 SOUND T, 58

5¢ GOTO 1¢

Neste momento o computador "abriri" o teclado para entrada de dados.
O dadeo digitado serd o valor da variavel 'T'.

Para interromper, tecle EsSC

E digite NEW para limpar a memdria.

ATENCEO:

Isto € muito importante. Quando vocé quiser LIMPAR A TELA tecle CLEAR

Agora, para LIMPAR A MEMORIA € necessario gue seja digitado NEW

Os dados contidos na memdria nao podem ser delimitados. Portanto se vocé, nor
engano, carregar mais de um programa, haverd erro na seqgfiéncia dos nlmercs indicativos

das linhas e, conseqlientemente, errc na execucao do sSeu programa.

Deixe bem viva a idéia da limpeza da memdria (NEW RETURN | ), sempre gue vVoO-

cé for executar um novo programa.

ENTRE COM ESTE PROGRAMA:

APOS CADA
1¢ FOR X = 1 TO 19
LINHA
20 PRINT "X =" X
TECLAR
3@ NEXT X

Neste programa vemos 2 novos comandos.

20




Eles sao:
FOR faz X variar de 1 3 1¢
NEXT o proximo valor de X

Digite: RUN RETURN

O programa executard até gque X seja igual a 1¢.

Digite: NEW RETURN

VAMOS A UM NOVO PROGRAMA:

1¢ FOR X = 255 To 1  STEP -1
2¢ PRINT "soM" X
3@ SOUND X, 1

44 NEXT X

Este programa emitird 255 tipos de som. Quando X for = 1 o computador in-

terromperd a exXecugao.

VEJAMOS:
- Linha 1¥ primeira passagem: X = 255
- Linha 2@ X = 255
- Linha 3@ 255,1 -+ serd emitido o som codificado como 255.
- Linha 4@ serd reduzido em 1 o valor de X, conforme o comando STEP da 1li-
nha 1d.
Digite RUN )
Caso vocé gueira interromper MOMENTANEAMENTE o programa tecle
I SHIFTI L@J ao mesmo tempo.
Para reiniciar digite gualquer tecla.

21




O comando STEP s nao & necessario gquando o

incremento for de 1 a 1 positivos.

A partir das informactes dadas, vocé deve tentar novos exemplos do gque foi mos

trado até agora. Tente, vocé entenderd bem mais.

Vamos limpar a tela, se for o caso, e a memdria.

CLEAR NEW RETURN

MONTE ESTE PROGRAMA, ELE LHE DARA UM RELOGIO.

———————1@ FOR H = @ TO 23
—————=2¢% FOR M = @ TO 59
——3@ FOR S = @ TO 59
4@ CLS
5¢ PRINT H":" M ":" S

6§ SOUND 15@, 2

7% FOR T = 1 TO 375

8@ NEXT T

— 9g JNEXT 'S

1@ NEXT M

11¢ NEXT H
12¢ GOTO 1@

Para interromper, ESC

NAO ESQUECA DE LIMPAR A MEMORIA.

Digite: NEW

. J
22




cas.

Vamos sonorizar o nosso computador.

19 FOR X =1 TO 2

2¢ SOUND 125,8

3% SOUND 108,8

4@ SOUND 89,8

44 FORY = 1 TO 23¢
46 NEXT Y

5@ NEXT X

6 FOR X = .1 T 2
7% SOUND 147,8

8¢ SOUND 133,4

9¢ SOUND 133,4
1g@g SOUND 125,8
11 FOR Y = 1 TO 239
12¢0 NEXT Y
13@ NEXT X

LEMBRE-SE:

0 comando LIST RETURN possibilita uma demonstracac do

gue nds temos na memdria. Como comegamos a escrever programas maiores,

ele se torna imprescindivel.

A partir da TABEIA DE SONS vocé poderd montar novos programas Ccom novas

Tentel

misi-

23
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TESTES QUE EXIGEM DECISAO.

0 comando de decisdaoc é o IF/THEN.

Este comando pode aparecer varias vezes em um programa.

Vamos a um exemplo:
1 PRINT "VOCE QUER A TELA VERMELHA QU
AZUL2"

2@ INPUT C$
LEMBRE-SE: >

3@ IF C$ "VERMELHA" THEN 1¢g@ —

O TECLADO

FICARA ABERTO 4¢ IF C$ = "AZUL" THEN 20¢

PARA VOCE

1¢@ CLS (4)
ENTRAR COM

A INFORMACEO 11¢ END

209 CLS (3r=

ATENCAO:
END € um novo comando gue avisa o computador para interromper o processamento.

Se houvesse segliéncia, ao executar a linha 2¢0@ a tela trocaria de cor.

COMANDO PARA ACESSO ALEATORIO.

O comando RND possibilita a montagem de programas de jogos de sorte.

RND (X) dara gualguer nimero aleatdrio de 1 a X.

Vamos a um exemplo:

Digite:

24



— 1@ CLS

2¢ A RND (6)

3% B = RND (6)

4@

tn

i
Y
+
o

5@ PRINT g 20¢, A

6% PRINT g 214, B

7¢ PRINT g 394, "VOCE ROLOU" S

8@ PRINT g 454, "VOCE QUER JOGAR NOVAMENTE?"

9@ INPUT A$

—— 1¢@ IF A$ = "SIM" THEN 1g

RUN

Neste exemplo, o computador simula o lancamento de 2 dados simultaneamente. A-
pbs cada lance ele lhe guestionard se deseja jogar novamente, e, a uma resposta SIM, to

do o processo se desenrolara novamente,

"SALVAR" UM PROGRAMA

A partir deste ponto do Manual comegaremos a montar programas maiores e mais

interessantes.

Para que vocé possa SALVAR um programa, terd gue utilizar uma a&rea auxiliar.

No inicio deste Manual falamos sobre a conexao de periféricos auxiliares ao

nosso microcomputador CD-68@9. Um destes periféricos é o gravador cassete.

Vamos agora a uma demonstracao de como passar um programa codificado na memd-—
rid para uma fita cassete e vice-versa para que possamos rodar este programa &0 nNOSSO

gosto.

g y
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COMO COPIAR DA MEMORIA PARA A FITA K-7

- O gravador deverd estar corretamente conectado.

(ver capitulo inicial).

- Digite gualguer programa nc computador.

Digite  RUN

Verifique se o mesmo estd com o processamento OK.

- Posicione a fita no inicio do cassete.

gao dos dados para uma futura utilizagio.
- Neste ponto teremos:
1 - Um programa GRAVADO NA MEMORIA.
2 - Un nome- (identidade) escolhido.
3 - Um gravador cassete com a fita posicionada no inicio.

- Cologue seu gravador para gravar.

Aperte PLAY e RECORD — DO GRAVADOR

- Para iniciar o "salvamento":

Nome dado por vocé
ao programa. Maxi-

me 8 digitos.

Digite CSAVE "NOME" | RETURNI

da memoria para a fita cassete.

@Quande o gravador parar, a operagao estard terminada e no video aparecera:

- Depois de gravado aperte o botao STOP do gravador.

A

- D@ ao programa um nome (maximo de 8 digitos). Este nome sera a identifica-

0 motor do seu gravador comegarad a funcionar e seu programa passarda em cépia

OK

o
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COMO FAZER PARA CARREGAR NA MEMORIA
UM PROGRAMA QUE ESTA EM FITA:

- Conexac entre computador e gravador esta OK?
- Aperte a tecla "PLAY" do gravador.

- Digite NEW para limpar a membria.

NAO SE ESQUECA

- Para iniciar a CARGA:

Digite
CLOAD "NOME" RETURN

0 motor do seu gravador comecara a funcionar e o seu programa passara em copia

do cassete para a memdria.

No canto superior esquerdo do video aparecera: A

Isto indica gue o computador estd pesguisando na fita para achar o programa de

terminado.

Se a operagao for feita com sucesso teremos no video:

-
F o nome do seu Programa

e apls a gravacgao na memdria:

OK

A partir deste momento, O seu Programa estard gravado na memdria e pronto para

execugao.

CASO DE ERRO:

Quando o computador estiver procurando o programa indicado na fita cassete, ha

vera uma MOSTRA constante do nome dos outros possiveis programas da fita.

& »
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Caso nao haja um Programa com o nome indicado por vocé, o computador ird até

o fim da fita procurando.

Para interromper a procura, tecle o botao STOP do gravador.

PARA "SALVAR" MAIS DE UM PROGRAMA

- Posicione a fita no inicio.
- Aperte o botdo PLAY do gravador.
— Digite:

SKIPF e o nome do 4ltimo programa gravado na fita.
Ex.: SKIPF "NOME" RETURN
O computador ird localizar o fim do programa indicado.

video ——— = (OK
- Aperte RECORD e PLAY do gravador.
- Digite:

CSAVE "NOME "

Quando vocé naoc estiver lembrado do nome do Gltimo programa gravado:

Digite:
SKIPF ™ "
nomd de um programa -e———————
gue vocé saiba gue nao estd gravado.
Ex.
SKIPE "X"
0 computador ird procurar o Programa "X" - guando o mesmo identificar na tela

o Gltimo programa vocé poderid copiar o nome.
-

Se por acaso a leitura da fita chegar ao fim, o computador acusard I/0O ERROR.

S 4
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Vocé jd'devera ter o nome do seu Ultimo programa, portanto:
- Posicione a fita no inicio.
- Digite: SKIPF 'NOME"

- Etc.

LEMBRETE :

Quandoc o gravador nao estiver sendo usado, n3o o deixe no estado de gravacao

ou leitura (RECORD ou PLAY). ZAperte o botac STOP.

COMO COLORIR A TELA.
Uma das caracteristicas do microcomputador CD-68@9 € a confecgao de  desenhos
coloridos.

Com esta facilidade vocé pode montar uma infinidade de desenhos, dependendo

somente da sua criatividade.

Em uma parte posterior deste manual vocé aprenderd a montar grificos, portan-

to a correta assimilagao das informacoes que serao dadas agora, sao de grande importan-

cia.
Para iniciar, digite:
g CLs (@) —— tela cor preta
2¢ SET (g, &, 3)
3g €O0TO 3¢
Digite agora RUN, para a exXecucgao.
Na parte superior esquerda da sua tela aparecerd um PQNTO azul.
A linha 30 deixa o computador em "LOOP", deixando a tela estdtica.
Para interromper:
Tecle ——» ESC
o =
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Caso vocé nao usar o GOTO, o programa terminard e o ponto desaparecera.
0 nove comando SET serve para:
SET- (2 14, 3)

- .Indicar ao computador a localizagao horizontal/vertical e a COR DO PONTO.

I

0 19 niimero indica:

A localizagao horizontal com nimeros de @ até 63.
- 0 29 nimero indica:
A localizagdo vertical com nimeros de @ a 31.

0 39 nUmero indica:

A cor do PONTO (consulte tabela de cores).

VAMOS DESENHAR:

Verifique se a memoria estd limpa.

Digite LIST para verificar.

Tudo correto?

5 CLS (@)

—— 10 FOR H = 15 TO 48

2¢ SET (H, 5, 5)

3¢ seT (H, 2¢, 5)

t—— 4¢ NEXT H

F—“————"RUN
5@ GOTO 5@

0 programa desviara da linha 4@ para a linha 1@ até que H seja igual a 49.

A linha 5@, comando GOTO, deixard fixa a tela até que vocé tecle ESC para

interromper.

N : A
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Bem, estamos comegando a desenhar o "ROSTO" do computador.
Ja& temos uma linha superior e uma inferior.
Vamos agora as laterais.
Substitua a linha 5¢ e inclua:
5¢ FOR V = 5 TO 2¢
6@ SET (15, ¥V, 5)
7@ SET {48, V, 5)
8@ NEXT V

9@ GOTO 9¢

- RUN

Tecle ESC

Temos agora as laterais do rosto.

Vamos novamente substituir a linha 9¢ do comando GOTO, para a finalizacao.

Vamos fazer um nariz laranja, uma boca vermelha e os olhos azuis.

9¢ SET (32, 13, 8)
1¢% FOR H = 28 TO 36
11¢ SET (H, 16, 4)
12¢ NEXT H
13@ ‘SET (25, 1@, 3)
14¢ SET (38, 1¢, 3)
15¢ GOTO 15¢
RUN —— e o0 rosto estara pronto.
Caso vocé deseje que um dos olhos figue PISCANDO, substitua a linha 15@.
15@ RESET (38, 1¢)

16¢ GOTO 14¢ RUN
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Para interromper -

Para salvar em fita observe instrucao anterior.
Para limpar a memdria — digite:

NEW

A partir de agora vamos usar o microcomputador como auxiliar para a resolugao

de problemas.
Digite:

5 CLS
1@ DATA MACA, LARANJA, PERA
2¢ FOR X = 1 TO 3
3¢ READ F$
4@ PRINT "F$: " F$
45 FOR ¥ = 1 TO 3¢@: NEXT Y
5@ NEXT X
6@ RESTORE

7@ GOTO 5

Neste programa temos (3) trés novos comandos.

Eles sao:

DATA —— Indica dados aproveitdveis na execucao dos programas. Serao 1li

dos um a um.
READ ———— = ILeitura dos dados relacionados no comando DATA.
RESTORE ——— Atua desta forma:
No Programa acima temos trés dados informado; no comando DATA.

Quando o comando NEXT for executado para X igual a 4, o comando RESTORE que é

0 proximo, posicicnard a proxima leitura no primeiro dado, no caso MAGAS, e inicializa

g 1/
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a varidvel X para o primeiro valor do comando FOR.

Sem este comando (RESTORE), o computador acusaria erro no momento gue fosse e-

xecutar a linha 3@, pois nao haveriam mais dados para ler.

CLS —» ja foi indicado anteriormente. Serve para limpar a tela.

Digite: RUN RETURN

- Para interromper ESC
O comando DATA pode ser colocado em gualguer lugar no programa. O computador
se encarregard de fazer a identificacao.

0 primeiro dado do comando DATA serid relacionado a primeira variavel, o segun-

do dado a segunda varidvel, etc....

Quando houver mais dados do que variiveis, somente serao lidas as varidveis

correspondentes aos primeiros dados.
Quando houver mais varidveis do que dados, O programa acusaria erro.

No proximo Programa teremos o aparecimento dos comandos aprendidos anteriormen

te, e mais este: o INT ().

INT — indica ao computador que s a parte inteira do nimero deve ser leva-

da em conta.
DIGITE, mas antes verifigque se hd algo na memdria.
Caso haja, e vocé nao guiser aproveitar, digite NEW para limpar.
1¢ DATA RS, PORTO ALEGRE
2¢) DATA PARANA, CURITIBA
3¢ DATA GOIAS, GOIANIA
4@ DATA BAHIA, SALVADOR
5¢ DATA MINAS, BELO HORIZONTE
60 N = RND (1¢)

65 IF INT (N/2) = N/2 THEN N = N-1
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79 FOR X = 1 TO N -
W e gg READ- g s
9 NEXT X | e | ‘
05 czs
1¢g PRINT "O ESTADO E:" 2$
11¢ READ B$
:lzgin;N?““gﬁA.CA?FT%; g:“ BS
125 SOUND 1,28
<13 RESTORE v f v [+
14¢ FOR A = 1 TO 1@@:NEXT A
ol e e
15¢ GOTO 69
.— Vocé pode incrementar neste programa com alteragao das cores a cada novo co-
mando PRINT executado.
fe ool BuWh=-BND . {8)

97 CLS W

- Usar o comando PRINT ‘a para localizar no video a'resposta onde vocé en-

tender.
= IColocar SOm; EECu ...
A criatividade &€ sua.
Digite:

RUN para a execucgao.

Lembre-se, para uma interrupgao tempordria:

TECLE [ sHIFT]| | g |

Para continuar:
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Digite gualguer tecla.

Para a resolugao de férmulas complicadas ou problemas dificeis, podemos usar ©

microcomputador CD-68@9.

Digite e execute este Programa:

1¢ PRINT "EXECUTANDO O PROGRAMA PRINCIPAL"

2@ GOSUB 5@¢@

#3¢ PRINT "VOLTAMOS AO PROGRAMA PRINCIPAL"

4@ END

——5¢¢ PRINT "EXECUTANDO A SUBROTINA"

51¢@ RETURN

A linha 2¢ indica ao computador que vad até a subrotina iniciada na linha 5@@.
RETURN informa ao computador gue retorne a linha logo apds o comando GOSUB.

Delete a linha 4@ e preste atencgao no que vai acontecer guando vocé executar o

programa.
Na sua tela aparecera:
EXECUTANDO O PROGRAMA PRINCIPAL
EXECUTANDO A SUBROTINA
VOLTAMOS AC PROGRAMA PRINCIPAL
EXECUTANDO A SUBROTINA
? RG ERROR IN 51¢

O comando END serve para delimitar o programa principal (conforme exemplo) e

finalizar gualguer programa.

No caso do programa acima, quando o computador for executar o comando RETURN,

nao saberd qual € a subrotina a qual deveri retornar.

Limpe a tela ——» CLEAR
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Limpe a meméria

cia.

19
20
3g
4g
5@
6@
9
1999
1019
192¢
193¢
1g4g
2099
201¢
2g2g
2¢3g
2049
2059

2060

0 comando REM é

SIC, ele nao tem sentido

.

Programe agora uma aplicagao para seu dinheiro, mensalmente a mesma importan-

Digite e execute este Programa:

———» NEW

INPUT "SEUS DEPOSITOS MENSAIS";D
INPUT "JUROS BANCARIOS ANUAIS";I
I=I/12%.81

INPUT "NUMERO DE DEPOSITOS";P
GOSUB 1@@@

PRINT "VOCE TEM CR$"FV "EM" P "MESES"
END

REM FORMULA DOS JUROS MENSAIS
N=1+I

GOSUB20@3

FV=D* ( (E-1) /I)

RETURN

REM FORMULA DO AUMENTO

E=1

FOR X=1 TO P

E=E*N

NEXT X

IF P=@ THEN'E=1

RETURN

aceito pelo computador como um simples cddigo da linguagem BA-

1ogico; serve apenas como identificador dentro do programa, pa-

.
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ra comentdrios.

Na linha 1¢3¢ do seu programa temos uma operagao entre paréntesis - isto indi-

ca que ela estd com prioridade para a resolugao.

Tente fazer vocé mesmo algum programa utilizando os comandos aprendidos, isto

serd de grande valor para o entendimento completo do computador.

MAIS ALGUNS COMANDOS EM BASIC.

O primeiro € o STOP.
Digite e execute:
g A =1
2¢ A=A + 1
3¢ STOP
Ag A = A % 2
5¢ STOP
6@ GOTO 29

—— RUN

0 computador imprimird no video:
BREAK IN 3¢

OK
O computador ficard esperando um comando seu.
Digite:

PRINT A RETURN
0 computador imprimird: 2

Agora digite:
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CONT RETURN

Isto indicard ac computador gue o processamento devera continuar.
0 proximo:
BREAK IN 5¢

Digite:

PRINT A RETURN

Digite NEW para limpar a memdria e continue:
PRINT MEM RETURN

0 comando MEM utilizado com o PRINT mostra gquanto espago de memdria ainda so-

bra para ser ocupado.
Isto & de grande importancia na elaboracao de programas extensos.

Digite este Programa:

1¢ INPUT "TECLE 1, 2, OU 3"; N
2¢ ON N GOSUB 1¢¢, 2¢¢, 3¢¢
3@ GoTo 1g
1@ PRINT "VOCE DIGITOU 1"
11¢ RETURN
2@ PRINT "VOCE DIGITOU 2"
21¢ RETURN
3¢¢ PRINT "VOCE DIGITOU 3"
31¢ RETURN
Execute —— = RUN.

O comando ON ... GOSUB




Indica ao computador gue identifique os nimeros das linhas gue seguem ¢ coman-—

do GOSUB, com o valor da varidvel N.

1 GOSUB 1¢¢

1l

Para N
Para N = 2 GOSUB 2¢@¢

Para N = 3 GOSUB 3@¢

Se entrarmos com um valor maior gue 3, o computador simplesmente trocard dée 1li

nha.
0O comando ON ... GOTO

A diferenga do ON__GOSUB para o ON_ GOTO é gue o ON GOSUB volta & linha do
proximo comando quando for encontrado um RETURN na subrotina. © ON__GOTO vai para a 1li

nha especificada e NAO VOLTA.

AND/OR
Sao operagoes ldgicas a serem usadas com o comando IF.
Exemplo:

IF D$ = "SIM" AND E$ = "SIM" THEN...

somente se as duas igualdades forem satisfeitas serd executada a instrugao a-

pds o THEN.
IF D§ = "SIM" OR E$ = "NAO" THEN...

caso uma das igualdades cu ambas forem satisfeitas, serd executada a instrugéoA

apds o THEN

SGN

Indica que o nimero € positivo ou negativo.

SGN ()

1@ INPUT "TECLE UM Neo"; X

20 IF SGN (X) = 1 THEN PRINT "POSITIVQO"
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V= s

I

. 3@ IF SGN (X) ¢ THEN PRINT "ZERO"

4 IF SGN (X) -1 THEN PRINT "NEGATIVO"

5@ GOTO 1@

Indica o valor absoluto de um numero.

B,
1¢ INPUT "TECLE UM No"; N
2¢ PRINT "SEU VALOR ABSOLUTO E" ABS (N)
3¢ GoTO 1l¢

STR §

Converte um nimero em um STRING.
Ex.:
1¢ INPUT "TECLE UM No"; N
2¢ A§ = STRE (N)

3¢ PRINT A$ " E AGORA UM STRING"

VARIAGCOES DO COMANDO PRINT.

PRINT TAB (X)

Move o cursor para a coluna especificada em (X) e imprime a partir dai.
Ex.:

1P Xk= 2 * 5

2¢ PRINT TAB (5) "DOBRO DE 5 E:"

3¢ PRINT TAB (2¢) X

RUN

40



dd@oddddeg 1l 1rlilaiili 2l
Colunas —» 1 2 3 456 7890123456789 01

DB B RO D E 5 e # 1@
PRINT USING -

E usado mara a formatagao de nimeros, indicando guantas casas tem a parte in-

teira e a decimal.

O sinal # indica a quantidade de casas inteiras e decimais senaradas pelo non-

Lo
PRINT USING " # # &  ## " a
———— A = O NOMERO OU VARIAVEL A SER IMPRESSA..

PRINT USING "# # # # #": 44.2

PRINT USING "#"; 44.2

—» %44 — = % avisa que existe erro, no caso da formatagao ser me-

nor que o nimero.

O ponto decimal pode ser colocado em qualguer lugar. © computador arredonda o

gue for necessario.
PRINT USING "# # . #"; 58.76

—» 58.8

A virgula colocada ao final da formatagéo, ordena os nimeros da direita para a

esquerda de 3 em 3.
PRINT USING "# # # # # #,"; 12345

—w 12,345

Colocando dois asteriscos no inicic da formatagao, as casas nao usadas a4 es-

querda serao preenchidas com os asteriscos. .

Os dois asteriscos aumentam duas posicoes no campo numérico.
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PRINT USING "** # # # # " 44.¢

o R

Para nlimeros gue representam dinheiro, coloca-se o $ a esguerda da formatagéo.

0 nimero serd impresso com o "$" na frente.
PRINT USING "$ # # # . £ # "; 18,6735

— > $ 18.67

Com o ponto de exclamacao, apenas o primeiro STRING do caracter serd impresso.

PRINT USING "!"; "“COMPUTADOR"

Para imprimir o STRING inteiro usa-se %%.
Os sinais jd contam como espagos
PRINT USING "% &"; "CASA"

——————» CASR

Existe ainda uma outra forma de usar o PRINT USING.
Atribuimos o formato a uma variavel.

Ex.:

WA =" g - F#

2¢ Y = 5.5
3¢ PRINT USING A$; Y
RUN

—» 5.50

OK
Comando PRINT com nimeros POSITIVOS ou NEGATIVOS.

( + ) PRINT USING "+ * *# # # ", 3gg

**+30
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( - ) PRINT USING " + # # # "; - 3¢g
-3¢

0 sinal (-) colocado no fim da formatagdo, imprimird um sinal negativo no fi-

nal dos n@meros negativos e deixard um espaco em branco nos positivos.

Dentro das especificagoes numéricas podemos citar como exemplo o comando PRINT

FIX.
BX.z
PRINT FIX (3.056)

Esta instrugao serve para que haja somente o aproveitamento da parte inteira

do nimero.

Para o comando acima teremos uma resposta assim:

3
OK
COMANDOS:
1l - LEN (X$) ——— Informa o tamanho do STRING.
2 — RIGHT$ (X$, ¥Y) ———— Este comando d3a os "Y" dltimos caracteres do
STRING X$ a partir da direita.
3 - LEFT$ (X$, Z) ————  Este comando da os "2Z" dltimos caracteres do
STRING $ a partir da esguerda.
4 - MID$ (X$, A, B) ——— Este comando di os caracteres situados entre "A" e
IIB"
EXEMPLOS:
1l —— Digite:

X J
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1¢ PRINT "DIGITE UMA PALAVRA"
2¢ INPUT S$
3¢ PRINT "A PALAVRA TEM" LEN (S$) "CARACTERES"
4¢ INPUT "VOCE QUER TENTAR OUTRA"; A$
5¢ IF A$ = "SIM" THEN 1g
LIMPE A MEMORIA —— NEW

2 — Digite:

19 X$ = "ARMARIO"

2@ PRINT

RIGHT$ (X%, 3)

RUN
Resprsta no BLQ
video oK
3 —— Digites
2¢ PRINT LEFT§ (X$, 2)
RUN
Resposta no 22
T A
Video OK
4 —— pPigite:
32 CARACTER
2@ PRINT MID$ (X$, 3, 4) ARMARTIO
l )
CARACTERES
RUN
Resposta no
Video R
OK
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da linguagem Basic, necessarios para a operagao-programagdao do seu Microcomputador

Cb-68@9.

com movimento, jogos; dal, partiremos para o desenvolvimento de graficos mais comple—

X0S.

A esta altura do Manual, j& foram demonstrados praticamente todos os comandos

Vamos entao colocar em pratica estes conhecimentos.

Comegaremos agora o desenvolvimento de programas/montagens no Video, imagens

Bem, de inicio vamos aprender a testar telas com movimento.

Verifigue se a memdria do seu computador estd limpa. Caso contrario, digite

NEW RETURN para limpa-la.

Apds a verificagido, digite:
PRINT ASC("A") RETURN

0 computador respondera:
65
65 € o codigo em ASCII paré o caracter A
Digite:
PRINT CHR$ (65) RETURN
0 computador respondera:
A

Demonstrando que o Caracter (CHR$) de cddigo 65 representa a letra A.

ASCII - AMERICAN STANDARD CODE FOR INFORMATION INTERCHANGE.
E um dos tipos de cddigos usados em sistemas computacionais.
Neste caso'possibilita conectar seu computador com outro através

uma linha telefdnica.

No Apéndice deste Manual temos a lista de caracteres/codigos em ASCII.

de

B
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€ muito importante.

19
2@
25
3¢
4ag
5@
6g
65
7%
75
8@

TECLE EEH

Go.

associado, no caso A$.

mando SET.

1F

( 0 uso destes cddigos no desenvolvimento dos programas montadores de

Vejamos um exemplo. Digite:

(ATENCAO, a memdria estd limpa?)

CLS
H=63

SET (H,14, 3)
A$=INKEY$

IF A$=CHRS$ (8) THEN6@
GOTO 3¢

H=H-1

IF H<@ THEN END
SET(H,14,3)

RESET (H+1,14)

GOTC 3%

Dé RUN no programa.

0 ponto azul € designado no programa pelas linhas 25 e 7@.

O comando INKEY$ faz o co:rm_outador'relacionar a tecla digitada com

No nosso Programa teremos:

Para INKEY$ —» a tecla E digitada.

Na linha 65 temos:

H<@ THEN END

0 END indica o fim do programa.

Vamos montar um programa qgue tenha movimento na imagem.

graficos

Cada vez gue vocE teclar ; O computador fard o ponto azul voltar um espa-

0 caracter

Na linha 4¢ CHR$ (8), indica em ASCII para o cbdigo 8 o sinal d

Na linha 75 o comando RESET fard "desaparecer" o sinal indicado no dltimo

=

Agora j& sabemos que o comando CHR$ serve para imagens com movimento.

A partir disto tente tirar o maior proveito possivel para montagens futuras.

\

co-—

J
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(Lembre-se de verificar se a memSria do seu computador estd limpa!l)

DiigiiEes

1 CcLs(6)

2¢ FOR H=@ TO 63

3@ FOR V=22 TO 31

4@ SET(H,V,1)

5@ NEXT V,H

6@ FOR H=@ TO 63 STEP 2

7@ RESET (H,22)

8@ NEXT H

9¢ FOR V=2¢ TO 21

1¢@ FOR H=@ TO 15

114 SET (2+H,V,3) :SET (2@+H,V, 3)
12¢f NEXT H,V ATENCZO!
2@ A$=INKEY$

21¢ IF A$=CHR$ (9) THEN GOSUB 1@¢@
215 IF A$= CHR$ (8) THEN GOSUB 2¢0g
22¢ GOTO 2¢¢

1ggg
1g1g
1g2¢
1¢3¢
1649
1@50@
1@55
1g6d@
1070
200@
2@ 1@
2029
2¢3¢@
2040
2p5¢

No passo 21¢% o n? 9

REM =AVANCA -
IF F>26 THEN RETURN indica & teclz E

FOR V=2¢g TO 21

FOR H=@ TO 1

SET (2+F+H,V,6) :SET (2¢+F+H,V,6)
SET (18+F+H,V,3) :SET (36+F+H,V, 3)
NEXT H,V

F=F+2

GOTO 1¢@@

REM VOLTA

IF F<@ THEN RETURN

FOR V=2¢ TO 21

FOR H=¢ TO 1

SET (g+F+H,V, 3) : SET (18+F+H,V,3)
SET (16+F+H,V,6) : SET (34+F+H,V,6)

206@ NEXT H,V

2079
2080

F=F-2
GOTO 20@¢

Dé RUN neste programa.

Quando teclar E o seu TREM voltara.

Quando teclar o seu TREM avangard.

Para interromper momentaneamente o seu programa, tecle:

SHIFT [::] .

Para parar definitivamente o programa, tecle:

ESC

Criado um programa com movimento, vamos desenvolver um programa de jogo.

Limpe a membria e digite:
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5 CLS (@)

13 FOR X = 1 TO 5

2¢ SET (RND(64)-1,RND(3%)+1,8)
3¢ NEXT X

43 FOR V = 2 TO 31

5¢ FOR H = @ TO 63

6¢ IF POINT (H,V) = ¢ THEN GOSUB 1¢@
7¢ NEXT H, V

8@ END

1¢¢ PRINT g @, "POSICAO" H; ¥V
11¢ RETURN

Na linha 6@ o computador examinard cada POINT (PONTO) na definicdo vertical de

2 até 31 e horizontal de @ até 63.

Agora delete as linhas 4¢, 5@ e 7@ e faga alteraces no programa a seu gosto e

teste.
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Limpe a memdria e teste o colorido.

5 CLS (@)

1g C= RND (9)-1

2@ SET§(31,15,C)

3¢ IF POINT (31,15)=2 THEN PRINT § @, "POSICAO 31,15 E AMARELA"
4¢f IF POINT (31,15)=3 THEN PRINT § 48@, "POSICAO 31,15 E AZUL";
5§ FOR T = 1 TO 1@@g@: NEXT T

6@ GOTO 5

RUN

Execute o programa

Na linha 3¢ o comando POINT (31,15)=2, testa se o ponto local (31,15) tem cor

amarela (2).

Na linha 4@ o comando POINT (31,15)=3 testa se o ponto localizado em ( 31,15 )

tem coxr azul (3).

Se forem adicionadas novas linhas entre as linhas 4@ e 5@ poderemos testar ou-

tras cores e o efeito serd muito interessante.

Lembre-se, todos os programas agqui demonstrados servem como base para a monta-
L]

’

gem (desenvolvimento) dos seus prdprios programas. Tente sempre assimilar o maximo, fa

zer relagoes, comparacBes, etc.. O seu aprendizado serd dai, completo.

Nunca esgueca gue a membria do seu microcomputador na@o faz disting@o entre co-
mandos. Ela ndo separa programas. Se houver mais de um programa gravado e vocé der
RUN, haverd erro. Sempre que um programa for digitado, verifique se hia algo na memdria
(LIST). Em caso positivo, vocé€ poderd salvar em fita se lhe interessar ou deletar. Te-

nha sempre isto em conta.
Vamos montar um engarrafamento de trédfego?

Maos a cbra:

14 A=RND(7) *16:B=RND(7) *16

2 A$=CHR$ (129+A) +CHR$ (131+A)

3¢ B$=CHR$ (133+3)+CHR$ (143+B) +CHR$ (13¢@+3)
4 IF RND(2)=2 THEN VE$=A$ ELSE VE$=B$
5@ IF LEN (TR$+VE$+SP$)>32 THEN 1¢d

6@ TR$=TR$+VES

7% GOTO 1¢

1@ INPUT "VELOCIDADE (1-2¢@)";S

11 FOR P=0 TO 48y

12@ PRINT QP ,TR$

13¢ FOR X=1 TO S:NEXT X

14¢ cLs (@)

15¢ NEXT P

Se vocé der RUN no programa vera o trafego de veiculos.
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Agora trogue as seguintes linhas:

11¢g p= 32¢

15¢ p= P+1

l6g IF P = 351 THEN 11¢

17¢ PRINT gp, LEFT$ (TR$,352-P);
187 PRINT Q32¢, RIGHT$ (TR$,P-329);
19¢ GOTO 139

Execute RUN

Se vocé tiver uma lista ou um arquivo de gqualguer tipo de informagoes e guiser

a ajuda do seu microcomputador CD-68@9, ele poderd lhe dar esta ajuda.

Abaixo temos uma série de informacdes sobre as guais o seu computador poderd
lhe ajudar:
1 - Super-Mercado
2 -~ Biblioteca
3 - Medicamentos
4 - Enderecos
5 = Apontamentos Diversos
6 - Telefones
7 - Dados sobre colecgoes diversas
8 - Lista de discos
9 - MUsicas
10 - Jogos

BTG v n:»

Conte com seu microcomputador em gquase tudo gue vocé imaginar que pode ser

guardado.

"Ao armazenar dados e, a partir destes fazer relagbes, teremos gue usar uma no-

va técnica, o ARRAY.

- ARRAYS s3@o conjuntos de varidveis, todas representando algum valor, como as

varidveis simples, mas todas compartilhando um nome comum.

Um Indice é associado a este nome para individualizar os elementos do conjun-
to. Ao conjunto das varidveis gque compartilham um nome comum, chamaremos de ARRAY ou

TABELAS.

A 4
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Para indicar ao computador o Indice das tabelas e daf o n@mero total das varid

veis gque formam o seu contefido, usaremos o comando DIM (DIMENSTON) .

amos a um exenmplo.

Digite:s
5 DIM S$(8) ~ 0 array "S" tem 8 varidveis
1@ DATA OVOS,BACON STRING "

TR T R
EIGA

2@ DATA ACUCAR,LEITE ,M

3¢ DATA TOMATES ,BATATEA

4% FOR X=1 TO 8 .
= ;o - -

gg e JAdes {Leitura dgs itens do ARRAY

7% PRINT "ILISTZA DO SUPERMERCADOY

8@ FOR X=1 T0 8

9¢ PRINT X;8%(X)

1¢@ NEXT X

SAL

RUN

uir, mais umexemplo, =@ gue demonstraremcs gue hum ARRAY pode ter wvazrias

dimensc

verifique se a memdria do seu computador estd pronta para reeceberul novo pro-

grama = digitst:

5 DEM ¥ (3:;3,2)

1¢ DATA 143, 678, 215, 514, 125, 43¢

20, DATA 525, 54, 318, 157, 254, 28¢

3@ DATA 4Q9@, 115, 124, 3@3, 75, 419

4 FOR G = 1 TO 3 '

5¢ FOR D 1 “PO5E

6@ TFOR C 1 ey 13

7¢ READ V (G, D, C)

8@ NEXT C

9@ NEXT D

19@ NEXT G

11¢g INPUT "ESCOLHA © GRUFO (1 - 3)"; C
12¢ IF G < 1 OR G > 3 THEN 11¥

13¢ INPUT "ESCOLHA COLOCACEO (1 - 3]"; D
1l4¢ IF D < 1L OR D » 3 THEN 123¢

15¢ INPUT "ESCOLHA CANDIDATO (1 — 2)"; €
16 IF C < 1 OR C > 2 THEN 159

178 PRINT V (G, D, C)

18¢ GOTO 119

onod

5te programa teremos:
lpia candidatos a um cargo X

reS grupos

NESTE CAS(O TEREMOS: j e

\ _ |  — J
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ARRAY V

GRUPO 1

CANDIDATO 1

COLOCAGEO 1 Y G, ¥, B =
COLOCAGZO 2 ¥ (i, 2, 1) =
COLOCAGEO 3 % . 3, 3 =

GRUPO 2

CANDIDATO 1

COLOCAGAO 1 v (2, 1, 1) =
COLOCAGEO 2 N GEL B Oy =
COLOCAGEO 3 2y Bl =

GRUPO 3

CANDIDATO 1

COLOCAGEO 1 ¥ (8, 1 1) =
COLOCAGZAO 2 v (3, 2, 1) =

COLOCAGRO 3 ¥ (3; 3, 1) =

143

215

125

523

318

254

400

124

S

CANDIDATO 2

(1, 1, 3y = &78
602, 2 = 5ild
{3, 2 = 430

CANDIDATO 2

(2, 1, 2}y = 54
(2, 2, 2) = 157
(2, 3, 2) = 200

CANDIDATO 2

(3, &; 2) = 119
(3,92, 2) = 300
(3, 3, 2) = 419

APLICACOES PARA MONTAGEM DE GRAFICOS.

Se vocé digitar:

PRINT CHRS$ (128) RETURN

tera como resposta um bloco de cdr preta.
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Tente agora estes nimeros.

Digite:
PRINT CHR$ (129) | RETURN
PRINT CHR$ (139) RETURN
PRINT CHR$ (131) RETURN
Tera:
cor PRETA
I |
L &

cor VERDE

Estes BLOCOS sao chamados de caracteres graficos.

Lembre-se do gque aprendeu sobre o comando CHR$. Ele faz a conversdo do infor-

madc entre paréntesis em ASCII, para o caracter correspondente.

Bzt CHR$ (65) —— 65 estd em ASCII. O correspondente a 65 & A.

lligite este Programa para teste dos caracteres graficos.

1@ CLS(5)
2@ FOR C=128 TO 143
3@ PRINT Q@ ,"PRESSIONE QUALQUER TECLA PARA CONTINUAR";
4@ PRINT g173,C;
5@ PRINT §24¢,CHRS (C) ;
6@ K$=INKEY$:IF K$=""THEN 6@
7¢ NEXT C
8¢ GOTO 1¢@
A linha 5@ indica a impress3o dos caracteres graficos com cddigos de 128 até

143 na posicao vertical 24¢ da sua tela,
Dé um RUN.

O caracter grafico se apresenta com duas cores, preto e verde, mas ha a possi-

bilidade de alterarmos esta segunda cor.
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Tente o exemplo seguinte

PRINT CHR$ (129 + 16) RETURN

A area que deveria ser verde agora € amarela, pois o n? 16 indica em cbdigo a

cor amarela.

A seguir temos a lista dos cbdigos, e suas respectivas cores.

i

16 AMARELO

32 - AZUL

48 - VERMELHO
Estes n%s sao miltiplos de 16
64 - BRANCO ' (16 = 16 * 1; 32 =
ie"* 2k 48 = 36 TSR o)
80 - AZUL CLARO :
96 - VIOLETA

112 - LARANJA

Faga alteragdes no seu Programa anterior incluindec caracteres coloridos e exe-

cute.

(Ao final do Manual, nos anexos vocé encontrard mais explicagdes scbre os ca-

racteres graficos)

COMO PASSAR PARA A FITA SU2A LISTA DE
DISCOS., LIVBOS., ETG. ...

PR

Para gravar gualquer tipo de dados para a fita do seu gravador auxiliar, wvoce

j& sabe. Agora, para gue estes dados sejam lidos conforme a sua necessidade, vocé pre-—

cisard de um programa e alguns novos comandos que ser3o demonstrados agora.

Bigite:
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Arquivo em fita
| (gravador)

1g OPEN "@", # -1, "LIVROS"

Indica entrada de dados L————* nome do arquivo

Tudo aguilo que for gravado na sua fita cassete auxiliar, como dados de infor-

macao, € considerado um ARQUIVO DE DADOS.

Cada ARQUIVO DE DADOS precisa de um identificador (um nome) para gque o computa

dor, ao acessd-lo, saiba onde &€ o inicio e o fim desse arguivo de dados.

Na linha acima digitada, o comando OPEN indica:

OPEN Abertura do arguivo para a utilizagdo dos dados.

#F -1 Indica para o computador que o arquivo estd no seu gravador auxi-
Ldar.

"LIVROS" Indica o nome do arquivo.

Para gue possamos gravar as informagoes no arquivo LIVROS, informe ao computa-—

dor por meio de comandos esta operagao.
Digite:

15 CLS : PRINT "ENTRE COM O TITULO DO LIVRO.
PARA TERMINAR DIGITE <XX>"

2¢ INPUT "TITULO"; T$

3¢ PRINT # -1, T3

4@ GOTO 15

Entrada do titulo do livro a ser armazenado.

L——— Gravacgao do titulo no PERIFERICO # -1

(No caso o gravador de fitas K-7).

Adicione estas outras linhas:

15 IF T$ = "XX" THEN 5¢
5¢ CLOSE # -1.

Quando vocé entra com "XX" para terminar o arquive, o computador desviarid para

a linha 5@, comando CLOSE, e fechard o arguivo.
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Adicione mais estas 3 linhas:

1 CLS

2 PRINT "POSICIONE A FITA - PRESSIONE PIAY E
RECORD"

4 INPUT "PRESSIONE <RETURN> QUANDO ESTIVER PRONTO
PARA O INICIO"; R$

Estas instrucgoes para a gravacao de arquivos em fita foram dadas pressupondo

gue o seu gravador estivesse conectado ao CD-68#9. Caso n3o esteja, conecte-o.
Tudo pronto? ... —— RUN
Quando vocé teclar RETURN o motor do seu gravador comecarda a funcionar,

o arquivo sera ABERTO (OPEN), vocé entrard com os dados até que seja digitado XX; apds,

o computador fecharda o arquivo LIVROS.

Vamos agora adicionar algumas linhas para gue possamos listar no video o argui

VO.
Digite:

6@ CLS: PRINT "POSICIONE A FITA NO INICIO E PRESSIONE PLAY"
7¢) INPUT "PRESSIONE <RETURN> QUANDO ESTIVER PRONTO"; R$

8¢ OPEN "I", # -1, "LIVROS"

9@ INPUT # -1, T$

1@# PRINT T$

Neste caso o comando INPUT funciona como entrada de informacgoes a

partir da sua fita X-7 e nao do seu teclado.

b—=-Tmprimir3d no videc o titulo do livro.

Adicione mais estas linhas:

85 IF EOF (-1) THEN 12¢

11¢ GoTo 85

12¢ CLOSE # -1

A linha 85 faz o teste do fim do arguivo. Se

for fim o comando desviard para a linha 12¢ que

contém instrugoes para o fechamento do arguivo.

Se vocé usar EOF (-1) em alguma linha comando antes do

comando INPUT # -1, haverd erro (IE ERROR).
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Digite LIST 6@—- para listar no video esta Gltima parte do programa.
Dé uma analisada. Tudo certo?

Digite RUN 6@

|——> Isto indica ao computador que hi uma execugac a partir da

linha 6d.

A seguir, uma condensacao das informacoes dadas anteriormente sobre as opera-

¢oes de gravacgao e leitura de dados de um gravador K-7 auxiliar.

Para gravar dados na fita K-7:
1. OPEN —— abrir o argquivo
2. PRINT —— gravar dados no arguivo
3. Continuar a gravagao até o final dos dados

4. CLOSE —— fechar o arguivo

Para ler dados da fita K-7:
1. OPEN —— abrir o arquivo

2. Usar o comando IF de teste para verificar se o

arguivo chegou ao fim. EOF (-1).

3. INPUT — para a recepcao dos dados da fita pa

ra a memoria.

4. Continuacao da recepgao até gue seja fim de ar-

quivo.

5. CLOSE — para encerrar a comunicagao (fechar

o arguivo) .

Como teste geral sobre as operagoes de criagaoc e leitura dos dados de um arqui

vo, digite:

e S/
57




VAL (X$).

i

Antes de £

Quando pre

Exemplo:

No comando

IGUALDADE

MATOR QUE

MENOR QUE

DIFERENTE

5 CLS: PRINT "POSICIONE A FITA - PRESSIONE PLAY E RECORD"
7 INPUT "TECLE <RETURN> QUANDO ESTIVER PRONTO"; R$
1 OPEN "O", # -1, "CHEQUES"

15 CLS: PRINT "ENTRADA DOS CHEQUES - TECLE <XX> PARA TERMINAR"
2¢ INPUT "NUMERO:"; N$

25 IF N$ = "XX" THEN 9¢

3¢ INPUT "DATA:"; D$

4@ INPUT "PAGAVEL PARA:": P$

5@ INPUT "CONTA:"; S%

6@ INPUT "VALOR: $"; A

7¢ PRINT # -1, N$, D$, P$, S$, A

8@ GOTO 15

9¢ CLOSE # -1

92 CESE T = ¢

95 INPUT "QUAL CONTA"; B$

@@ PRINT "POSICIONE A FITA - PRESSIONE PLAY"

1g INPUT "TECLE <RETURN> QUANDO ESTIVER PRONTO"; R$

2¢ OPEN "I"; # -1, "CHEQUES"

3@ IF EOF (-1) THEN 17¢

4¢ INPUT # -1, N$, D$, P$, S$, A

5S¢ IF B$ = S$ THEN T =T + A

60 GOTO 13g

7% CLOSE # -1

8¢ PRINT "TOTAL DE GASTOS -" B$, "1s $" T

azermos um resumo de todos os comandos, mensagens de erro e outras

informactes importantes dadas até agora, vamos mostrar mais alguma coisa em termos de

instrugdo e programas. Vejamos:

cisarmos tornar um STRING uma expressao numérica usaremos o comando

Se X$ = "5" entdao VAL (X$)

I
wm

Se X$ = "8" entdo VAL (X$)

I
loe

de teste "IF" podemos ter estes tipos de comparacoes:

n_n

Bx:: | IF A = B

Ex.: N EFA > B

"nen

Ex.z §TF A < B

n n n "

<> ou ><

ExX.2 JIF A<> B

MAIOR QU IGUAL "»>=" ou "=<"

Ex.z JIF A, >= B
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MENOR OU IGUAL "<=" ou "=<"

Ex.: IF A <= B

Isto nos possibilitard uma maior versatilidade nos testes para desvio de li-

nhas dentro de um programa.

IMPRESSORA

Comc ja fei dito no inicio deste Manual, vocé tem a facilidade de conectar ao

seu microcomputador CD-68@9, uma impressora auxiliar. Ela pode servir a diversos fins.

Para gue o computador identifique o tipo de SAIDA que vocé estiver desejando

no desenvolvimento de alguma tarefa, use:
# -2

E lembre-se, para a listagem direta de informacoes do computador (video/impressora) usa

se o comando LLIST.

Este € o exemplo de um programa gue utiliza a impressora como SAIDA de informa

coes:
Digite este pequeno programa:

1¢ INPUT A$
2 PRINT # -2, A%

L__——————————Identificagéo da

impressora
Agora digite:

LLIST RETURN

Se a sua impressora estiver conectada e ligada, o seu programa sera listado.

RUN

Agora execute o Programa

O que vocé digitar (linha 1@ INPUT) serd listado na impressora, pois o cddigo

# -2 indica ao computador que a SAIDA & na impressora.

\ - 5
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Vocé tem a opgao de obter a saida de informagdes listadas na impressora em le-

tra minliscula. Para tanto, siga estas instrugoes:

- Quando em seu programa houver entrada de dados (informagoes) pelo

teclado, deixe o teclado em minlisculo (SHIFT @) .
- DE RUN no programa (o teclado deveri estar em MAIUSCULO) .

- A safda da listagem seri em caracteres minfisculos.

Tente alterar algum dos seus Programas para que os dados de saida (PRINT) se-

jam impressos.

0 COMPUTADOR FALANTE

Se o seu gravador K-7 estiver conectado poderemos comegar as instrugdes, senao

conecte-o.

- Posicione uma fita sem dados (limpa) no inicio e pressione PLAY e
RECORD simultaneamente; conecte um microfone e grave algumas pa-

lavras.
- Posicione novamente a fita; agora digite:

5 Cis

1@ INPUT "TECLE <RETURN> PARA OUVIR A GRAVACAO"
2@ MOTOR ON

3@ AUDIO ON

- Pressione PIAY no gravador
- Dé volume na TV auxiliar (video)
- Execute o programa —— RUN

Vocé ouvirid o que foi gravado no audio da sua TV.

Adicione mais estas linhas:

35 CLS
4% BA$ = INKEYS
5@ PRINT 225, "TECLE <X> PARA DESLIGAR O GRAVADOR"
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6@ IF A$ <> "X" THEN 4¢
7¢ AUDIO OFF
8@ MOTOR OFF

Prepare o gravador e ——» RUN

Apds o aprendizado destes novos comandos, vocé ji poderd dispor do seu grava-—

dor auxiliar para uma série de utilizagoes.
Como exemplo temos:

- Sincronismo de mensagens previamente gravadas com programas — gue

tenham movimento.

- simulacao de voz para o computador, etc....

USO DO JOYSTICK:

Se vocé tiver disponiveis os JOYSTICKS (controles), poderd seguir estas novas

instrugodes.

Para iniciar, conecte os JOYSTICKS ao seu microcomputador e digite este pegue-
no programa para uma demonstragao da operacao com este novo tipo de acessério.

1g CLS

2¢ PRINT @@, JOYSTK () ;

3@ PRINT §5, JOYSTK (1);

4@ PRINT gl%, JOYSTK (2);

5@ PRINT gl5, JOYSTK (3);

6@ GOTO 29

Execute o programa ——s RUN

Neste programa temos 4 posigoes do JOYSTICK operando.

- Movimente o eixo central do seu JOYSTICK, da direita. Acompanhe
as alteragoes no video. Se vocé movimentar o seu JOYSTICK da es-
querda poderd observar também os efeitos da movimentacdo do coman

do central,
Nos comandos PRINT das linhas 2@ e 3@ do seu Programa temos:
Linha 2¢§ —— As instrucoes na horizontal

Linha 3¢ — As instrugoes na vertical
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0 mesmo acontece com as linhas 4@ e 5@, s6 que estas se relacionam com o con-—

trole (JOYSTICK) da esquerda.
Limpe a memdria e digite:

1g cLs (@)

2¢ H = JOYSTK (@)

3¢ V = JOYSTK (1)

4 IF V > 31 THEN V =V -32
8¢ SET (H, V, 3)

9¢ GOTO 29

Execute o programa ——— RUN

Mova o controle do seu JOYSTICK da direita lentamente, e tente formar algo na

tela.

A linha 8@ colocard um ponto azul em H (controle do horizontal do JOYSTICK) e

em V (controle vertical).

A linha 9¢ proporcionarda o aparecimento dos proximos pontos, horizontal e wverti

cal, dai o efeito de "pintura na tela".
Adicione mais estas linhas no programa:

5@ €= JOYSTK (2)

6@ TR <31 THEN C = 3
79 IF C > = 31 THEN C = 4
8@ SET (H, V, C)
D& RUN.
Mova seu JOYSTICK esqguerdo para a direita e o computador assumird que C = 3,

Isto fard os pontos da tela na cor vermelha. Movendo para a esquerda o valor de C serad

= 4; os pontos seraoc azuis.
Para usar o BOTAO do seu JOYSTICK, adicione as proximas linhas:

1@ P = PEEK (6528%)
114 PRINT P

12¢g GOTO 1@@

e digite

RUN 10g RETURN

0 comando PEEK indica ao computador que assuma o valor gue se encontra na "lo-
cacao" 6528¢ de sua meméria. Se vocé nao tiver acionado o bot3o do JOYSTICK, os nume-
ros deverao ser 255 ou 127.

i

Pressionando o bot3o direito os nlmeros modificardo para 126 ou 254.
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Pressionando o bot3o esquerdo os nimeros contados na memdria (locagao 6528%),
serao 125 ou 253.

Vamos fazer uma troca.

Digite:

126 THEN 18
254 THEN 1¢

11¢g IF P
12¢ IF P

I

Delete a linha 9@ e adicione a linha

13@ GOTO 2¢

LEMBRE-SE:

Para deletar uma linha basta teclar

o nlGmero da linha e dar RETURN
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JOGOS NO VIDEO.
CAMINHO ENTRE ASTERCOIDES
Este é o0 nosso proximo programa.
Neste jogo vamos usar o JOYSTICK da direita, portanto conecte-o.
N6s vamos criar asterdides que circularaoc na tela.
Limpe a memdria — NEW Digite:
5 CLS (@)
1¢ FOR X = 1 TO 2¢¢
2¢ SET (RND(64) - 1, RND (3¢@g) + 1,8)
3@ NEXT X
4 FOR H = 54 TO 63
5@ FOR V = 28 TO 31
6@ SET (H, V, 3)
7¢ NEXT V, H
Para a atuagao dos JOYSTICKS digite:
16@¢ A = JOYSTK (@)
11¢ B = JOYSTK (1)
12¢ B = B/2
13g B = INT (B)
2@ IF INT (A/2) <> A/2 THEN A = A -1
21¢ IF INT (B/2) <> B/2 THEN B = B -1
22 FORH =A TO A + 1
23 FOR V=B TO B + 1
24¢ SET (H, V, 6)
25¢ NEXT V, H
999 GO TO 1@¢
Execute o programa. RUN
Movimente o seu JOYSTICK. A coloragao azul claro se movimentari em forma de
uma linha, conforme o posicionamento do seu JOYSTICK.
Interrompa o jogo e digite:
212 FOR H = A TOA + 1
214 FORV =B TO B + 1
. _J
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216 IF POINT (H, V).= 8 THEN SOUND 128,1: T =T + 1

218 NEXT V, H

Execute. RUN

“— Cada vez gque aparecer o ponto laranja o computador emitir3d um SOM.

Para completar o programa, digite estas linhas:

235 IF POINT (H, V) = 3 THEN PRINT § @, "SAUDACOES": END
3¢@ PRINT § 28, T

31¢ IF T > 1@ THEN 1¢0dd

1¢@@ FOR X = 1 TO 4¢ :

1g1¢ CLS (RND(8))

1g2¢ SOUND RND (255), 1

1@3¢ NEXT X

1g4@ PRINT § 228, "SUA NAVE ESPACIAL EXPLODIU"

RUN
Para que haja mais um incremento no Programa, digite:

8% FOR X = 1 TO 8

82 READ A$

84 PRINT g &, A$

86 FOR Y = 1 TO 15¢@: NEXT Y

88 NEXT X

9@ R$ = INKEY$: IF R$ = "" THEN 99

92 FOR H = 4 TO 63

94 SET (H, ¢, 8): SET (H, 1, 8)

96 NEXT H

2¢¢@ DATA O SEU OBJETIVO E MAPEAR UM CURSO

2@1@% DATA PARA GUIAR SEU FOGUETE :

2¢2¢ DATA ATRAVES DOS ASTEROIDES

2¢3¢ DATA ATE O PLANETA AZUL

2¢4@ DATA SE MAIS DE 1@ ASTEROIDES LHE ACERTAREM
2¢5@ DATA SEU FOGUETE EXPLODIRA!!!

2¢6@ DATA DIGITE QUALQUER TECLA PARA QUE

2¢7¢ DATA SEU FOGUETE SE POSICIONE NO- TOPO SUPERIOR ESQUERDO

RUN BOM JOGO !

Daremos a seguir uma série de programas para Vocé montar.

Em alguns aparecera o comando CLEAR na primeira linha. Este comando & usado
para que o computador deixe disponivel a maior drea de memdria possivel para a execucgao
do seu programa. Isto pode se tornar necessario, quando o programa for muito extenso

ou os dados de entrada (comando DATA) sejam em grande nimero.

Estes programas sad 6timos para que, em forma de exercicios, vocé se familiari-

ze ainda mais com o seu microcomputador.

Vamos 13!
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PROGRAMAS
CANHEO ESPACIAL

1¢ CLEAR 1g¢¢@

20 FOR Y = @ TO 1

3¢ C = (Y+1)*16

4@ S$(¥) = CHR$ (131+C)+CHR$ (139+4C)+CHR$ (13@+C)
5@ S2$(¥Y) = CHR$ (128+C)+CHRS$ (136+C)

6@ NEXT Y

14 FOR ¥ = @ TO 1

1¢5 C = JOYSTK (@)

11¢ A(Y¥Y) = JOYSTR (@+¥Y*2)

12@ B(¥) = JOYSTK(1+(¥*2))

13¢@ IF A(Y) > 59 THEN A(Y) = 59

14¢ B(Y) = INT(B(Y)/4)*4

15¢ L(¥) = B(Y) * 8 + INT(A(Y)/2)

16¢ IF L(Y) >= 48¢ THEN L(Y) = L(Y) - 32
17¢ NEXT Y

18@ CLS (@)

19¢ FOR Y = @ TO 1

2¢@ PRINT @ L(¥), S$(Y);

21¢ PRINT g L(Y)+32, S23$(Y);

22¢ NEXT Y

5¢# P = PEEK(6528d@)

51% IF P = 125 OR P = 253 THEN GOSUB 1@dd
53¢ GOTO 1¢g¢

80¢ REM

933 REM ROTINA DE TIRO
1¢¢@d v1 = INT(B(1l)/2)+1

1¢1¢ H1 = A(l) + 2

1g2¢ IF A(l) > A(@) THEN 1l1@g

1¢3¢ FOR H = H1 + 3 TO 63

1g4¢ IF POINT(H,V1) = 2 THEN SOUND 1¢@,2
1¢5¢ SET(H,V1,4)

1¢6@ IF H <= H1 + 4 THEN 1g8¢

1¢78 RESET (H-2, V1)

148G NEXT H

1¢9¢ RETURN

11¢¢ FOR H = H1 TO 4 STEP -1

111¢ IF H = H1 THEN 116¢

112¢ IF POINT(H-4,V1)=2 THEN SOUND 1¢¢,2
113@ SET(H-4,V1,4)

114 IF H >= H1l - 2 THEN 1168

115 RESET (H-2,V1)

116@ NEXT H

117¢ RETURN

CALEIDOSCOPIO

1¢ cLS @

20 X RND (57)

g Y RND (25)

Ag C RND (8)

5¢ FOR I = X TO X+6
B@SEL. (T, ¥, €)

7% SET (I, 31-4, C)

8¢ SET (63-I, 4, C)

9¢ SET (63-I, 31-4, C)
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1gg ¥y =¥ + 1

11¢ NEXT I

12¢ S = RND (2¢)

13¢ IF S=1 THEN FOR I=1 TO 6@g@g: NEXT: GOTO 1¢
14¢ GOTO 2¢

DADO ELETRONICO

4 CLEAR 200¢
5 CLS(3)
6 DIM DB$ (6)
8 DIM DF(21), P(6), D$(6)
1@ REM FACES DO DADO
2¢ FORIX = 1 To 21
i 3¢ READ DF(X)
4@ NEXT X
5@ DATA 39
60 DATA 14, 64
7¢ DATA 14, 39, 64
8¢ DATA 14, 2¢, 58, 64
9¢ DATA 14, 2@, 39, 58, 64
1@ DATA 14, 2¢, 36, 42, 58, 64
3¢5 ¥OR X = 1 TO 7
11¢ REM
I3@d FOR X = 1 TO 6
14@ READ P (X)
15¢ NEXT X
16¢ DATA 1, 2, 4, 7, 11, 16
165 REM
175 PER. X =1 TO 6
184 M = P(X)
185 FOR ¥ = 1 TO 7
190 BGR Z = I B0 11
192 IF (¥-1)*11+Z <> DF(M) THEN 2¢d
194 D$(X) = D$(X) + CHRS (128)
196 M =M + 1
197 IF M = 22 THEN M = @
198 IF M = X THEN M = ¢
199 GOTO 23¢
2¢@ D$ (X) = D$(X) + CHRS$ (143+96)
23@ NEXT Z
24¢ FOR 2 = ¢ TO 31-11

25¢ D$ (X) D$ (X) + CHR$ (143+32)
26¢ NEXT 2

27¢ NEXT Y, X

48@ REM

49¢ REM ROLAR O DADO

5% FOR T = 1 TO 1¢

51¢ A=RND(6): B = RND(6)

52¢ PRINT § 35, D$(A);

53¢ PRINT g 273, D$(B);

S54¢ NEXT T

55¢ PRINT § 113, "DIGITE";

56¢ PRINT § 145, "QUALQUER TECIA";
57¢ K$=INKEY$: IF K$="" THEN 57¢
58@ GOTO 5¢¢@

]

PROGRAMAS COM EMPREGO DE SONS

Ne 1l:

5 DIM A(25), s$(13), B(2¢¢@): ¥=1

1 PFOR X = 1 TO 25: READ A(X): NEXT X
2¢ DATA 89, 99, 148, 117, 125

3¢ DATA 133, 148, 147, 153, 159
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4 DATA 165, 17¢, 176, 18@, 185

5¢ DATA 189, 193, 197, 20@, 204

6@ DATA 2¢7, 21¢, 213, 216, 218

7¢ FOR X = 1 TO 13: READ S$% (X): NEXT X
8¢ DATA A,W,S,E,D,F,T,G,¥,H,U,J,K

9¢ CLS

92 PRINT g 167, "COMPONHA SUA CANCAO";
94 PRINT § 292, "TECLE <X> PARA TERMINAR"
1@ P$ = INKEY$

114 IF P$ = "" THEN 1l¢gg

115 FOR X = 1 TO 13

12¢ IF P$ <> 8% (X) THEN 15¢

13@ SOUND A(X), 5

14¢ B(Y) = X

145 V= ¥ + 1

15¢ NEXT X

16¢ IF P$ <> “X" THEN 1¢@

165 CLS

17¢ PRINT @ 264, "QUAL TECLA (l-11)":
176 INPUT K

184 FOR X = 1 TO ¥Y-1

19¢ SOUND A(B(X)+K), 5

200¢ NEXT X

21¢ GOTO 165

NQ 2:

1¢ DIM M(5@), T(8)

2¢ FOR B = 1 TO 8

3¢ READ T (B)

4@ NEXT B

5 X = 1

6@ M(X) = RND(8)

7% FOR ¥ = 1 TO X

8¢ CLS(M(Y))

9¢ PRINT g 239, M(Y);
1¢@ SOUND T(M(Y)), 8
11¢ NEXT Y

12¢ CLs

14 FOR ¥ = 1 TO X

15¢ T = 1

16 K$ = INKEY$

170 B = T + 1

18¢ IF T > 15¢ THEN 31¢
19¢ IF K$ = "" THEN 16d¢
2¢@ K = VAL(K$)

21¢ IF K <> M(Y) THEN 31¢g
22¢ CLS (K)

23@ PRINT g 239, K;

24¢ SOUND T(K), 3

25¢ NEXT Y

260 X =X + 1

27@ CLS

28¢ FOR T = 1 TO 5@@: NEXT T
29¢ GOTO 6@

3@@ CLS (@)

31¢ SOUND 1, 25

32¢) DATA 89, 148, 125, 133, I47, 159, 1783 176

COMPOSITOR MUSICAL

1¢ INPUT "PERIODO (1-1¢)*®; M
2¢ M = M*4

3@ INPUT "RITMO (1-4)"; T1
4¢ IF T1 = 4 THEN 6%

5¢ T = Tl : GOTO 7@

60 T = 8

7% FOR K = 1 TO M*8
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8@ GOSUB 1@¢@

9 B = RND(3) * T

1g@g SOUND P, B

11g CLS(Ss)

12¢ NEXT X

13@ IF RND(1@) <=8 THEN 15¢
14¢ SOUND 125, 16%*T

145 END

15¢ SOUND 9%, 16*T

16@ END

199@ X = RND(1g@)

191@ IF X <= 20 AND X <=25 THEN P = 90 : S
1d2@ IF X > 2@ AND X <=25 THEN P = 18 : S
143¢ IF X > 25 AND X <= 4@ THEN P = 125 :
104G IF X > 4 AND X <= 55 THEN P = 133 :
1954 IF X > 55 AND X <= 75 THEN P = 147 :
1g6@ IF X > 75 AND X <= 85 THEN P = 159
147¢ IF X > 85 AND X <= 95 THEN P = 176
1984 IF X > 95 THEN P = 58 : S = 8

1¢9¢ RETURN
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A partir desta parte do nosso Manual, comecaremos a desenvolver programas para
diversas aplicagbes, bem mais complexos que os anteriores. O miximo de atenci@o & neces

sdrio para a assimilag@o das novas instrugoes.

Como os programas terao um nimero bem maior de comandos, a probabilidade de er

ros ao digitar as instrugdes aumenta.

Para gue seus programas nac acusem erro de digitagao (sintaxe) ao serem execu-
tados, experimente sempre gue terminar a montagem de um programa, listar o mesmo no video,
ou na impressora, caso vocé a tenha conectado. Havendo algum erro, lembre-se do que
foi ensinado anteriormente sobre o comando EDIT, o mesmo possibilita a alteracdo de uma

linha determinada.

ATENCAO:

Os comandos gue comegaremos a usar agora, salvo in-

dicagao, sao comandos para a montagem de graficos.

Bem, vamos comegar. Digite:

5 PMODE 1,1

1¢ PCLS

2@ SCREEN 1,1

3@ PSET (1¢, 2@, 8)
40 GOTO 4¢g

Agora execute o programa —— RUN
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0 resultado deverZ ser uma tela com a cor branca e no canto esquerdo superior

um ponto de cor laranja. O ponto € o resultado do comando PSET da linha 3¢.

Quando vocé precisar de um ponto colorido em gualgquer lugar da tela, € o coman

do PSET a instrugac a ser usada.

PSET (X, ¥, C)

X —— Indica a posigao horizontal de @ a 255
¥ —— 1Indica a posigao vertical de @ a 191
C — 1Indica a cor desejada, conforme co6-

digo numérico de ¥ a 8.

ATENGCEO.
Nunca inverta as informagoes dentro do paréntesis.

Se vocé quiser colocar um ponto no centro da tela, anexe esta linha:

35 PSET (128, 96, 8)

Para um terceiro ponto, com a mesma cor dos dois (2) primeiros, no canto infe-

rior direito, anexe esta linha:
33 PSET - (255~ 19— 8)

Dé RUN. Independente da opgao gue vocé tomou, aparecerd um novo ponto na te-

la.

Vocé tem nove opgbes de cores no seu microcomputador. Elas sao:

Preto
Verde
Amarelo
Azul

Vermelho
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Branco
Azul-claro

Violeta

Dependendo do ajuste de cores que vocé fizer em sua TV, as cores poderao so-

frer alteragao de tonalidade.

Atraveés do comando visto anteriormente, o PSET, podemos criar um PONTO na te-

la. 2o contrario, o comando PRESET fara este ponto desaparecer.

PSET POINT SET

PRESET —— POINT RESET

Estes dois comandos tém relaqéo com os vistos anteriormente, SET e RESET, lem-

bre-se!

PRESET (X, Y)

X —— Especifica a posicao horizontal de @ até 255.

Y —— Especifica a posigao wvertical de @ até 191,

No comando PRESET nao hid especificacgdo da cor, pois o computador ird assumir a

cor base da tela.

Os comandos PMODE e SCREEN usados nos exemplos anteriores, ficaram sem explica

cao. Para os nesmos teremos material mais adiante.

Vocé se lembra da fungao RND (RANDOMICO) usada anteriormente neste manual? Se

n3o, localize-a no INDICE e d8 uma olhada.
Vamos usar o RND no programa seguinte.
Digite:

5 PMODE 1,1
1@ PCLS
2¢ SCREEN 1,1
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3 X = RND (256)-1
A ¥ = RND (192)-1
5S¢ C = RND (9)-1
6@ PSET (X, ¥, C)
7% GOTO 3¢

Este programa criard uma série de pontos coloridos na tela.
Vamos executd-lo. DEé RUN.
Agora substitua a linha 7@ e inclua as seguintes:

7% IF X = 158 THEN 9¢
8¢ GO TO 3¢

9¢ PRESET (X, Y)

1@ GO TC 3¢

Execute o programa.

O resultado sera o desaparecimento de alguns pontos (linha 9¢) criados na 1li-

nha 6@.

Caso vocé deseje aumentar o efeito do comando PRESET, incremente a linha 79

com outros valores para a variavel "X".

JRTINE

Ja sabemos como colocar na tela pontos em posicgoes: diferentes. Agora vamos fa

zer algumas alteracoOes. Para isto vamos usar o primeiro programa desta parte. Faca so-

mente a alteracao da linha 3g.
Digite:

5 PMODE 1, ‘1 .
1g PCLS
2¢ SCREEN '1,°1
* 3¢ LINE (@, @) - (255, 191), PSET
44 GOTO 4¢g '

RUN

0 resultado sera uma linha laranja gue cruza o video do canto superior esquer-

do até o canto inferior direito.
Mude novamente a linha 3@. Digite:

3@ LINE (@, 191) - (255, @), PSET

74




e acrescente a linha 25. Digite:

25 LINE: (@, @) - (255, 191) , PSET

= RUN

Agora teremos:

um X na tela

LINE (X1, ¥1) - (XA, ¥Z), a, b

(X1, Y1) —— Especifica o ponto do inicio da linha.
X1, &€ uma expressao numérica de @ até 255.

¥1l, € uma expressao numérica de @ ate 191.

(X2, ¥2) —— Especifica o ponto de fim da linha.
X2, & uma expressac numérica de @ até 255.

¥2, € uma expressac numérica de @ até 191.

a indica PSET ou PRESET

b indica B ou BF. (VALOR OPCIONAL).

IMPORTANTE:

Se os pontos de inicio (X1, Y1) naoc forem especificados, o computador iniciara

a nova linha no fim da Gltima linha especificada.

Exemplo:
Se o ponto final da sua linha era (128, 96), este mesmo ponto sera
o infcio da nova linha.

Se vocé nao especificar as coordenadas de inicio (X1, Y1) o que indicara ao
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do.

tela.

ﬂ\

computador gual tipo de acao a tomar serid o hifen (=); portanto ele nac pode ser omiti-

Vamos dar mais uma olhada nas duas linhas do programa anteriormente montado:

25 LINE (@, @) - (255, 191), PSET
3¢ LINE (@, 191) - (255, @), BPSET

Estas instrugdes indicam comandos LINE gue pela fungd3o PSET criam linhas na

Se aoc invés da funcgao PSET usarmos PRESET, teremos dentrc das coordenadas indi

cadas a cor de fundo, isto &€, se houver alguma coloracao diferente da cor de fundo, ela

serd retirada.

Vamos fazer um teste, digite:

f— 36 FOR I = 1 TO 1¢@@: NEXT
37 LINE (@, @) - (255, 191), PRESET
—— 38 FOR A = 1 TO 1l@@@: NEXT
39 LINE (@, 191) - (255, ¢), PRESET

Estas duas linhas foram anexadas somente para gue haja um pouco mais de demora

no processamento, propiciando uma melhor visualizacao na tela.

EXECUTE O PROGRAMA

Agora vamos ver gual s@o os efeitos das fungoes B e BF do comando LINE.

(Primeiro delete alguns passos do programa anterior DEL 36-39 RETURN | )

- Quando for usado o B,‘em lugar da linha especificada no comando, teremos um

"quadrado" tendo por lado a dimensao e a cor da linha.
Altere as linhas 25 e 3@ para:

25 TENE (@, @) = (255, I91); PSET, B
3¢ LINE (@, 191) - (255, @), PSET, B

- Quando for usado o BF, em lugar da linha especificada no comando, teremos um
"quadrado" tendo por lado a dimensao da linha.. A coloracdo interna do gqua-

drado serid a mesma da linha.

Altere as linhas 25 e 3¢ digitando BF ao invés de B.
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Faga um teste vocé mesmo. Tente primeiro o B e depois o BF e veja o resulta-

do.

Tenha sempre em conta, que estas novas informagOes podem servir para a monta-

gem de diversos tipos de graficos imaginados por voce.

COLOR

Agora que estamos usando comandos para a formagao de graficos temos uma novida

de: A COR DE FUNDO DA TELA.

Esta nova coloragaco depende de paradmetros de comandos gue serao explicados

mais adiante.

Vamos a um comando que vocé poderd usar para que seja definida uma certa colo-

ragao para a linha e para o fundo da tela.
Digite:

6 COLORYZ, 3

e execute o programa,.

Teremos uma base de tela amarela e a linha em azul.
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COILOR cor da linha, cor da tela

cor da linha —— Express3ao numérica de @ até 8, repre-

sentando os cddigos das cores

cor da tela —— Expressao numérica de @ até 8, repre-

sentando os cddigos das cores

Vocé ja tem condigBes de usar o comando LINE, portanto monte e execute um pro-

grama de teste.

Monte uma casa com porta da frente, janela,

e uma chaminé (nao se esqueca da fumaca) !

Para que haja uma maior facilidade, vocé poderd usar os moldes graficos que a-

companham este Manual (lembre-se da fungao "BF" do comando LINE) .

Apds a montagem do programa, salve-o na fita K-7 para utilizd-lo posteriormen-

e,
A resposta ao programa pedido estd no final deste Manual sob o cddigo: TESTE
=1
ATENCAO: Esta resposta para o teste pedido & apenas uma sugestao, pois exis-
tem varias maneiras de demonstrar o desenho solicitado.
PMODE

Como falamos anteriormente vamos agora a uma explicagao sobre o comando PMODE.
Tomemos como base o programa exemplo (o mesmo utilizado para o tdpico LINE)

5 PMODE 1,1

14 PCLS

2@ SCREEN 1,1

25 LINE (@, &#) - (255, 191), PSET
3¢ LINE (¢, 191) - (255, @), PSET
44 GOTO 49
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Na linha 5 temos o mais importante comando para a formagao de graficos no nos-

so microcomputador CD-68@9.
5 PMODE 1,1
Experimente alterar esta linha para
5 PMODE 2, 1 RUN

ou 5 PMODE 3, 1 RUN

PMODE modo, n? de piaginas de memdria

modo & uma expressao numérica de @ até 4, ela € opcional. Quan-
do nao especificado o valor 2 & assumido. Indica o tipo de

tela grafica.

N¢ de paginas de membria € uma expressdo numérica de 1 até 8.
Cada unidade especifica uma p&gina de memdria com 1.5K BYTES. Se for

omitido, sera alocado o tamanho padrao de area de memdria.

NOTA: Se PMODE for omitido, o computador assumirda os valores PMODE 2, 1

0 comando PMODE nao & necessario se voceé for

usar a TELA com programas de textos.

TABELA DE RESOLUCAO DOS GRAFICOS
PMODE ARER DA TELA cores SADAS DO PONTO
4 256 x 192 2 cores 4 ‘:I
3 128 x|192 4 cores 4
2 128 x 192 2 cores 2
X 128 x§ 96 4 cores 2
] 128 =l 96 2 cores 1
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O seu microcomputador divide a area da tela de sua TV em 256 pontos na horizon

tal e 192 pontos na vertical.

Este tipo de divisao é considerado normal se vocé estiver usando graficos de

s1ta resolucao.

"PMODE 4" indica graficos de alta resoluczo.

O seu computador tem 5 tipos de PMODE (@-4), cada um com um tipo diferente de

capacidade.

Podemos ter dois tipos de resolugao de tela:

ALTA RESOLUGZO

BAIXA RESOLUGAQ

Dé uma olhada no grafico anteriormente citado. (Tabela de resolucio dos gra-

ficos.)

Podemos fazer uma relagao gque se tornard satisfatOria para o melhor entendimen

to das resolugoes:
Imagine um l&pis com a ponta grossa e um com a ponta fina.

Os tracos feitos por estes dois lapis serao de espessuras diferentes:
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A primeira (1) seri de baixa resoluc@o e a segunda (2) sera de alta resolugzo.

Agora trogue a linha 5:

5 PMODE 4, 1

RUN

A linha se tornari mais fina, pois estamos usando a alta resolucao no grafico.

TABELA DE CORES
CORES =
PMODE (veja coman DUASDEO%gggQCOES QUATRO COMBINAQ@ES DE CORES
do SCREEN)
@ preto/verde -
4
AL preto/branco -
)} - verde/amarelo/azul /vermelho
3
azul 5 A
i - branco/claro/v1oleta/laranja
@ preto/verde -
2
L preto/branco =
@ - verde/amarelo/azul /vermelho
1.
azul . :
1 - branco/claro/v1oleta/1aranja
@ preto/verde
@
2 preto/branco
Com o cbdigo 4 de resolugac, vocé sb terd a opgaoc de DOIS tipos de combinacio
de cores.

Se o comando SCREEN da linha 2¢ for SCREEN 1,1 vocé terd a combinacdo de PRETO

e BRANCO (PRETO para a base da tela e BRANCO para a linha).

Se o comando SCREEN estivesse com:
2@ SCREEN 1,d

a combinacgao seria PRETO e VERDE.
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(PRETO para a base da tela e VERDE para a linha).
Isto indica gue devemos seguir certos padroes. Por exemplo:

Se vocé gquiser usar a cor vermelha nao poderid ter quadros com as resolugoes 4,

2e @ e, além disto, o comando SCREEN deverd estar com o seu segundo niimero de funcao

(SCREEN n,n) com o valor @ (zero).

Para tirar as davidas dé uma olhada na tabela de cores.

PCLS

Como sao assumidas pelo computador as cores das linhas:

—— comando PCLS

PCLS cor

cor — Expressao numérica com valores de @ até 8 re-

presentando o cddigo de cores.

Quando o valor for omitido a cor padrao sera

assumida para a tonalidade da tela.

Anteriormente o comando de cor da tela PCLS estava sem nenhum valor numérico

de colorido.

As cores assumidas no caso eram:
Para a tela ——» BRANCO

Para as linhas ——» LARANJA
Se vocé trocar a linha 1@ por:
—» 1@ PCLS 6

RUN

a cor da tela de fundo sera o AZUL CLARO, as linhas continuarao em LARANJA.

\ J
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PCLEAR

grama.

N

O comando PCLS se assemelha ao CLS, pois ele limpa a tela devolvendo a colora-

¢ao nele indicada.

Quando vocé estiver utilizando o seu computador para a configuracao de grafi-

cos com alguma complexidade, a &rea de memdria a ser utilizada crescera.

Normalmente o computador alocarid uma Area de 4 pAginas na memdria para os seus

programas com comandos para graficos. (Uma pagina contém 1536 locagoes de memdria ou

+ 1.5K BYTES)

Para que haja um aumento desta &rea usaremos o comando PCLEAR no inicio do pro

Este comando alocard mais area de memdria para o seu programa. (De uma até oi

to paginas).

Os problemas gue podem surgir por falta de espaco na memdria ser@o testados na

execugao do programa a seguir.

Digite, ou simplesmente altere o contefido da memdria:

5 PMODE 3, 2

14 PCLS

2¢ SCREEN 1, 1

3¢ LINE (11¢g, 2¢) - (12¢, 3¢@), PSET, B
4¢ GOTO 49

Execute o programa.
? FC ERROR IN 5

Qual o erro? O comando PMODE com a funcao de modo igual a 3 necessita de 4 p3

ginas de memdria.

Quando vocé especificou 2 na funcao de n? de paginas, o computador tentara a-

locar as 4 paginas requeridas normalmente duas vezes. Dai o erro, pois somente guatro

(4) paginas de memdria sao alocadas.

Quando houver necessidade de paginas extras para a execucao de seus programas,

vocé poderd recorrer ao comando PCLEAR; ele alocard de 1 até 8 paginas de memdria para

s
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O processamento.

Este comando devera ser o primeiro ou segundo a aparecer em seu programa. (Se

o comando CLEAR for usado, PCLEAR deveri vir logo apds).
Digite:
4 PCLEAR 8

com isto vocé estarid alocando as 8 piginas necessirias para a execugao do seu

programa.

PCLEAR n

é uma expressiao numérica com valores de 1 até 8,
gue especifica o n® de piginas reservadas para

graficos na memdria.

NOTA: Quando vocé for executar programas com comandos para graficos, o compu-
tador ira gerar automaticamente um comando PCLEAR 4. Com isto fica bem
definido gue este comando somente deverid ser usado guando necessitarmos

de um nimeroc diferente de Area a ser alocada.

A linha 4 PCLEAR 8 j& estd inserida no programa? Entao vamos executid-lo.

Apds a execucao limpe a membria e digite:

1% PCLEAR 8 Comentario ao comando
) P

2¢6 FOR P = 1 TO 8 'P = PAGINAS, USAR TODAS AS 8

3¢ PMODE @, P 'USAR UMA PAGINA DE CADA VEZ

4@ PCLS

5¢ LINE (128, @) - (138, 1@ + (p-1) * 15), PSET

6@ EGIRCLEE (128, P * 15); 15

7% NEXT P

8 FOR P = 1 TO 8: GOSUB 1ll@: NEXT P

99 FOR P = 7 TO 1 STEP - 2: GOSUB 11@: NEXT P
193 GO TO 8¢

11¢ PMODE @, P

12@ SCREEN 1, @

13¢g FOR T = 1 TO 1@: NEXT T

14¢ RETURN

0 processo de execugao das imagens mostradas na tela & idéntica a de um dese-




& .

nho animado; h& uma repeticao de mais ou menos 12.@@¢ imagens diferentes propiciando

dal o movimento.

Execute —» RUN

PCOPY
PEGINAS DE MEMORIA

Para copiar o contelido de uma pagina de memdria de graficos para uma outra pa-

gina usa-se o comando PCOPY.

PCOPY de TO para

de e para s3o expressos numéricas de 1 até 8, indican-

do a pagina da membria.

NOTA: O comando PCOPY sd poderia ser usado para pAginas de numero anteriormen-—

te reservado. Exemplo:

Apds um PCLEAR 4, vocé sb poderi copiar de 1 até 4 piginas.

Se vocé quiser copiar os graficos da pdgina 3 para a 8 digite:
PCOPY 3 TO 8

Uma das vantagens do PCOPY € a diminuigzo do tamanho dos programas eliminando

dai as repeticgoes.

O seguinte programa deverd sofrer uma reducac de espago de memdria pela inclu-

sao do comando PCOPY. Vocé deverd fazer esta redugao e executar o programa.

4 PCLEAR 8

5 PMODE 3,4

1¢ PCLS

11 SCREEN 1,1

12 LINE (11, 2¢) - (12¢, 3¢), PSET, B
2¢ PMODE 3,3

21 SCREEN 1,1

22 LINE (11¢g, 2¢) - (12¢g, 3@g), PSET, B
3¢ PMODE 3,2

31 SCREEN 1,1
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32 LINE (11¢, 2¢) - (12¢, 3@), PSET, B
4@ PMODE 3,1

41 SCREEN 1,1

42 LINE (11¢, 2¢) - (12¢, 3@), PSET, B
5¢ GOTO 5¢

A resolugao deste problema estd ao final deste Manual sob o cddigo: TESTE 2-1.

PPOINT

A seguir temos o comando PPOINT.

O fltimo comando a ser conhecido no que se relacione a comandos P (pagina) € o

PPOINT.

PPOINT (X, ¥)

X —— Especifica as coordenadas X (horizontais) e &

uma expressac numérica de @ até 255.

{1}

Y —— GEspecifica as coordenadas ¥ (verticais) e

uma expressao numérica de @ até 191.

Os seguintes exemplos mostram como um comando PPOINT pode ser usado em seus

programas.

5 PMODE 3,1

1¢ PCLS

15 SCREEN 1,1

3¢ X = RND (1¢)

35 Y = RND (1)

4 C = RND (8)

5¢ PSET (X, ¥, C)

6@ IF¥ PPOINT (5,5) = 8 THEN GOTO 1¢5
7% GOTO 3%

195 cLs

11¢ PRINT @ 1¢g, "A POSICAO (5,5) E LARANJA"

Dé& um RUN e fique atento ao canto superior esquerdo.

Na linha 6@ & executado um teste no ponto (5,5) do seu video: se ele for laran
ja (cédigo = 8), o computador desviard para a linha 1¢5, limpar3d a tela e imprimird um

mensagen.

O programa seguinte mostra um teste sucessivo de localizagoes:

. _ J
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5 PMODE 3,1

1@ PCLS

2@ SCREEN 1,1

3@ PSET (1g, 11, 5)

35 PoETR(1¢, 12, 6)

4% PSET (1¢g, 13, 7)

45 PSET (1¢, 14, 8)

5¢ PRINT PPOINT (1@, 11)
55 PRINT PPOINT (1@, 12)
6@ PRINT PPOINT (1@, 13)
65 PRINT PPOINT (1@, 14)

Quando o programa for executado teremos os pontos

0 ~1 O\ U

Usando o comando LINE e a paginagac grdfica de membéria, simule uma grande tem-—

pestade. Use linhas com diversas posicoes aleatBrias em diferentes pdginas de membria.
Uma das solucoes para este programa estd ao final deste Manual sob o codigo

TESTE 2-2.

(Lembre-se, a resposta € uma sugestao, pois o gue interessa € a sua criativi-

dade) .
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SCREEN

0O comando SCREEN

SCREEN tipo, cor

tipo —— Quando for usadc para texto = 0]
Quando for usado para graficos = 1
cor Conforme "TABELA DE CORES" ¢ ou 1

NOTA: Qualqguer niimero que for teclado e exceder o valor absoluto 1 serad assu-

mido como 2 pelo computador.

Agora vamos a uma demonstracac completa do comando SCREEN gue j& vinha  sendo

usado desde o infcio nas montagens de programas para graficos,
Digite:

5 PMODE 1,1

1@ PCLS

2¢ SCREEN 1,1

25 LENE (1@, @) — (255, 191); PSET
3¢ LINE (@, 191) - (255, @), PSET
4@ GOTO 4¢

Destes comandos, vamos partieularizar a linha 2d.
2@ SCREEN 1,1
O comando SCREEN informa duas coisas ao computador:
1 — Informa se o programa & de texto ou de linhas, circulos, etc.

2 — Informa a coloragao. Quanto & esta temos o griafico a segquir:
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COLORAGAO . 2
COLORACAOQO QUADRUPLA
DUPLA G 2

Se for selecionado

PRETO/VERDE VERDE /AMARELO/AZUL,/VERMELHO
@
Se for selecionado AZUL

PRETO/BRANCO BRANCO/ /VIOLETA/LARANJA
1 CLARO

Dependendo do gue for usado na segunda informacgao do comando SCREEN vocé tera

a opgao de cores.
Por exemplo:

Se PMODE especificar 4, 2 ou @ vocé terd somente a opgao de dois tipos de com-
binacoes de cores. Se SCREEN for @ teremos a opgao de PRETO e VERDE (PRETO para a BASE

e VERDE para a LINHA).

Se SCREEN for 1 teremos a opgao de PRETO e BRANCO (PRETO para a BASE e BRANCO

para a LINHA).
Se PMODE especificar 3 ou 1 vocé ter& estas opgoes:
SCREEN com a funcao de cor = @:
verde, amarelo, azul e vermelho.
Onde:
Verde sera a base e vermelho a linha.

As outras duas cores s3oc opgoes para uso com estes parametros. (Caso vocé u-

sar 'COLOR')
SCREEN com a fungao de cor = l:
branco, azul claro, violeta e laranja.
Onde:

Branco serd a base e laranja a linha.
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N,

As outras duas cores s30 opgoes para uso com estes narametros.

Foi usado em um programa exemplo anterior o comando CIRCLE.

a sua definicgao.

sar 'COLOR') .

Se o comando SCREEN for omitido, o computador assumiri o valor @. (preto/ver-
de) .
CI:RCISE

Pois vamos agora

‘\

(Caso voce u-

hw ——

INEC —

EIM ——

CIRCLE (X, Y), R, C, hw, INIC, FIM

Especifica as coordenadas X (horizontais) do

ponto central. Numeracdao de @ até 255.

Especifica as coordenadas Y (verticais) do

ponto central. Nimerc de @ até 191.
Especifica o raio do circulo.
Especifica a cor, valores de @ até 8.

Especifica a altura/largura do circulo. E uma
expressac numérica de @ até 255. Se omitida as

sumira o valor 1.

Especifica o ponto de inicio do circulo. Sendo
omitido, o valor assumido serda @. Os valores

SEo: P e L.

Especifica o ponto final do circulo; se omiti-

do, o valor assumido serd 1.

Os valores sao: @ e 1.

Nos exemplos seguintes temos demonstragoes de como usar o comando CIRCLE. To-

me como base o nosso programa padrao:

P

90



5 PMODE 1,1

1§ PCLS

2¢ SCREEN 1,1

25 LINE (¢, @) - (255, 191), PSET
3@ LINE |{g, 191) - (255, @), PSET
4¢ GOTO 4¢

Delete a linha 25 e altere a linha 3@ por:
3@ CIRCLE (128, 96), 95

Execute o programa. — RUN

A tela da sua TV mostrard um circulo de cor laranja em uma base de coloragao

BRANCA.

Agora trogue a linha do comando PMODE para uma linha indicativa de alta resolu

cao
5 PMODE 4,1

Execute o programa apds a alteracao. O resultado serd um circulo BRANCO em

uma base PRETA.
O comando CIRCLE tem uma série de fungoes opcionais.

Se alguma destas nao for utilizada, o seu espago entre virgulas deve continuar

aparecendo no comando.

Exemplifiquemos um caso em que nao iremos especificar a cor.

3@ CIRCEE (128, 96), 3¢,,1

este seria ——1

o espaco para a definic¢ao da cor.

Vamos substituir a linha 3¢ por uma com o comando CIRCLE com varias opgoes e

executar o programa.
Digite:

3@ CIRCLE (128, 96), 3¢, 1, 1,.25,.75

Execute o programa RUN

NOTA: Quando forem usadas as fungoes inicio/fim, vocé deveri especificar tam-
bém a funcao hw. Para um arco normal usar hw = 1.




rﬁ Para testar os seus conhecimentos adguiridos até agora, tente montar um progra
ma gue crie um tinel formado por circulos (espiral). O resultado/sugestao deste proble

ma aparecerid no fim deste Manual com o cédigo 3-1.

-

Nao podemos esguecer um detalhe. O nosso micro CD-68@9 € um computador com op
coes de cores em seus programas. Se soubermos usar esta facilidade, teremos verdadei-
ras maravilhas em resposta no video, pois hi uma infinidade de programas possiveis a

serem feitos com os comandos de formatagao grafica.

O proximo comando gue vamos demonstrar € o PAINT.

PAINT

PAINT (X, ¥), c, d

X ——— Especifica as coordenadas horizontais (X) de @
até 255.

Y —— BEspecifica as coordenadas verticais (Y) de @
até 191.

¢ ——— Especifica o cbdigo de cores com as expressoes
de @ até 8.

d ——— Especifica a coloracao do ponto de interrupgao.
Cores com os cOdigos de @ até 8.

Digite ou simplesmente altere o conteldo da memdria.

5 PMODE 3,1

1¢ PCLS
2@ SCREEN 1,1
3¢ LINE (@, @) - (255, 191), PSET

44 LINE (@, 191) - (255, @), PSET
5@ CIRCLE (128, 96), 9¢

6@ PAINT (135, 125), 6, 8

7@ GOTO 78

Antes de executar o programa, vamos dissertar um pouco sobre ele.
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Se vocé analisar as linhas 3@ e 4@, verd que elas formam um par de linhas gque
se cruzam. A linha 5¢ gerard um circulo cujo ponto de|centro € a interseccao das li-

nhas.

0 comando PAINT, na linha 6@, com as indicacbes de parametros para X e ¥ (135,
125) e funcgoes de cores (6, 8), indicard ao computador que a partir do ponto (135, 125)
o mesmo devera pintar na cor AZUL CLARO (6) todo o espago que houver até onde for encon

trada a coloragao LARANJA (8).
Execute o programa e verifique.

Como teste, tente pintar o interior de um circulo usando como modelo o programa

da membéria. A resposta/sugestac estd no fim deste Manual sob o cbédigo de TESTE 3-2.

DRAW

Até& agora demonstramos como podemos criar linhas, circulos e quadrados (cai

xas) ; vimos também como pintar estes elementos.
Agora vamos ao comando DRAW,

Este comando possibilita a montagem de uma linha (ou série de linhas) com as

especificagbes de direcao, angulo e cor. Tudo isto em uma mesma linha do programa.

DRAW line
line ——— E uma expressao "STRING" gque podexa incluir
comandos de movimentos:
M = movimentagao
U = para cima
D = para baixo
L = para a esquerda
D = para a direita
E = em um dngulc de 45°
-8 .
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F = em um angulo de 135°
G = em um angulo de 225°
H = em um angulo de 315°
X = executa um SUBSTRING e retorna
MODOS =
C = cor
A = Aangulo
S = escala
OPCOES :
N = para que n3ao desapareca a posicao anterior
B = para que desapareca a posigao anterior
Digite:

5 PMODE 3,1

1g PCLS
2¢ SCREEN 1,1
3% DRAW "BM 128, 96; U25; R25; D25; L25"
4g GOTO 4¢
As funcoes do comando DRAW sao tomadas pelo computador como um
STRING.
As separacoes sao feitas por "ponto e virgula".
A funcao de movimento "M" é a primeixa a aparecer no comando DRAW. Ela se com
poOe de especificacOes de orientagao horizontal (X) e vertical (¥).
Mx,y
X coordenadas horizontais. Expressao numérica com
valores de @ até 255.
Y coordenadas verticais. Expressao numérica com
valores de ¢ até 191.
13 o
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NOTA: Nas opcoes do comando DRAW temos o "B". Esta funcao devera sempre pre-

ceder o "M" para que a linha (posigac) anterior seja deletada guando

houver movimento.

Vamos executar o programa: RUN
Agora trogue a linha 3@. Digite:
37 DRAW |"C6; BM128;96; 1T25; R25; D253 (L25"

Execute. —— RUN

A fungdo "C" indica a cor para este comando. No caso o azul claro (n? 6).

As coordenadas (x, y) 128, 96 indicam O CENTRO DA TELA se a tomarmos CcOmo um

todo. Esta orientacao € assumida como ponto de partida normal pelo computador.

Nas figuras a seguir, teremos uma demonstragdo da movimentaczo.

—
ya
e

L e =i R

\
4

Dentro dos COMANDOS DE MOVIMENTO DO DRAW, temos a fungao M. Esta funcgao pode-

x¥a ter dois valores: VALOR ABSOLUTO e VALOR RELATIVO.

M sinal x, sinal y

b3 € um nimero que especifica a dista@ncia do movi-
mento a partir da posigao x, tomando por base
o ponto central da tela.
Se o sinal de x for (+) haverad o avango de posi
cionamento. (Incremento).
Se o sinal de x for (-) haverd o retrocesso do
posicionamento. (Decremento).
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teremos:

& um nimero gue especifica a distancia do mowvi-

mento a partir da posigac y, tomando por base

o ponto central da tela.

Se o sinal for (+) haverd um avango de posicio-

namento. (Incremento).

Se o sinal for (-) haverd um retrocesso do posi

cionamento. (Decremento) .

Substitua a linha 3¢. Digite:
3¢ DEAW “BM <+ 15, 15; U25; R25y D253 §L25"

Quando for executada a linha 3¢, tomando por base o ponto central

(% =928 +15 =143, ¥ = 96 + 15 = 111}

Execute o programa.

Altere novamente a linha 3@. Digite:
3¢ BRaW YBM .15, <15y U25p R25p D258 L25"

Execute.

Com a execugéo da linha 3@ teremos:
(X = 128 + 15 = 143, Y = 96 - 15 = 81)

Com isto vimos a fungao "M".

(128,

Dentro da fungao de modos, temos o "S".

Sx

X € uma expressao numérica de 1 até 62 e indicati
va do fator de escala em unidades de 1/4.

l = 1/4 —— Escala

96) ;
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2 = 2/4 —— Esgala

3 = 3/4 —— Escala

4 = 4/4 —— Escala Completa
5 = 5/4 —— (125%) da Escala
8 = 8/4 —— Dobro da Escala
32 =4 12/4 - Friplo da Eseala
et Chisuas

NOTA: Se nao for especificado o "S", o computador assumird uma escala de (4/

4 =1).

A funcio de modos "A" significa:

Ax

& uma expressac numérica de @ até 3 e indica um

dos seguintes angulos:

g — @ graus
1 — 9% graus
2 ——— 18¢ graus
3. \———' 27¢ graus

Os angulos cbedecem o sentido dos ponteiros do reldgio.

NOTA: Se o angulo for omitido, o computador assumird "A" igual a @.

Agora, um programa com o0 auxilio do comando DRAW. Ele criarad uma série de li-
nhas em gquadros organizados no video.

Digite:

5 PMODE 4,1
19 PCLS
L‘ 2¢ SCREEN 1,1
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COMANDOS

25 FOR ESCALA = 1 TO 62

3@ s$ = "s" + STR$ (ESCALA) + ";"

35 DRAW S$ + "BM 1¢, 1¢¢ U2¢ R2¢ D2¢ L2¢
4@ NEXT ESCALA

5¢ GOTO 5@

Execute.

LEMBRE-SE:

Os programas agui demonstrados podem ser incrementados por vocé. A
intencdo do Manual &€ apenas exemplificar os comandos necessdrios &  montagem

dos programas.

Tente descobrir as inlimeras possibilidades do seu microcomputador !

Elas sao bem maiores do que o apresentado.

GET/PUT

Estes comandos funcionam deste modo:

—— O computador, com o GET, armazenara uma area retangular, onde estd conti-

do um grafico, em ARRAY. Posteriormente, PUT recolocarid esta area na tela, em outra

posigao.

GET Ponto de infcio - Ponto de fim, Destino, G

Ponto de inicio — (x1, yl) coordenadas do ponto superior
esquerdo do retdngulo em amostra no vi

deo.

Ponto de* fim — (x2, y2) coordenadas do ponto inferior

direito do mesmo retingulo.

Destino —————— nome do ARRAY onde serd destinada esta
drea. Este nome deve ser previamente

definido.

G — func@o opcional. Indica ac computador para estocar

o retangulo contendo o detalhe grafico.
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com a area onde estd contido o circulo,

a tela a area armazenada,

PUT - Ponto de inicio Ponto de fim, Fonte, Acao
Ponto de inicio - Ponto de fim - Explanado anteriormente
Fonte - Nome do ARRAY
Acao - Determina aonde os dados do ARRAY devem ser im
pressos no ret@ngulo.
PSET - Cria os pontos na montagem do ARRAY,
PRESET - Apaga os pontos na montagem do ARRAY.
A fungao "AGAQ" & opcional em certas condigdes.
NOTA: O conjunto GET/PUT deve ser usado para um mesmo PMODE.
Digite este programa:
5 PCLEAR 4
1 PMODE 3,1
15 PCLS
2¢ SCREEN 1,1
25 DIM V (1¢, 29)
3¢ CIRCLE (2¢, 2¢), 1¢
35 GET (1¢, 1¢) - (3¢, 38), V
4@ PCLS
42 FOR DL = 1 TO 3@@: NEXT DL
45 PUT (11¢g, 11¢) - (13¢g, 13¢), V
5¢ FOR DL = 1 TO 3¢g@: NEXT DL
60 GOTO 69
Execute.
Analise os passos do programa:
A criagao do ARRAY (linha 25), circulo (linha 3¢), o comaﬂdo GET (linha 35)

a limpeza da tela e o PUT (linha 45) devolvendo

x1l y1

GET

®2 .p2

ARRAY

xl ¢l

PUT

x2 y2
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Para a utilizagao dos comandos GET/PUT precisamos c¢riar um ARRAY bidimencio-

nal.

Para um retangulo com area de 40 x 20 precisamos de um ARRAY de 4@ x 2. Como
o microcomputador inicia os valores para ARRAY em ZERO, a figura do ARRAY adequada sera:

DIM Y (39, 19).

Mais um teste com GET/PUT:

Digite:

5 PCLEAR 4

1g DIM V (3¢, 39)

15 PMODE 3,1

2¢ PCLS

25 ‘SEREEN 11,1

3¢ CIRCLE (128, 96), 3¢

35 PAINT (128, 95), 2, 4

44 PAINT (128, 97), 3, 4

45 GET (98, 81) - (128, 111), ¥V, &
5@ PCLS

55 FOR I = 15¢ TO 1 STEP - 1

6¢ puT (I, 8L - I/5) - (I + 6@, ll1-I/5), V, PSET
65 NEXT I

7% GOTO 79

Execute.

Agora limpe a memdria e crie vocé mesmo um programa gue mostre uma espagonave

subindo na tela até o limite superior.

A resposta/sugestao estd ao final deste manual sob o cédigo TESTE 4-1.

0 COMANDO PLAY

O comando 'PLAY! nao € um comando especifico para grificos; portanto, voce

nao precisard em Seus programas os comandos PMODE, PCLS ou SCREEN para usa-lo.

PLAY mUsica

misica & uma expressao numérica que especifica:

NOTA: Letra de "A" até "G" ou numeral de 1 até 12.

OITAVA: Apds a letra "O" um numeral de 1 até 5 indican-

100




do a oitava.
Se omitido € assumida a 2a. oitava.

TAMANHO DA NOTA: Ap6s a letra "L" um numeral de 1 até
255. Se omitido, o tamanho normal da

nota &€ assumido.

TEMPO: Apds a letra "T" um numeral de 1 até 255. Se omi

tido, T2 & usado.

VOLUME: Apds a letra "V" um numeral de 1 até 3l. Se omi-

tido, V15 & usado.

TAMANHO DA PAUSA: ApOs a letra "P" usar um numeral de
1 até 255.
EXECUCAO DE SUBSTRING: Apds o prefixo "X" um "STRING"

terminando por ";".

Exemplo: XA$;

Vamos comparar as notas.

Dentro de uma misica temos uma infinidade de notas musicais. Estas notas, nos
nossos futuros programas, tomarao valores em letras de A até G e em numerais de 1 até

32,
As letras de "A" até "G" identificam as sete notas musicais.

As notas podem sofrer alteraczo de tonalidade. Para uma indicag@o tonal mais

aguda usaremos a nota (numeral ou letra) seguida de "+" ou "#".

Para uma indicag3o tonal mais plana (aguda), usaremos a nota (numeral ou le-

tra) seqguida de "-".
Quando for usada a nota sem o sinal, teremos tonalidade normal.
Faga um teste., Digite:

PLAY "A" RETURN

Para gue haja mudanca na tcnalidade, digite:
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PLAY "A -; A; A#; A; A"

0 comando PLAY nao reconhece as indicagdes "B#" ou "C-". Use os nimeros 1 e

12 respectivamente, ou substitua "C" por "Bf e "B" por "C-".

A seguir temos a tabela de tonalidades. Ela indica a relacao entre nimeros e

notas.
TABELA DE TONALIDADES
NUMEROS NOTAS
1 @
2 e# D
3 D ./ B Quando houver a indicacao de
i R duas notas para um s0 nimero, isto
indica que as duas representagoes
5 E / F-
alfabéticas, mais o sinal, tem o
6 F/EH# mesmo som musical.
2 F# /G Exemplo:
8 G c# e D-
9 G # /A
10 A
11 A#/ B-
32 B

Digite e execute o prdéximo programa/demonstragao das 12 tonalidades da escala.

5 CLS

1§ FOR N = 1 TO 12 'N = NOTA
15 PRINT "NOTA #"; N

2@ PLAY STR$ (N)

3¢ NEXT N

Para uma melhor comparacao, adicione a seguinte linha:
25 FOR I = 1 TO 5¢@: NEXT I

Podemos também controlar o tamanho das notas. Para tanto devemos anexar a

frente da nota ou grupo de notas, a indicacac deste tamanho.

X P
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TABELA DE TAMANHO DAS NOTAS
L NOMERO TAMANHO DAS NOTAS
T A NOTA COMPLETA
L 2 METADE DA NOTA
L 3 3/4 DA NOTA
B 4 1/4 DA NOTA
L 8 1/8 DA NOTA
L 16 ) 1/16 DA NOTA
L 32 1/32 DA | NOTA i
L 64 l1/64 DA NOTA
L 255 1/255 DA NOTA

Digite este teste:

PIAY "Ll; A; a#; a-* [ reTory

Apds digite mais este:

PLAY "L255; A; A +; A-" RETURN

Deu para notar a diferenga ?

Vamos agora a uma rapida explicacfo das outras fungdes do comando PLAY.

OITAVA Proporciona uma variagao musical da nota ou grupo de notas.
Exemplo:
PLAY "CDE F G; 03; ABA@2; FEDCBA"
VOLUME Especifica o volume da nota.
Exemplo:

PLAY "V5; A; V1g; A; V15; A; v2@g; A"
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PAUSA Proporciona momentos de siléncio entre a execugao das notas.
Exemplo:

PLAY "W5; A; P2; V1g; A; P2; V15; A:;p2"
TEMPO Tempo de execugac da nota.
Exemplo:

PLAY MT1; V5; A; P2; V1ig; A; P2; V15; A; p2"

EXECUCAO DO SUBSTRING Proporciona o desvio para a execucao de informa-

coes musicais contidas no STRING.

Exemplo:

5 CLS

19 2$ = "A; A #; A"

2¢ B$ = "0O5; Xas$;"

3¢ C$ = "0l; XA$; XB$;"
4¢ PLAY C$

Execute o Programa.

Quando a linha 4@ for processada, o computador ird executar o STRING C$. Den-

tro da execugcao deste STRING temos a execugao dos "SUBSTRINGS" (X) A% e B$.

Dentro da fungao TEMPO podemcs efetuar o incremento de um sinal; isto nos pro

porcionard uma alteracao do valor inicial da fungao.

Vejamos o exemplo:

5 CLS
1¢ PLAY "T2"
20 PLAY "T +; A; A#; a-"

3¢ GOTO 29
SUFIXO PROPOSITO
+ Adiciona 1 ao valor de "T"
= Subtrai 1 do valor de "T"
> Multiplica o valor de "T" por 2
< Divide o valor de "T" poxr 2

104




ANEXOS

Nas proximas paginas vocé encontrari:

- Caracteres Graficos

- As respostas/sugestdes para os testes solicitados

- Programas utilizando os comandos do seu Microcomputador CD-68@9

- Algo sobre funcionamento interno

- Mensagens de erro

- Sumdrio dos comandos

- Tabelas, Graficos

- Indice
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CARACTERES GRAFICOS

Quando houver a necessidade do uso de caracteres grificos, em um programa, Vo-—

c& deve usar a funcao CHR$ junto ao comando PRINT.

A seguir, exemplos dos caracteres graficos e cores possiveis:

128 129 13¢% niRi 132 133

134 TS
126 137 138 139 14g 141 142 143
Codigo de cores:
= # 16 amarelo
mr + 32 azul
FE + 48 vermelho
3 + 64 branco
[ + 8g azul-claro
Zz + 96 violeta
=¥ + 1420 laranja
Quando uma das cores (nlmero) for somada ao nimero do caracter grafico, tere-

mos a substituigao da &rea em verde pela nova cor definida.

Ex.:

PRINT CHR$ (137 + 112)

# laranja
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RESPOSTAS/SUGESTUES PARA 0S TESTES.

TESTE 1=1.

5 PMODE 1,1

1@ PCLS

2@ SCREEN 1,1

39 LINE (72,168)-(2¢@,72), PSET, B
4 LINE (72,72)-(136,36), PSET

45 LINE (2¢¢,72)-(136,36), PSET

54 LINE (12¢,168)-(152,1¢@), PSET, B
55 LINE (152,6%)-(168,36), PSET, BF
60 LINE (165,128)-(191,1¢@) , PSET, B
65 LINE (178,128)-(178,1¢@), PSET

79 LINE (165,114)-(191,114), PSET

75 LINE (85,128)-(111,1¢@), PSET, B
8¢ LINE (85,114)-(111,114), PSET

85 LINE (98,1¢¢)-(98,128), PSET

90 GOTO 9g

TESTE 2-1.

Faca a seguinte troca:

22 PCOPY 4 TO 3
32 PCOBY 3 TO 2
42 PCOPY 2 TO 1

e delete as linhas 11, 21 e 31.

TESTE 2-2:

1% PCLEAR 8

2@ PMODE 4,1

25 PCLS

3% SCREEN 1,1

4¢ LINE (¢,@)-(255,191), PSET
45 FOR Y = 1 TO 2¢g: NEXT Y
5@ PMODE 4,2

55 SCREEN 1,@

6@ LINE (@,%)-(255,191), PSET
65 FOR 2 = 1 TO 2@: NEXT 2

7@ PMODE @,3

75 SCREEN 1,1

8@ LINE (@¥,@)-(255,191), PSET
85 FOR A = 1 TO 2@: NEXT A
9@ PMODE 1,4

95 SCREEN 1,1

96 PCLS

144 LINE (@,8)-(255,191), PSET
15 FOR R = 1 TO 2@: NEXT R
114 coTo 2¢

TESTE 3=,

5 PMODE 1,1
1@ SCREEN 1,0
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PCLS 3

COLOR 1,8

CIRCLE (2¢9,49),30,,1,.13,.63
CIRCLE (23¢,1%),52,,1,.29,.48
LINE (1#@,185)-(18%,125), PSET,B
LINE -(14¢,85), PSET

LINE - (1¢@,125), PSET

LINE (11¢,16@)-(125,13¢), PSET, B
LINE (155,16¢)-(174,13¢), PSET, B
LINE (13¢,13@)-(149,185), PSET, B
PSET (134,157,1)

LINE (169,185)-(16%,9¢) , PSET
LINE -(175,9¢), PSET

LINE -(175,115), PSET

1gg’

1@5 X=167:Y=89

11¢ sp=@g: EP=¢

115 FOR R= 1 TO 5¢ STEP .¢¥5

12¢ EP=EP+.{2: IF EP > 1 THEN EP = ¢
125 CIRCLE (X+R, ¥-R) ,R,4,1,SP,EP
13¢ NEXT R

2¢¢ GOTO 2¢@

TESTE 3«2.

Adicione a linha 65:

65

PAINT (15¢,1¢¢),8,8

ou delete a linha 3d@.

TESTE 4-1.

5 PCLEAR 4

19
15
2¢
25
3¢
35

4g
45

58
55
6@
65
79
75

PMODE 4,1

PCLS

SCREEN 1,1

DEM V(35 ,35)

X =1¢: ¥ = 1¢

DRAW "B1g,1¥; S2; H1g; R15; Flg; R2¢; Flg@; Gl¢; L2¢g; Gl¥; L1l5;
E1g; U2@; D4; NL8; D4; NL12; DANL16; D4; NL1l2; D4; NL8"

GET (X-X, ¥-Y)~-(X*3.5, Y*3.5) ,V.G

A$ = INKEY$: IF A$= ""THEN 45 'DIGITE QUALQUER TECLA PARA INI-
CIAR

PCLS

FOR A = 1¢ TO 2¢g STEP 5

PUT (X+A, Y)-(X+A+35, ¥Y+35),V, PSET

NEXT A

PCLS

GOTO 55
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PROGRAMAS
PROGRAMA 1
5 '*PINANCAS*
1% DIM A(5,3,2), A$(5)
2@ DATA UTILIDADES, PESSOAL, PREVISOES, RENDA, VIAGEM
3 FOR X = 1 TO 5
4@ READ AS$ (X)
5@ CLS
6¢ PRINT § 139, "CuUsTosS"
7@ PRINT g 175 — INT(LEN(AS$(X))/2), A$(X)
8@ PRINT
9% FOR ¥ = 1 TO 3
1@ PRINT "DEPT" Y
11¢ INPUT "ORGCAMENTO"; A(X,Y,1)
12¢ INPUT "ATUAL"; A(X,Y,2)
13@ NEXT Y
14@ NEXT X
15¢ CLS
16¢ PRINT g 133, "O QUE VOCE GOSTARIA DE VER"
17¢ L = 2@3
180 FOR. X = 1 TO 5
19¢ PRINT g L, X; A$(X)
200 L = L + 32
21@ NEXT X
22@ PRINT § 46@, "(1-5)"
23¢@ INPUT X
235 C(l)=@:C(2)=@:LC(1l)=@:LC(2)=0@
24¢ FOR ¥ = 1 TO 3
250 Gl = A, W)€ (1)
26@ C(2) = A(X,Y,2) + C(2)
27@ NEXT Y
289 IF €(2) > C(1l) THEN 31¢g
29¢ LC(1)=3@: LC(2)=INT(C(2)/C(1)*3d)
3@g@ GOTO 32¢
31g LC (2)=3@: LC(1)=INT(C(1)/C{2)*37)
32¢ P = 129
33g CLS (@)
34¢ PRINT g 11, "CUSTOS";
35@ PRINT g 47 - INT(LEN(A$(X))/2), A$(X):
36¢ PRINT g 97, "ORGCAMENTO";
37¢ PRINT § 257, “"ATUAL";
387 PRINT g 448, CHR$ (159)+CHR$ (159);
39¢ PRINT g 451, "DEPT 1";
4@ PRINT g 459, CHR$ (175)+CHR$ (175) ;
41¢ PRINT § 462, "DEPT 2";
42@ PRINT § 47¢, CHR$ (191)+CHR$ (191);
43¢ PRINT § 473, "DEPT 3";
44¢ PRINT § 48¢, "PRESSIONE QUAL TECLA PARA CONTINUAR";
45¢ FOR M = 1 TO 2
460 FOR N = 1 TO 2
478 P1 = P + 32
480 FOR ¥ = 1 TO 3
49¢ D(Y) = INT(A(X,Y¥Y,M)/C(1l)*LC (1))
5¢@ FOR O = 1 TO D(Y)
51¢@ PRINT g Pl, CHR$ (143+16*Y);
52¢ PL = P1L + 1
53@ NEXT O
54@ NEXT Y
55@¢ P = P + 32
56@ NEXT N
57¢ P = 289
58¢% NEXT M
59¢ K$ = INKEY$: IF K$="" THEN 59¢
6@@ GOTO 15 1
. J
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PROGRAMA 2

1 ' **ENTRADA/SATIDA**

2 L

5 PMODE 3,1

1g PCLS 3

15 SCREEN 1,9

20 FOR I = 3 TO 7
25 FOR J = 2 TO 6
3 FOR S = @ TO 3
35 FOR R = ¢ TO 3

4 COLOR R,S

45 A = @#:B=255:C=@:D=191

5¢ LINE (a,C)-(B,D),PSET,B

55 A=A+J:B=B-J:C=C+I:D=D-I

6@ IF A<255 AND C<191 THEN 5@

65 NEXT R
7@ NEXT S
75 NEXT J,I
8¢ GOTO 3¢
PROGRAMA 3
1 " E*YOLTA A BACH**
2 ]
5 CLS
1¢ PRINT g 96, STRINGS (32,"*")
2¢ PRINT g 32@%, STRINGS$ (32,"*")
25 PRINT § 2¢1, "VOLTA A BACH"
4 FOR X = 1 TO 1¢@@: NEXT X
55 A$ = "T6;02;L2;G;L4;C;D;E;F;L2;G;C;Plo;:C"
6@ B$="L2;A;L4;F;G;A;B;03;L2;C;02;C;P16;C;F;L4;G;F;E;D"
65 C$="1L2;E;L4;F;E;D;C;L2;01;B;02;L4;C;D;E;C"
7¢ D$="L2;E;L1;D;L2;G;L4;C;D;E;F;L2;G;C;P16;:C"
75 E$="L2;A;L4;F;G;A;B;03;L2;C;02;C;P16;C;F;L4;G;F;E;D"
8¢ F$="L2;E;L4;F;E;D;C;D;E;L2;F;01;B;L1;02;C"
85 X$="XA$;XB$;XC$;XD$;XE$ ;XF$;"
9¢ PLAY X$
PROGRAMA 4
1l ' **DANCA MEXTCANA**
2 1
5 CLS
1§ PRINT g 96,STRINGS (32,"*")
2¢ PRINT g 32¢,STRINGS (32,"*")
3@ PRINT g 199, "DANCA MEXICANA"
4@ FOR X = 1 TO 5¢@g@: NEXT X
125 REM INICIO
13@ 0$="V15:;T3;02;"
135 P$="LB8CFPBCFP8CFP4PE8"
14¢ Q$="CFGFEP8FGP4P8
145 X$="XO0$;XP$;XQ$;"
15¢ PLAY X$
155 R$="CEPBCEPSCEP4P8
1l6@ S$="CEFEDPBEFP4P8
165 Y$="X0$;XR$ ;XS%;:"
17¢ PLAY Y¥Y$
184 REM SEGUNDO TEMPO
185 @%= "v25;T3;01"
19¢ PLAY X$
195 @$="T3;04"
197 S$="CEFEDP8S8EFQ4CO3AF"
203 PLAY y$
219 A$="03C0O2B0O3CO2AA-AFEFCP4"
22¢ B$="COlBO2CDEFGAB-03CEG"
225 0$="V15;T4;"
23@ Z$="X0$;XA$;XB$;"
o
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PROGRAMA 5

PROGRAMA &

235 PLAY Z%

24@ C$="03B~-AB-GF+GED+ECEG"

245 D$="04L16CP1l6CP1l6CP16L8DCO3B—AGFP4"

25¢ E$="X0%$;XC$;XD$;"

255 PLAY E$

26@ F$="02L16GP1l6GP16GP16DP16DP16DP16EP16FP16LSEL16GP1601GP16L8G"

265 G$="V1S502L16GP1l6GP16GP1l6DP16DP16DP16EP16FP16L8ECOLIGC"

270 H$="XF$;XG$;"

28¢ PLAY H$

285 I$="XFg;"

29¢ PLAY 1%

295 J$="02L16CPl6GP1l6GP16AP16GP16GP16AP16BP1603L.4CP 8"

3@@ PLAY "XJ$;"

31¢ K$="04L1DL4DEDELSDEDEL16DEDEDEDEL 32 DEDEDEDEDEDEDEDEL6 4 DEDEDEDED
EDEDEDEDEDEDEDEL32DD-CO3BB-AA-GF+FEE-DD-L4DD-"

32¢ PLAY "XK$;"

33¢ M$="TS5L8DO2BB-BGF+GL4DP8"

34¢ N$="L8DC+DEF+GABO3CO2L4AP8"

35@ AA$="03L8COZ2BO3CO2AG+AF+FF+L4DP8"

37¢ BB$="03L8DDDEDCO2BAO3DEDCO2BA"

38@ CC$="02DEDCO1BAC4DEDDEDDEDDEF+GDO3BGT4D0O2BGT3DO1T2BL4P2V3@L1G"

4 PLAY "XM$ ;XN$ ;XAA$ ; XBB$ ;XCC$;"

5¢@ PMODE 4,1

5¢5 FOR Y = 1L TO 5

51¢ SCREEN 1,8

52¢ PCLS

55¢) CTRELE (128,96),50,1,.2,.85,.67

56¢ CIRGLE' (128;96) ,25,1,;2;+5,1

57¢ LINE (1¢5,96)-(151,96) ,PSET

6@¢ PMODE 4,1

61¢ SCREEN 1,9

62@ PCLS

63 CIRCLE (128,75), 58,1,.2,.85,.67

66¢f CIREGELE (128,75) ,1,;2,:5,1

67¢g LINE (1¢5,75)-(151,75) ,PSET

675 NEXT Y

68¢ IF Y > 5 THEN 69¢

685 GOTO 5¢d¢

69@ CLS

71 FOR X = 1 TO 6@@:NEXT X

72¢ GOTO 5

1 '"**PROJECOES**

2 ¥

5 PMODE 4,1

1g pcCLsS

15 SCREEN 1,%

2¢ DRAW "BM5@,5@R6@DIgNL2@D2@L2@NU2@L2@NU2@L2@U2@NR2@ULE" 'VISAO DE
CIMA

25 DRAW "BM5@, 1g@R2@ND2@R2@ND2@GR2@D2@NL2¢D1GL6FUIGNR2GU2G" 'VISAO
FRONTAL

3% DRAW "BM15¢, 1¢@R3@D3FLIGUIGNE2@U2@" 'VISTA LATERAL

35 'VISAO DAS LINHAS OBLIQUAS 4¢-6%

4¢ DRAW "BM15¢,5@USE1S5R1@BF2@BD3@NRSL2@H25U1Q

45 DRAW "BM15¢ ,5@USF8ULS5RISHE8F8L15FS8NRISD1SFENDIZGE1SNRIGHS

54 LINE (175,3%)-(2¢@,55) ,PSET

55 LINE -(2@@,8@) ,PSET

6¢ LINE (167,6@)-(183,46) ,PSET

65 GOTO 65

1 '**CUBO QUE DESMONTA**
2 v

5 PCLEAR 8

14 PMODE 3,1

15 PCLS
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PROGRAMA 7

PROGRAMA 8

2@ COLOR 6,5

25 DRAW "BM1@¢,l@@U3PNR3IFEISR3GNG15D3@G15NU3GL3g"
3@ PAINT (1¢5,95),8,6

35 PAINT (135,84),8,6

4@ PAINT (11¢,65),8,6

45 SCREEN 1,1 .

5@ FOR X = 1 TO 6@@: NEXT X

11¢ PMODE 3,5

112 PCLS

115 COLOR 6,5

12¢ DRAW "BM1l@@, lLAGU3PNRIZE20RIPC2PDIGNLIGF2PL 3¢H 2@
125 LINE (1¢@,1¢@9)-(79,95) ,PSET
13@ LINE -(7@,65) ,PSET

135 LINE - (1¢@,7@) ,PSET

14¢ LINE (7@,95)-(48,65) ,PSET,B
145 LINE (13¢,1¢¢)-(16@,95) ,PSET
15¢ LINE - (16@,65) ,PSET

155 LINE - (13¢g, 7d) ,PSET

16@ BPAINT (95,95),8,6

165 PAINT (1¢5,95),8,6

17¢ PAINT (135,85),8,6

175 PAINT (45,85),;8,6

18¢g PAINT (115,85),8,6

185 BAINT |(125,114),8,6

19% SCREEN 1,1

195 FOR X = 1 TO 6@@: NEXT X

2@ GOTO 1¢

1 '"**ONDAS**

2 1

5 PMODE 4,1

1¢ PCLS

15 SCREEN 1,1

2¢ LINE (@,86)-(255,86),PSET
25 PI=3.14159

3¢ Al= —-4*%pI

35 A2= 4*pI

4@ N=18¢

45 R=5¢

5¢ X=(A2-Al)/N

55 F=255/(A2-2Al)

6 FOR I =Al TO A2 STEP X
65 X=I*F

7@ Y=R*SIN(I)

75 PSET ((X+14¢), (84+Y),1)
8¢ NEXT I

9@ GOTO 9@

1 '"**SEN/COS**

2 1

1¢ PMODE 4,1

2¢ PCLS

3¢ SCREEN 1,%

4¢ LINE (127,5)-(127,185) ,PSET
5@ LINE (7,95)-(247,95) ,PSET
6@ FOR XSCALE=7 TO 247 STEP 2¢
7¢ PRESET (XSCALE,95)

8¢ NEXT XSCALE

9¢ FOR YSCALE=5 TO 185 STEP 1%
1¢¢ PRESET(127,YSCALE)

11¢ NEXT YSCALE

13% FOR X=-18¢ TO 18@ STEP 1.5
14¢ AX=X/57.29578

145 XP=X/1.5+127

15@¢ Fl=- (SIN (AX) *9¢)+95
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PROGRAMA 9

PROGRAMA 10

PROGRAMA 11

16¢ F2=— (COS(AX)*9@)+95 .
17¢ PSET(XP;Fl,1): PSET(%P,F2,1)

18¢ NEXT X

19¢ GOTO 194

1 '**GRAFICOS ALEATORIOS**

2 ]

1¢ PMODE 3,1

15 PCILS

2 SCREEN 1,1

25 F =RND(4) :B=RND(8): IF B=F QR (B-4=F) THEN 25
3¢ COLOR F,B:PCLS B: FOR L =@ TO 5
35 LINE - (BND(255),RND(191)) ,PSET

4@ CIRCLE (RND(255) ,RND(191)) ,RND (1¢d®)
5¢ NEXT: FOR P=@g TO 1¢

55 PAINT (RND(255) ,RND(191)),RND (4) ,F
6% NEXT: FOR H= 1 TO 7

65 FOR T=@ TO 6@@: NEXT T: GOTO 1¢

1 '**COBERTOR INDIGENA**

2 1

5 PMODE 3,1

1g PCLS 4

15 SCREEN 1,4

2¢ COLOR 1,0

25 FOR X = @ TO 255 STEP 1%

3g OY = Y

35 Y = 3¢-0Y

4@ LINE (X,1@@-Y)- (X+1%,10#-0Y) ,PSET
45 LINE (X,1l2@+Y)~ (X+1¢@,12@+0¥Y) ,PSET
5@ NEXT

6@ FOR C = 2 TO 8

65 PAINT (¢,11%),C,1

7% NEXT

8¢ GOTO 5

1 "**LINHAS CRUZADAS**

2 P

5 PMODE 3,1

1@ PCLS

2¢ SCREEN 1,1

3@ DRAW"BM5J.180U6GRU2¥U6PRE PBR2PRE6@ED6PBD2@D6@LE FBL2FLE D

4¢ DRAW"BMS@, 180U6@RAPBR2PREFD2PBI.2PL.EFBL2GL2@D2 PR2FBR6PR2 FU2H
5@ DRAW"BMS5¢,18@R6GUSEBU20UAGLAGRD2@D2@BD6@D2@R2FU6PRU2GU2¢1.2%
6@ DRAW"BMS5¢ , 18¢U6@BULPBR2PRE PRR2P R2GU2FL.2GD6 @BD2BD2AR2%

7@ DRAW "BM5@, L8@BR8GUAPBU2GUSY

8@ DRAW "BM5%,18@BUS@REFBR2FRAD

9¢ PAINT (85,128),6,8

95 PAINT (95,78) ,6,8

97 PAINT (155,95),
98 PAINT (135,145)
99 PAINT (128,185)
1@¢@ PAINT (75,15¢)
1@l PAINT (16@,150
1@2 PAINT (75,75),
143 PAINT (16@,75)
1@4 PAINT (12¢,11¢),7,8
11¢ FOR % = 1 TO 6@@: NEXT X
2¢@ GOTO 5
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PROGRAMA 12

PROGRAMA 13

PROGRAMA 14

PROGRAMA 15

1 '*ELINHAS**

2 ]

5 ¢us

2 ¢l=C + 1

25 IR € > |8 THEN C = 5

3@ COLOR C,1

5@ PRINT "TYPE X@,¥@";:

6@ INPUT X@,Yd

7¢ PRINT "TYPE X1,Y1l";

8¢ INPUT X1,Yl

9¢ PMODE 3,1

95 PCLS

1¢@ SCREEN 1,1

11¢ LINE (Xg,Yd)-(X1,¥1l) ,PSET
115 FOR X = 1 TO 2¢@@: NEXT X
12¢ GOTO 2¢

1 '"**LINHAS ALEATORIAS*¥

2 1

2¢ PMODE 4,1

25 PCLS

3@ SCREEN 1,1

35 X = RND(255): Y = RND(L91)
4¢ LINE - (X,Y), PSET

45 FOR X = 1 TO 2¢¢: NEXT X
5@ GOTO 35

: :*** TREVO DE OITO FOLHAS #*%%
2

5 PCLEAR 8

1% PMODE 4,1

15 PCLS

2¢ SCREEN 1,¢

25 PT=3,14159

3@ Al=@: A2 = 2*PI

35 N=36@:2=5¢

4 X = (A2-Al)/N

45 FOR I = Al TO A2 STEP X
50 R = A * COS (4*I)

55 R * SIN(I)

6@ Y R * COS(I)

65 PSET (128 + X,96+Y,5)

7% NEXT I

75 GaTe 25

1 '**BOMBARDEIO**

2 L

19 PMODE 4,1

15 PCLS

2¢ SCREEN 1,1

25 CIRCLE (128,96) ,8¢@

3¢ CIRCLE (128,96),99

35 PAINT (¢p¢).5

4@ FOR T=3@ TO -3¢ STEP -1
45 A=(2*3,1415)*T/6dg

5@ LINE (128,96)-(75*SIN(A)+128,75%C0S (A)+96) ,PSET

55 SOUND Q*2+1,2¢@/(0+1)+1

64 LINE (128,96)-(75*SIN(A)+128,75*C0S (A)+96) ,PRESET
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PROGRAMA 16

PROGRAMA 17

65
9
75
8@
85
9g
95

0=6@-2*T:FOR Y=Q TO ¢ STEP -1:NEXT
NEXT

CLS

PeIlS

PRINT § 237, "BOOM!"

SOUND 1, 3¢

PMODE 4,1

1@@ SCREEN 1,1

1@5 FOR I =2 TO 2¢@ STEP 2
11¢ CIRCLE (128,96),I

115 NEXT I

12¢ SCREEN 1,1

125 FOR X =2 TO 2¢¢ STEP 2
13@ CIRELE (128,96),%,.3
135 NEXT X%

14¢ FOR I = 2 TO 2¢g STEP 2
145 CIRCLE (128,96),1,3,.5
15@ NEXT I

155 (GETE 155

1
2

T %%
1

5 PCLEAR 8
5¢ GOTO 6@¢@

60
61
63

LINE ((255-%X),(191-¥))-(X,¥),PSET
J = J+1:IF J>A THEN J=@:A=RND (5@)
RETURN

601 FOR I = I TO 5 STEP 4
6@2 PMODE 3,I

603 PCLS

6@4 SCREEN 1,0

6@5 A=25:X=@: Y=@: J=¢

61l@ FOR X =@ TO 254

612 CQLOR X/32+1,5

615 GOSUB 6@: NEXT X

62@ FOR ¥ =@ TO 19¢

623 COLOR Y/24+1,5

625 GOSUB 6@: NEXT Y

6390 FOR X = 255 TO 1 STEP -1
633 COLOR X/32+1,5

635 GOSUB 6@: NEXT X

64@ FOR' 'Y = 191 TO 1 STEP -1
643 COLOR Y/24+1,5

645 GOSUB 6@: NEXT Y

65¢ NEXT I

66¢ FOR I =
67¢% PMODE 3

1 To 5 STEP 4
i

¥:
68¢ SCREEN 1,d
69@ FOR T = 1 TO 3@: NEXT T
7¢873 NEXT I
71¢ GOTO 669

99

'**TRIANGULOS MOVEIS**

FOR A = 9¢ TO @ STEP -4

5l =A*9: S2=191

A3 =fn/57. 29578

X1l = @r¥yl=191

X2 =NS1¥Xl: V2=¥L

X3 = X1+S2*COS(A3) :¥3=Y1-S2*SIN(A3)
GOSUB 1¢7@

NEXT A

GOTC 99

19@@ PMODE 4,1
18@5 PCLS
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PROGRAMA 18

1¢1@ SCREEN 1,%

1¢2@¢ LINE (X1,Yl)-(X2,¥2),PSET
1¢3@ LINE -(X3,Y3),PSET

1@¢4¢ LINE - (X1,Yl),PSET

1¢6@ RETURN

1 '**CONTADOR**

2 T

1g cLs

2¢ CLEAR 1@g@

3% PRINT "AONDE VOCE QUER INICIAR A CONTAGEM?"
35 INPUT A%

4¢ P=LEN (A$)

5@ PRINT:PRINT AS$

6@ C=VAL (MID$ (A$,P,1))+1

7% MS$=A$: MR$ RIGHT$(STR$(C) l) PS=P: GOSUB 2¢@: A$=MS$

8@ IF C<1l@ THEN 4¢

9¢ P=P-1

1¢@ IF P=@ THEN IF LEN (A$)=255 THEN PRINT "
"1"+A$: GOTO 4¢

114 GOTO 6@

2¢¢ LS=LEN (MS$)

21 IF LS<> LEN(MR$)+LS-1 OR PS<l THEN STOP

22¢ MS$=LEFT$ (MS$,PS—-1)+MR$+RIGTHS$ (MS$,LS-PS)

23¢% RETURN

": END: ELSE A$=
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PALAVRAS E STMBOLOS DE USO RESERVADO DO COMPUTADOR.

CLS FOR MID$ PPOINT SQR
& COLOR GET MOTCR PRESET STEP
+ CONT GOSUB NEW PRINT STOP
= Cos GOTO NEXT PSET STRS$
REM CSAVE HEX$ NOT PUT STRINGS
< DATA IF OFF READ SUB
= DEF INKEY$ ON RENUM TAB
> DEL INPUT OPEN RESET TAN
ABS DIM INSTR OR RESTORE THEN
AND DLOAD INT PAINT RETURN TIMER
ASC DRAW JOYSTK PCLEAR RIGHTS$ TO
ATN EDIT LEFT$ PCLS RND TROFF
AUDIO ELSE LEN PCOPY RUN TRON
CHRS END LET PEEK SCREEN USING
CIRCLE EOF LINE PLAY SET USR
CLEAR EXEC LIST PMODE SGN VAL
CLOAD EXP LLIST POINT SIN VARPTR
CLOADM FIX LOG POKE SKIPF f
CLOSE FN MEM POS SOUND

Estas palavras e simbolos nao podem ser usados como representacao de varid
veis, etc....
N, J
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TABELAS EM CODIGOS ASCII

Estes sao os codigos em ASCII. Voceé, com estas tabelas, podera saber os cddi-

gos relativos a todos os caracteres do teclado do microcomputador.

Os codigos estdo relacionados aos caracteres e sao apresentados em dois tipos

de conversao: a decimal (coluna da esquerda) e hexadecimal (coluna da direita).

Lembre-se:

Os cddigos ASCIT saoc usados com a funcao CHR$.

CARACTER DECIMAL HEXADECIMAL CARACTER DECIMAL  HEXADECIMAL

TECLA DE ESPACO 39 24 ; 59 3B
! 33 21 < 64 ic

" 34 22 = 61 3D

# 35 23 > 62 3E

$ 36 24 ? 63 3F

3 37 25 a 64 49

& 38| ” 26 A 65 41

. 39 27 B 66 42

( 40 28 g 67 43

) 41 29 D 68 44

* 42 23 E 69 45

+ 43 2B F 78 46

v 44 2¢C G 7% 47

- 45 2D H 72 48

46 2E I 73 49

o 47 2F J 74 4

o) 48 39 X 75 4B

1 49 31 L 76 ac

2 5¢ 32 M 77 4D

3 51 33 N 78 4E

4 52 34 o) 79 4F

5 53 35 P 80 50

6 54 36 Q 81 51

7 55 37 R 82 52

8 56 38 S 83 53

9 517 39 by 84 54

: 58 3A u 85 55

-
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CARACTER DECIMATL HEXADECIMAL Se o teclado estiver em mailsculo teremos:
I v 86 56 CLEAR| = 92 (decimal), 5C (hexadecimal)
W 87 57
X 88 58 |
f = 95 (decimal), 5F (hexadecimal)
Y 89 59
Z 9y S5A
* =1 ‘g i
% - . ‘ 91 (decimal), 5B (hexadecimal)
{ * 19 0a
“ < = 21 (decimal), 15 (hexadecimal)
. 8 08
Bl ® 9 09
-~ = 93 (decimal), 5D (hexadecimal)
RETURN #3 03
CLEAR 12 0c
ENTER 13 0D
TECLADO EM MINUSCULO
Estes sao os codigos em ASCII para o teclado em minisculo.
CARACTER DECIMAL HEXADECIMAL CARACTER DECIMAL HEXADECIMAL
a 97 61 n 119 6E
b 98 62 o 1l 6F
c 99 63 p 112 79
d 199 64 g 113 71
e 191 65 r 114 77
£ 192 66 s 115 73
g 193 67 t 116 74
h 1¢4 68 u 52 75
1 1@5 69 v 118 76
3 1¢6 6A w 119 77
k 197 6B X 12¢ 78
all 1098 6C v A2 9
m 109 6D z 2 TA
\_ P
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TABELA BASICA DE CONVERSAO NUMERICA.

Esta tabela demonstra o valor numérico do BYTE em diferentes sistemas.

DEC. BINARIO HEX. OCT. DEC. BINARIO HEX. OCT.
@ ufninlolololofo] fufes {lni0] 36 PHLIB1 BB 24 g4a4
1 BEBSBBBL @1 P@1 37 PE1LBF1B1 25 P45
2 BOBPBBLY @2 P@2 38 POLPBI1 P 26 @46
3 PRBBFBLL @3 @33 39 PBLBBLLL 29 @47
4 ulolololake o] @4 @@4 49 P@1E10GF 28 @58
5 PEBOBLBL @5 @B5 41 FB1BLEBL 29 @51
6 POBBB11E @6 B@6 42 PE1BLBLG 2A @52
7 BEBBB11L @7 @B7 43 PE1PF1BLL 2B @53
8 POBBL DD @8 #1p 44 PPELBLL P 2C @54
9 JPEPLIGL @9 @11 45 PBLBLIABL 2D @55
19 POBBLELD (5123 @12 46 PP1¢1118 2E #56
19, PEGBELBLL @B @13 47 @FLPLLLL 2F @57
12 PoPBL1PP @c @14 48 POLLIDDEB 3¢ ped
13 FPPL1B1L @D @15 49 PEL1PGBL 31 ?61
14 PEPFLILP @E @16 5¢ PBLIGBLS 32 ?62
15 FPE@1111 @F @17 51 BELLABLL 33 @63
16 nlnloaReluloln] 19 @20 52 PB1L1P1BS 34 @64
17 POBLEPHL J1 @21 53 @ELIBLBL 35 #65
18 PEFLBBLD 12 @22 54 PPL1FLLE 36 #66
19 PEBLEBLL 13 @23 55 @FLIPL1L 37 @67
2¢ (0 loaRGRR ] 14 P24 56 PHLL1IGGD 38 B7D
21 FOBLBLH1L 15 @25 57 BFLLIGHL 39 @71
722 PEBLPLLS 16 @26 58 PHLLLELE 3A @72
23 PEFLGFLLL 5.7, @27 59 @@F111g11 3B @73
24 GO 1BBD 18 @33 6@ PPLLLIIPP 3c @74
25 PPB11831 19 @31 61 @@L111@1 3D @75
26 POBLLPLH 1A @32 62 @P11111@ 3E @76
27 PPBLIBLL 1B @33 63 P@111111 3F @77
28 POF11 188 e @34 64 fapRolnllulolo] 4@ 19¢
29 PEELLLEL 1D @35 65 BLABBBBL 41 1@1
38 PPF1111d 1E @36 66 PLBBDDLD 42 142
31 @@@E11111 1F @37 67 PlPg@@ll 43 143
32 PE1BPPPD 2@ 249 68 PLPP@1 08 44 - 1g4
33 PELIPBB] 21 @41 69 BLEGBLB1 45 145
34 PPLIPBLY 22 @a2 7% BLPPFBL1P 46 176
35 FPLEGBLL 23 #43 73 Flogp11l 47 197
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DEC. BINARIO HEX. OCT:
72 P1o@1033 48 11¢
73 @loglLg@El 49 {l i
74 PLEPLELP 4 112
75 @lEg1@11 4B 113
76 F1o@110@ 4c 114
77 P1@g11g1 4D 115
78 glo@llld 4E 116
79 @le@l11l 4F 117
8 PLE1BB3P 5@ 12¢
81 PLElgE@El 51 el
82 ¢LE1B818 52 122
83 F1P1GF11 53 123
84 P1E1@1 00 54 124
85 Fl@1@1g1 55 125
86 @131g11g 56 126
87 @FL@1@11l 57 TG
88 P1P1180d 58 130
89 g1g11gd1 59 131
9g PLELIGLD 5A 132
91 @1911¢11 5B 133
92 Pl@11108 5C 134
93 BLEL11BL 5D 135
94 @1g1111@ 5E 136
95 Plg1i11l S5F 137
96 PLLPPBBD 6% 149
97 @l1g@dd1 61 141
98 Fl1g@@1 3 62 142
99 Pl1g@@11 63 143

138 ?1L1931 38 64 144

141 PL1g@1g1 65 145

132 FlLigg11g 66 146

143 @Lig@11l 67 147

154 #1161 033 68 156

1¢5 BL181881 69 151

176 PLIGLELY oA 152

137 #11g1gil 6B 153

1¢8 g11911483 6C 154

179 ¢l1g11g1 6D 155

118 PL1g1118 6E 156

ALt gl1g1111 6F 157

112 @111¢00¢ % 163

113 PLL1PP@EL 71 161

114 PL11¢@1¢d 72 162

115 PL11g@1l 73 163

DEC. BINARIO HEX. OCT.
116 PL11P13@ 74 164
ik PL11g131 75 165
118 #111¢110 76 166
119 $111¢111 i 167
120 71111803 78 17¢
134! ?1111831 79 171
1,29 P1111913 7A 172
123 @1111g811 7B 173
124 P1111143 e 174
125 @11111¢@1 7D 175
126 @111111@ 7E 176
127 $1111111 7F g 7
128 o ulululolo] 8¢ 20@
129 100@3@ 1 81 2@1
13¢ 1@PP@E1LD 82 202
131 13@@@11 83 203
132 1@0001 B¢ 84 204
133 1@@@@1 @1 85 285
134 190¢@110 86 2p6
135 19¢@@111 87 207
136 13031 @ 88 210
137 17g91¢@1 89 233
138 1g@@1@1d 8A 212
139 1@@@1E11 8B 213
149 14331 163 8c 214
141 18331181 8D 215
142 190@1113 8E 216
143 19@@1111 8F 2347
144 19p1 3@@ o@ 229
145 131 p@@1 91 2.2
146 10313010 92 222
147 16@13311 83 223
148 1931 310¢ 94 224
149 18018181 95 225
15@ 16318118 96 226
151 1g@1@111 97 227
152 13311303 98 23¢
153 19311831 99 2l
154 1@g11@81% 9A 232
155 16¢11311 9B 233
156 1¢@1110¢ 9C 234
157 1g@11161 9D 235
158 10@11118 9E 236
159 1¢@11111 9F 237
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DEC. BINARIO HEX. 0CT:
1698 1@1 000303 Ag 249
161 18133031 Al 241
162 14100310 A2 242
163 1Z18@@1L A3 243
164 18188180 A4 244
165 14193171 A5 245
166 13160110 26 246
167 131373111 A7 247
168 17101 00d A8 25@
169 1p181001 A9 251
17¢ 1g191¢1@ AR 252
il 16181g11 AB 253
172 16161100 AC 254
173 1611141 AD 255
174 14161110 AE 256
175 161#1111 AF 257
176 18110003 BY 268
177 1g11g0¢@31 Bl 261
178 14119313 B2 262
179 1811¢@11 B3 263
189 1811318¢ B4 264
181 1g11g181 B5 265
182 1411811¢ B6 266
183 1118111 B7 267
184 141110¢% B8 27@
185 14111831 B9 271
186 14111819 BA 272
187 16111911 BB 273
188 16111183 BC 274
189 13111181 BD 275
19¢ 1¢11111¢ BE 276
191 16111111 BF 277
192 110803 P cg 309
193 119@BBHB1 CiL 3gl
194 11008310 (&7 3@2
195 110@@@11 €3 3@3
196 11933100 ca 304
197 11333181 cs 3@5
198 1100311¢ cé 3p6
199 11839111 (&7 3@7
209 1180100 c8 319
201 110@10@1 c9 3%
2@2 110@161¢ cA 312
203 11@@1@11 CB 313

DEC. BINARIO HEX. OCT.
2p4 11¢@113¢ ce 314
2@5 118@1181 CD 315
206 11¢@111¢ CE 316
297 11¢@1111 CF 317
208 11910003 D@ 329
209 11¢1 8831 D1 321
214 1141831 % D2 322
211 11818311 D3 323
212 11418189 D4 324
213 11418141 D5 325
214 11918119 D6 326
215 11g1@111 D7 327
216 11¢110@@ D8 33¢
217 11¢11831 D9 331
218 11911819 DA 332
219 11911911 DB 333
220 11911109 DC 334
221 11¢111¢1 DD 335
222 1191111g DE 336
223 11¢11111 DF 337
224 11106083 EQ@ 34¢
225 111¢@@@1 El 341
226 11193313 E2 342
227 1113@@11 E3 343
228 111988180 E4 344
229 111p@1¢1 ES5 345
230 1114@11@ E6 346
231 11188111 E7 347
232 11101 ¢@@ E8 35¢
233 11131¢@1 E9 351
234 11181419 EA 352
235 11181611 EB 353
236 11141109 EC 354
237 111¢g11¢1 ED 355
238 1119111 EE 356
239 11191111 EF 357
24¢ 11113000 F@ 36@
241 11118@@1 Fl 361
242 1111¢¢1@ F2 362
243 1111¢@11 F3 363
244 1111710 Fd 364
245 1111¢@1¢1 F5 365
246 11119118 F6 366
247 1111¢111 7 367
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DEC. BINARIO HEX. OCT.
248 1111180d F8 374
249 11111@¢1 F9 iyl
25¢ 11111¢1@ FA 372
250, 11111411 FB 373

DEC. BINARIO HEX. DEE.
252 1111116@ FC 374
253 11111141 FD 375
254 11111118 FE 376
255 1M1 1 FF 377
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FUNCIONAMENTO INTERNO

BIT (BINARY DIGIT)

O bit & a denominacao dada ao DIigito Binario @ ou 1.

Para gue possamos representar nimeros e palavras, & preciso agrupar um cer-

to conjunto de bits.
Em processamento de dados, uma palavra & um conjunto de bits.

Os microcomputadores usam palavras de 8 e 16 bits, dependendo do tipo do pro-

cessador.

0 conjunto de arranjos de bits compOem as instrug¢oes ou comandos e, por sua

vez, estas instrugoes, em segliencia 1ldgica, formam os programas.

Um BYTE & composto de 8 bits. Para cada byte sdo possiveis 256 combinagOes no
estado ligado/desligado (@ ou 1). Estas combinagdes podem formar cddigos de informagao
Bindria de 00000000 até 11111111; em decimal de @ até 255 e em hexadecimal de @ ate

EF.

Para gue os programas escritos em linguagem de alto nivel, BASIC por exemplo,
sejam entendidos pelo computador, devem sofrer uma "tradugao". Esta, & feita da lingua-
gem de programacao para a de miaguina, visto que o computador s& aceita informagoes Bina

rias.

TRADUTORES

COMPILADORES - Traduzem todo o programa para O processamento.

INTERPRETADORES - Traduzem somente a linha da instrugac a ser executada, isto

&, linha a linha.

Nos microcomputadores, pela pouca adrea de memdria disponivel, o uso dos inter

- J
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pretadores proporcionam maior rendimento. Os compilarores utilizam mais espago de memo-
ria (1,5 a 2 vezes) e gastam menos tempo no processamento, j& gue na execugao, © progra

ma estara totalmente traduzido.

TIPOS DE MEMORIA

MEMORIA RAM
(Random Access Memory) Memdria de acesso aleatdrio.

E a membria gue armazena os dados de entrada para O processamento (programas

e dados de informacgao).

A memdria RAM & totalmente apagada guando o computador & desligado. As memd-
rias de um modo geral sao divididas em enderegos individuais, os bytes; estes enderecos
tomam a numeracgao de ¢ até 16.383, caso o microcomputador tenha uma RAM de 16K. Cada en

dereco se refere a um byte (8 bits).

MEMORIA ROM
(Read Only Memory) Memdria de leitura

A ROM & uma memdria gue nao pode ser apagada. As instrugces nela contidas,

sac previamente programadas pelo fabricante do equipamento.

Dentro das classes de memOria ROM temos a EPROM.

MEMORIA EPROM

(Erasable Programmable Read Only Memory) Memdria de leitura que pode ser pro-

gramada.

Este tipo de membria pode ser apagada e reprogramada a partir de processos es
peciais.

Nesta area &€ gue estao o sistema operacional e o interpretador Basic Resi-
dente.

9 J
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SISTEMA OPERACIONAL

S3o instrugtes previamente programadas gue atuam no controle geral do computa
dor. O sistema operacional & o controlador da unidade central de processamento (CPU) do
microprocessador.

BASIC RESIDENTE

Sao instrugOes previamente programadas gue atuam como Interpretadoras, na lin

guagem Basic, dos comandos/instrucdes de seus programas.

Para que vocé possa saber o conteldo da membria, em termos gerais, do seu mi-

crocomputador, utilize o comando PEEK (este comando j& foi mencionade neste manual).
Exemplo:
PEEK (1543)
Assim procedendo vocé tera o conteldo deste endereco da memdria.

Com o comando POKE vocé altera o contelido de um endereco da memdria RAM. Esta

operacac & utilizavel na confecgao de programas, quando necessaria.
Exemplo:
POKE 1543,8¢
Isto atribui ao byte no enderego 1543 o valor 8g.
Para confirmar digite:
PRINT PEEK 1543
Resposta:

8g

LINGUAGEM DE MAQUINA

E uma linguagem de baixo nivel usada internamente pelo computador; consiste

de instrugdes do microprocessador.

A linguagem de magquina & usada em forma de subrotinas nos programas Basic, pa
ra gue haja economia de tempo (acima de 1@@F vezes mais rapida que o Basic) e do espago

utilizado de memdria.
N A
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MENSAGENS DE ERRO

/®

AO

BS

DD

DN

DS

BC

FD

FM

Divisao por zero, @ impossivel dividir algo por zero.

Fci feita uma tentativa de abrir (OPEN) um arquivo gue j& estava aber

to.

Erro no dimensionamento (DIM) de um ARRAY.

Seu programa chegou ao fim, executou o comande END, e voce digitou

CONT para continuar.

Dimensionamento duplc para um mesmo ARRAY.

Ex.: DIM A (12) e DIM A (5¢)

Repeticao

Uso incorreto do nimero indicativo da.unidade auxiliar, impressora ou

gravador.

Verificar comandos OPEN, CLOSE, PRINT ou INPUT.

Este erro & causado pela falta de numeracao nas linhas/comandos de um

programa, quando este for carregado (salvo) em fita.

Fungao ilegal. Voceé estd indicando algo fora dos padrdes. Por exemplo

SOUND (260, 260) ou CLS (10).

O erro ocorreu quando voce gravou dados no arquivo (PRINT), ou leu da
dos do arguivo (INPUT). Foi usada uma identificagao errada para a va-

riavel. Por exemplo, INPUT # -1, A a varidvel "A" sendo um STRING.

O erro ocorreu quando vocé tentou executar um comande INPUT num argui
vo aberto para a salida de dados (OUTPUT (0)), ou PRINT em arguivo a-

berto para entrada de dados (INPUT (I)).
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ID

1E

I0

LS

NF

NO

oD

oM

0s

ov

RG

SN

ST

™

‘\

Foi usado um comando INPUT sem o identificador da varidvel de entra-

da.
Apbs ao fim do arquivo, foi usado um comando de leitura de dados.

Erro de entrada/saida (I/0). Verifigque a fita K-7: deve ter ocorrido

um erro no acesso do arguivo.

STRING com muitos caracteres. Excedeu a 255 possiveis.

Comando NEXT sem o comando FOR na execugao de um LOOP.

0 arquivo nao estid aberto e foi acessado.

Instrucao READ foi executada, mas nao haviam dados no comando DATA pa

ra serem lidos.

Falta de espago de memoria.

L]
A membria esta com todo o seu espago reservado ou sendo usada.

Falta de espago para STRINGS; use o comando CLEAR.

-

Excedeu a capacidade do computador.

0 comando RETURN foi codificado; GOSUB nao.

Erro de sintaxe. Algo incorreto foi digitado na linha comando. Liste

o programa e verifique.

Uma operagao muito complexa para a execugao. Separe esta operagac em

outras menores.

Linha comando com uso incorreto.
Foi dado um valor numérico para um STRING.
Foi dado um valor STRING (ALFA) para uma variavel numérica.

Ex.: (A$ = 3), (A = "DATA").

Linha nao identificada. Foi executado um comando GOTO ou GOSUB para

um desvio incorreto.
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SUMARIO DOS COMANDOS EM LINGUAGEM BASIC UTILIZAVEIS NO CD-6809
PALAVRA DEFINIC%O EXEMPLO
ABS Valor absoluto de um ne@. PRINT ABS (-5)
ASC Converte o primeiro caracter do STRING em PRINT ASC ("B")
cddigo ASCII. X = ASC (T$)
ATN Indica o arcotangente em radianos. Y = ATN (X/3)
AUDIO Conecta e desconecta o gravador & saida AUDIO ON
de som da TV. AUDIO OFF
CHR$ Converte em caracter ASCII o cddigo espe- PRINT CHR$ (143)
eifieado. PRINT CHR$ (67)
Y $ = CHR$ (32)
CIRCLE Monta um circulo cujo centro sao as coor— CIRCLE (128,96),50,4,1,
denadas (X,Y). ST A
CLEAR Reserva espaco na memdria do seu microcom CLEAR
putador para &rea de STRING. Sem o coman- CLEAR 5@@
do, o computador reserva uma area de 2¢@@
caracteres.
CLOAD Carrega o programa especificado da fita CLOAD
cassete. Se nao for especificado o nome CLOAD "PROGRAMA"
do programa, serd carregado o 19 encontra
do na fita.
CLOADM Carrega um programa em linguagem de magui CLOADM "PROG"
na da f£ita K-7. GRSl
CLOADM "PROG", l@@@
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PALAVRA

CLOSE

CLS

COLOR

CONT

Cos

CSAVE

CSAVEM

DATA

DEF FN

DEFUSR

DEL

DEFINIGAO

Pecha arguivo. Interrompe a comunicagao

entre o microcomputador e os periféricos.

Limpa a tela colocando a cor verde ou a

especificada.

Indica a cor a ser assumida pela tela

(cor de fundo) e linhas.

Continua a execugao do programa depois de

uma interrupao por |ESC | ou STOP.

Indica o cosseno do angulo em radianos.

Salva o programa da memdria para a fita
cassete. Voce deve usar um nome para o

seu programa de no maximo 8 letras.

Salva na fita K-7 um programa em lingua-

gem de maguina.

E o comando que armazena os dados de en-

trada gque serao lidos no comandoc READ.

Define uma funcao numérica.

Define enderegos da fungao USR.

Deleta linhas do seu programa.
DEL deleta todo o programa
DEL n deleta linha especificada

DEL -n deleta linhas até& o n9 especifica-
do

DEL n- deleta linhas apds o n? especifica
do

DEL n-n deleta linhas entre os n?s especi
ficados

CLOSE # -1

CLOSE # -2

CLs

CLsS (2)

COLOR 1,3

CONT

Y = CoS(7)

CSAVE

EXEMPLO

CSAVE "PROGRAMA"

CSAVEM X,4

DATA 5,3,

E,6F,5F

PERAS

DATA PAPEL, LIVROS

DEF FN(X)=X * 3

DEFUSR5 =

BET =

DEL 3@

DEL -3¢

DEL 3¢@-

DEL 1@-39¢g

45643
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PALAVRA DEFINIGAO EXEMPLO
DLOAD Carrega um programa Basic em um BAUD espe DLOAD X,1
cifico
@ = 3¢@ BAUD 1 = 12¢@ BAUD
DIM Reserva espacgo na memdria para o ARRAY. DIM R(65), W(5@)
DIM R$ (7,34)
DRAW Faz a movimentacao de uma linha a partir DRAW "BM 1@@, 1@@;E25;F25;
de ponto, tamanho e cor especificados. G25;H25"
Se o ponto de inicio for omitido, (128,
96) ou a Gltima posigao, DRAW & usada como
referéncia,
EDIT Edita no video uma linha especifica de EDIT 4¢
seu programa gue deve ser alterada.
END Indica o fim do programa. END
EOF Verifica se o arquivo chegou ao fim. IF EOF (-1) THEN CLOSE
IF EOF (@) THEN INPUT #-1
EXP Indica nimero exponencial. Y = EXP(7)
FIX Mesma fungao da instrucao INT. X = FIX(6.7)
FOR... TO Estes comandos criam um (LOOP) ligagao FOR M = 3¢ TO 15
STEP/NEXT dentro do seu programa, repetindo os co- STEP -5/
mandos do primeiro n® especificado até o NEXT M
fltimo.
GET Lé o grafico e o armazena em um ARRAY pa- GET (5,2¢)-(3,8),G
ra ser usado posteriormente por um PUT.
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PALAVRA DEFINICAO EXEMPLO
GOSUB Desvia O processamentc para a subrotina GOSUB 5¢@@
especificada. GOSUB 5@@@
GOTO Desvia o processamento para uma linha es- GOTC 39@
pecificada.
HEXS$ Computa nimeros e retorna seu valor no PRINT HEX$ (3d)
sistema hexadecimal. Este nimero deve es-— Y$ = HEX$ (X/16)
tar entre @ e 65535.
IF/THEN O comando faz um teste relativo, executan IF A = 5 THEN 3¢g@
ELSE do entao instrugdes especificadas. . IF B$ = "YES" THEN PRINT
"XYZ“
No caso de nao haver o ELSE, a proxima
IF A = 3 THEN PRINT
linha sera executada.
"CORRETO" ELSE PRINT
"ERRADO"
INSTR Procura a primeira ocorréncia do STRING PRINT INSTR(1g,X$,Y$)
Y.
INT Converte para um valor inteiro. X = INT(6.7)
JOYSTK Indica as coordenadas horizontais e verti M = JOYSTK (@)
cais do JOYSTICK da direita e da esguerda. H = JOYSTK (K)
LEFT$ Define a porgao esquerda do STRING. Vocé P$ = LEFT$ (M$,7)
deve especificar o tamanho.
LEN Indica o tamanho do STRING. X = LEN (M$)
LET D& valor a uma variavel. Opcional. LET A$ = "PROGRAMA"
LINE Cria uma linha a partir de um ponto ini- LINE (5,3)-(6,6) ,PSET
cial até o ponto final especificado. Se LINE =(191,191) ,PSET,BE
for omitido o ponto inicial, (128,96) ou
o Gltimo ponto & usado.
.
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PALAVRA DEFINICAO _EXEMPLO
LIST Lista todo o programa ou as linhas do pro LIST
E grama que voce especificar, na sua tela. LIST 5¢@-85
LEST 3¢
LIST -3¢
LIST 3@-
LLTST Lista da mesma forma do comando LIST, sb LLIST
gue na impressora. LLIST 2@-5¢@
LOG Indica logaritmo. Y = LOG(353)
MEM Indica a quantidade de espago que ainda MEM
resta na memdria.
(1)MID$ Especifica uma porgac média do STRING. Vo PRINT MID$ ("PALAVRAS"2,3)
cé deve especificar o tamanho. |
L T
(2)MIDS$ Troca uma porgao de um STRING por outro MID$ (A$,15,2) = "TA"
STRING.
MOTOR Liga ou desliga o gravador cassete. MOTOR ON
MOTOR OFF
NEW Limpa a memdria NEW
G - < Especifica um desvio para uma das subroti ON Y GOSUB 19¢,2¢¢
GOSUB nas.
ON. « « Especifica um desvio para uma das linhas. ON X GOTO 193,3¢@
GOTO
OPEN Abre comunicagao com um periférico em fun OPEN "I", # -1, "ARQUIVO"
¢ao de entrada (I) ou saida (0) de dados. OPEN "0", # -1, "DADOS"
Os periféricos usados sao:
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PALAVRA

PRAINT

PCLEAR

PCLS

PCOPY

PEEK

PLAY

PMODE

POINT

DEFINICAO

# =5 & gravador cassete.

3

#t = 2 impressora.

As indicagbes para o video (tela da TV) e

teclado n3ao sao necessarias.

Pinta graficos a partir de parametros es-

pecificos.

Reserva numero especifico de paginas de

membria para a montagem de graficos.

Limpa a tela com a cor especificada. Se
for omitido o cddigo da cor, a coloragao

do fundo da tela sera assumida.

Copia graficos de uma pagina de membria

para outra.

Da a uma variavel o valor do conteldo da

memdria em um local especifico.

No exemplo, o conteldo da memdria no lo-

cal 32076 sera atribuido & variavel "A".

Toca misica a partir de cbdigos especifi-

cos para as diferentes notas.

Seleciona o tipo de resolugao do grafico
e as paginas de memdria necessarias para

O programa.

Especifica o "PONTO" na tela com sua loca

lizagcao horizontal/vertical

EXEMPLO

PAINT (1¢,8d),2,4

PCLEAR 8

PCLS 3

PCOPY 5 TO 6

A = PEEK (32¢@76)

PLAY "L1;A#;P8;V1¢;T3;L2;

Bz 3 pad:"

PMODE 4,3

1 F . BOENT. (15 ,12) = 3

THEN PRINT "AZUL"
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PALAVRA DEFINICAO EXEMPLO
PPOINT Indica o cddigo da cor que esta sendo usa PPOINT (15,45)
do em determinado ponto da tela.
POKE Da um valor a determinado enderego da me- POKE 15973,835
méria.
POS Indica a posigao do cursor. PRINT TAB(8) PCS(¢)
PRESET Retorna a cor de fundo da tela no ponto PRESET (6,8)
especificado.
PRINT Imprime a mensagem especificada. Quando PRINT "ALO"
ndo houver indicacao do periférico, a men PRINT A$
sagem serd impressa no video. PRINT # -1, A$
PRINT # -2, "ALO"
PRINT g Imprime a mensagem em uma posigaoc especi- PRINT § 1¢, "ALO"
fica no seu video.
PSET Especifica a cor de um determinado ponto PSET (6,8,4)
da tela.
PUT Retira o grafico colocado no ARRAY pelo PUT (3,2)-(5,6) ,V,PSET
comando GET e o posiciona na tela.
READ Leé o proximo item de dados do comando DA- READ 2A$
TA. READ C, B
REM ou ' Serve para a insergao de comentarios nos REM ESTA E A PARTE PRINCI-
programas. PAL
RENUM Renumera as linhas de um programa. RENUM 1@@@, 5,130
RESET Apaga o PONTO do video na localizagao es- RESET (14,15)
especificada.
Y
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PALAVRA

RESTORE

RETURN

RIGHT$

RUN

SCREEN

SET

SGN

SIN

SKIPF

SOUND

DEFINICAO
Indica ao computador o primeiro dado de
um comando DATA.
Possibilita o usc de uma mesma carga de

dados repetidas vezes.

Retorna ¢ comando do computador a linha

seguinte, apds a execucao do GOSUB.

Especifica a porcao direita do STRING. Vo

cé deve especificar o tamanho.

Executa o programa.

Indica o tipo do programa. Texto ou grafi

co e a cor usada.

Cria o ponto no video a partir de endere-
cos na horizontal e vertical. (Dois pri-

meiros digitos).
Especifica a cor do ponto no terceiro 4i-

gito.

Indica o sinal do nimero.

Indica o seno de um angulo em radianos.

Pula para o fim do proximo programa na fi
ta cassete, ou para o fim do programa es-—

pecificado.

Indica ao computador o tipo de som e a du
racao gue o mesmo deverd ser emitido. Os

sons vao de 1 até 255.

EXEMPLO

RESTORE

RETURN

ZP$ = RIGHTS$ (AD$,5)

PRINT RIGHT$ ("ONE",2)

RUN

SCREEN 1,d

SET (14, 13, 8)

PRINT SGN (-4)

X = 8GN (A * B)
¥ = SIN(5)
SKIPF

SKIPF "PROGRAMA"

SOUND 128, 3
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PALAVRA

SQR

STOP

STR$

TAB

TAN

TIMER

TROFF

TRON

USR

VAL

VARPTR

DEFINICAO

- -
Indica a raiz guadrada do numero.

Interrompe a execucao de um programa.

Converte um nimero em um STRING.

Especifica a columa em gue deverd ser im-

pressa a mensagen.

Indica a tangente de um dngulo em radia-

nes.

Retorna o conteldo do temporizador inter

no.

Interrompe a instrucao ativada pelo co-

mando TRON.

Ativa a instrucdo gue possibilita a vi-
sualizagao dos passos (linha apbés linha)

na execugdac de um programa.

Chama uma subrotina em linguagem de ma-

guina.

Converte um STRING em um NOMERO.

Indica o ponto de referéncia de uma va-

ridvel especificada.

EXEMPLO

¥ = :SQR(5+3)

STOP

X$ = STR$ (5)

X = STR $ (4)

PRINT TAB(2) "ALO"

PRINT # = -2,TAB(5)

Y = TAN(45,7)

? TIMER

TIMER = ¢

TROFF

TRON

wa
1l

USR(Y)

e
Il

VAL (B$)

]
Il

USR (VARPTR(X))

IIALO "
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MODELO DE TELA PARA USO DO PRINT g (32 x 16)

M-

«mo

N D

™ ©

o I~

o

»

0

32

64

96
128
160
192
224
256
288
320
352

384

416

448

480

138




MODELO DE TELA PARA USO DO SET/RESET (64 x 32)
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MODELO DE TELA PARA GRAFICOS COM DIMENSAO (128 x 192)

T E3 32
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MODELO DE TELA PARA GRAFICOS COM DIMENSAO (128 x 96)

———————————————————————
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MODELO DE TELA PARA GRAFICOS COM DIMENSAO (256 x 192)
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INDICE

Este Indice relaciona a primeira ou as mais importantes localizagdes de

comandos, itens e funcdes apresentados no manual.
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TERMO DE GARANTIA

o} compgtador doméstico CD-6809 & garantido para o 19 comprador, contra even-
tuais defeitos de materiais e/ou de fabricagio, pelo periodo de 6 meses a contar da da-
ta da compra. Esta garantia perderd sua validade se o computador sofrer uso inadequado,
for violado/modificado por pessoas ou empresas nao autorizadas ou danificado por aciden

te; fica subentendido gue a CODIMEX n3o cobre gualquer outro tipo de garantia.

Para se beneficiar desta garantia, o computador deverd ser entregue ou enviado
a& nossa fdbrica, juntamente com a apresentagido da nota fiscal, correndo por conta do

comprador qualsquer despesas acessdrias, inclusive remessa do produto.

As instrugoes deste manual sao constantemente revisadas. Erros e omis-
soes sao passiveis de ocorrer. A CODIMEX agradece por sugestoes, adendos e cor-

regOes que permitam aprimorar permanentemente a publicacio.

O contelido deste manual é fornecido sem nenhuma garantia., A CODIMEX nac se res
ponsabiliza pela utilizagao e uso deste material em todo ou em parte, incluindo os pro-

gramas, acrescidos a titulo informativo, vetando-se expressamente o seu uso comercial.

A reprodugao total ou parcial deste manual, por guaisguer meiocs, somen

te serd permitida apds consulta prévia por escrito & CODIMEX.

CODIME X

IMPORTAGAO. EXPORTAGAOE INDUSTRIA DE COMPUTADORES LTDA.
AV. WENCESLAU ESCOBAR, 1549 — CEP 90.000 — PORTO ALEGRE (RS)
TELEFONE (0512} 49.8446.
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