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CAFLTLLO 1
INTRODUCHO

) CUIE VvOCe FODE FaZER COM SEU
MICROCOMFRUOTADOR

Uma aplicagdo imediata para seu micro & aprender a
programar na linguagem BASIC e desenvolver programas para
facilitar seu trabalho ou utilizar programas gue podem ajudd-lo
de muitas maneiras! para cuidar de suas despesas pessoals, para
fins educacionais ou apenas com seus videg games.

Tente pensar em mais coisas que vQce gostaria que ele
fizesse para vocé.

O Qe E UM FROGRAMA

Um programa de computador é simplesmente uma sequéncia
de instrugfes organizadas logicamente com uma finalidade
pré—definida. Ele diz ao computador o gue vacé quer que ele faga.

a QUE £ A& LINGUAGEM EBASIC

A palavra BASIC aqui significa "Beginmers All-purpose
Symbolic Instruction Code". A linguagem BASIC atualmente € uma
das linguagens mais populares no mundo todo, e vem sendo
utilizada em guase todo tipo de computadores.



CAaFLITULO =
INSTALANDO O SEU HFMC—1000
A EMEBALAGEM

_ Quando voc& abrir a embalagem do seu MC-1000, wvocé
encontrard os seguintes equipamentos:

i- o MC~-1000 COLOR COMPUTERS

2- este manual e o manual de referéncias

3- um balun para TV (a caixinha preta, cujo cabo liga o micro a
artena da TV}

4— uma fonte de alimentac8o {a caixa com os pinas para ligar na
tomada;

9~ dais cabos para ligar o micro ao gravador cassetej

&— uma fita cassete com programas.

0 GUIE VaCgEg FREOCISASRA FAaA
INSTALAR SEWU MO—1000

Fara wvocé instalar o seu mierocomputador da forma mais
eficiente, vocd precisard

~ um televisor colorido ou um monitor (o televisor deve funcionar
no sistema PAL-M}3

- um gravador cassele;

- uma chave de fenda para sgltar os parafusos da antena na parte
de trds de sua televisdo.

LIGANDDO SEU MICRO A TV

Atengdo: verifigue a voltagem da rede local (110 ou 220V) e
faga o ajuste, se necessdrio, em sua fonte de alimentagdo. A
chave seletora de voltagem encontra-se em sua parte superior,
junto as indicagBes do fabricante.

Oriente-se na figura abaixo que mostra os varios conectores
da parte traseira do micro.



Ligue o plug da ponta do caboc coaxial que se adapta ao
conector marcado "RFY e a ocutra ponta a entrada da antena da TV.
Afrouxe os parafusos da antena de VHF na parte de trds da TV,
coloque os dois pequenos terminais na antena e aperte aos
parafusos. Se a sua TV usa tomada ao invés de terminal de antena,
peca ajuda ao seu revendedor.

Apds ter acoplado seu micro a TV, ligue e ajuste-a no canal
13. Agora ligue a fonte de alimentagdo na tomada e o plug da
fonte no conector indicado com "9V DC". A tela ficard como na
fotp abaixo, sendo que o ndmeroc de bytes dependerd do useo ocu ndo
de expansfes. Apds isso, aparecerdo na tela o sinal "0K" e g
cursor {retangulo piscante).

-10-



O TECLADO

A fiqura abaixo mostra o teclado do MC-100¢. Voc® vai notar
que o desenho do teclado é muito parecido ao da méquina de
escrever. Voacg pode escrever letras, nameros e outros caracteres.
FPressione a tecla <SHIFT> quando gquiser uwsar os caracteres
impressos na parte superior das teclas.

AL GUMAS TECLAS ESFECIAIS

A tecla <SHIFT> & usada para se usar o caracter da parte
superior de uma tecla, caso a mesma possua 2 caracteres. Quando
combinada as teclas de <A» até <I>», ela indica o uso das fungles
pré-determinadas correspondentes,

Fuando a tecla <RESET> é digitada em conjunto com a tecla
LSHIFT>, faz rcom que a memdria do micro volte ao seu estado
inicial, isto é, ps ponteiros s3c inicislizados. Para usar as
teclas conjugadas com <SHIFT: +aga o seguinte: primeiro pressione
a tecla <GHIFT> e mantenha—a assim e, ent8g digite a tecla gue
desejar. Apds ter feito issa, solte as duas teclas.

NOTA: se vocé ndo puder dar um reset no computador pelo

{SHIFT>», voce pode desligd—lo e ligé-lo novamente que
terd o mesmo efeito.

-1i-



~

fi tecla <RETURN> deve ser usada apds cada entrada, seja ela
uma linha de comande ou a resposta a um INFUT. Esta tecla zerve
para indicar ao computador gque aquilo gque +oi digitado j& pods
ser processado.

f tecla <RUBOUT> faz com gque o cursor retorne uma posicdo
cancelando o caracter por sobre o qual passa. '

A tecla <CTRL» & uma tecla de controle. Esta tecla € usada
em combinac8o com outras para executar certas fungfes. Exi CTRL-H
executa a fungfo de retorno do cursor numa mesma linha, caracter
por caracter (faz a fungao do {RUROUT:).

NOTA: serd usada a segquinte notagdoc para indicar a combi-
nacdo da tecla <CTRL> com ume outra. Por exemplo,
~{K) ou simplesmente “K significa gque & tecla <CTRL:
deve ser pressionada juntamente com <KZ.

INSTRUCHGES CONJIJUSADAOS &5 TEOCLAaS

Para conveniéncia e rapidez, o teclado do HMC-100G foi
preparadc para que os 26 comandos BASIC mais usados possam  ser
escritos apenas usando uma tecia de tetra conjugada com <SHIFTZ.
Aqui temos a lista das teclas e seus comandos correspondentes:

TECLA INSTRUCAD TECLA INSTRUCE(O
A RERD N SOUND
B GOSUE o COMT
c CLEARR F FRINT
D DATA @ STOP
E FEEK R Rin
F FOR 5] STEF
G GO7Y T TLOAD
H HOME U SAVE
I INPUT Vv RESTORE
J THEN W LOAD
i FOKE X MEXT
L LIST Y FLOT
M DIM z RETURN
M S0UND

Para que esta facilidade fosse possivel, {foi necessaric
suprimir as letras mindsculas, portanto s6 & possivel o uso de
letras maidsculas,

Ao pressicnar qualquer tecla, um bip serd emitido indicando
o ocorrido. Este som nfe serd gerado se vocé estiver utilizando
programas especificos gue o suprimem ou jogos.

_1’2_



FRECOSUICS8ES
Abzivo estio relacionados os cuidados gue vocg deve ter com
seu MC-1000.
1- Sempre segure—o com cuidado, evitando impactos fortes.
2- Consetrve—oa longe de liquidos.
3- Buarde~-o num lugar seco e evite altas temperaturas sobre ele.

4- Desligue z alimentacdo e tire a fonte da tomada quando o mesmno
nao estiver am uso.

99— Certifigue-se de que ele estd desligado antes de conectar
qualguer dispositivo externo, caso contrdrio, o dispositivo e
o micra serdc danificados.

&— Feriodicamente, limpe—o com um pano umidecido com agua e

sab8c. Tome cuidado para que ndo vad dgua para o interior do
gabinete. Nunca use &lcool ou outro solvente.

Caso ocorram problemas com seu micro, confira a instalagao,
conexfes e veritique os {tens relacionados abaixo!
1— NENHUM SINAL MA TELA.
- A TV pode ndo estar bem sintonizada ou no canal errado.
- Mau contato no conector ou no cabo que liga o micro & TVY.

- Liga¢do deste cabo em posigdo errada (plug, TV ou monitaor).

2— FUNCIONAMENTO ANORMAL

- J micro pode apresentar caracteres estranhbos au n&a
funcionar corretamente. Desligue-o por uns instantes e
ligue—o novamente.

- Laracteres ndo pressionados surgem na telaj mesma solugdo do
ttem anterior.

— Utilizagdo errada nas combinacfies de teclas do tipo {CTRLY
ouw <IHIFTZ,



3- D COMPUTADOR TRAVA, FARA A EXECUCAC OU NBDQ  ACEITA NOVOS
COMANDDS.

—_

0 computador & instruido para enviar dados ou oabter dados
doe dispositivos externos {(tais como impressors, gravador ou
drive) quando na realidade nenhum dispositivo esta
conectado.

8 computador & instruido para executar uma sub-rotina em
linguagen de maquina que naa tem um enderego de final ou nao
tem instrugfies pars retornar o controle para o BARSIC.

Solugdo! desligue e ligue o computador novamente ou pressio-
ne <CTRL» <RESETX.

ENTRADA OU SA{DA DE CASSETE NAO FUNCIONA

H

i

Mau contato.

0 volume do gravador cassete ndo se encontra no nivel
carrato.

Mome do arguivo errado.
Uso incorreto da instrugao.

Gravadar danificado.

...14_



CaFrTULO =

EXFPERIMENTANDDO aLGUMAS
CARACTERISTICAS INTERESSANTES
E ONICAaS DO SEU MC—1GOO -

Este capitulu destina-se &queles que querem ver alguma
coisa antes de ler todo este manual. N&s daremos alguns exemplas
~ de programas para demonstrar algumas caracteristicas interessan-
tes do MC-1000. Mas ndo explicaremos o programa agui, voce
aprendera come fazer programas similares depois, :

Agora ligue o computador e digite os seguintes prbgramas um
de cada vez.

NOTA: apds vac@ ter digitado uma linha certifigue-se que
ndc hd nenhum errao, s& entSo tecle <RETURN> o passe
para a préxima linha, Se existir um erro de escrita,
tecle <RUBOUT> para apagar os caracteres errados,
entdo digite os caracteres corretos e tecle <RETURN:.
Consulte o capftulo & se encontrar alguma dificul-
dade.

SOM
Digite:

10 TEMFO 150,2,1
20 SOUND 87, 15,1
30 SOUND 96,15, t
30 GOTO 20

RUN

Agora ajuste o som da TV no volume gue preferir. A TV fari
O som de wuma sirene de ambullncia, Fara pard~lo, pressipne as
teclas <{CTRL> e <C» simultaneamente.



dgora digites

MEW

10 HGR

20 FOR A = 1 70 10

0B =B+ 10

40 PLOT J0+E,&60 TO I0+B, 180 TO Q0+R, 120 TO 30+B, &0
S0 NEXT

&0 FOR I = 1 TO SO0INEXT

RUN

Para voltar ao modo texta, digite TEXT sem esquecer do <RETURNZ.

0 exemplo apresenta o modo grafico de Alta Resolugdo  (HBR)
gue, como vocé pode comprovar € preto e branco. Para obter cores,
vacd terd que usar o modo grafico de Baixa Resolucaoc (GR), que
possue oito cores. Tente modificar o programa acima para a mado
grafico de Baixa Resolugde e utilize a instrugdo COLGR, e
acontecerd algo mais interessante.

0 formato do comande COLOR serd introduzido mais tarde.

-1 45—



CarFLfTuLO <

INFORMASOHES OTEIS

& TECLAa ~RETURRMN -

Pressicne a tecla <RETURN> uma vez. Isto diz ac computador
que vocé terminou de fazer uma entrada. Caso vocé nd&o o faga, ©
computador ird tratar todos os caracteres subsequentes coma parte
da entrada corrente. Sendo assim, tecle sempre <RETURM} apds cada
linha de programs, instrug8o ou resposta a INFUT. FPertanto,
consideraremos que vocd j& sabe isto & ndo serd necessario
-mostra-lo a cada exemplo.

EXECUCAOQ DIRETA E FPROGRAMADO

Seu computador pode executar instrucfies em ambos os modos,
diretoc ou programado. No modo direto, vocé simplesmente digita a
instrugfo e tecla <RETURN}. Por exemplo:

K=6+2+7IFRINT X

0 computador faz o cédlculo e exibe o ndmero 15 na tela. Depois
da execuglo da instrucfo, o valor de X & armazenado na meméria,
mas a instrugdo serd esguecida.

No modo programado vocé tem gque determinar um nlmero para
cada linha de instrugZo. Uma linha pode consistir de uma ou mais
instrugdes. Estas 1linhas serfo guardadas na memria para
posterior usc. Depois que vocé introduzir todas as linhas de
instrugdo, vocé pode executar (RUN) o programa gquantas vezes
quiser. For exemplo:

{10 PRINT 3+4+5+2

20 FRINT 3+9-5

30 PRINT 45294-13912
RUMN

As instrugfes com nimero de linha i1¢, 20 e 30 sdo quardadas
na meadria. Somente depois que vocé digitar RUN e pressionar
<RETURN> a tela mostrard 14, B e 31382. Note gue a instrugdo RUN
daeve ser executada no modo diresto. Muitas instrugfes podem ser
executadas em ambos os modos, mas alqumas sé podem ser executadas
em um dos dols modos.

—_ T



Us ndmercs de linha devem ser inteirps e estar dentro de 0

a &55353. 'Vocé pode introduzir programas sem obedecer a ordem

crescente de ndmeros, mas o computador ird executa—las na

sequéncia, do menor para o maior ndmerc de linha, Sugerimos usar

ndinerocs de linha em espagos de 10 para gue, mais tarde, vopcé
Fi

BOSSA acrescentar instrugfes entre duas j& existentes, ce
NECESSaric.

OFERA&ADORES MUMERICOS

Os sequintes operadores numéricos sdo usados em BASIC:

+ adig8o

subtragdo

multiplicagge

divisdo

- negative de um ndmerp

igualar duacs expressfies ou dar um valor a uma
varidavel

exgonenciacdo

T |

FRIORIDADE DE EXECUCHARD

fbaixo mostramos a ordem que o computador executa as
Japeragtes:

120 {)  expressfies dentro de parénteses
29; ~ exponenciagdo.

32! - negaglo

43 #® / multiplicagd3o e divisao

3% + - adicdo e subtraclo

Buando duas ou mais operacfes em uma expressio tem 4 mesma
prioridade, o computador as faz da esgquerda para a direita.

NOMEROS INTEIRGOS E REAIS

Ndmeros inteiros s8o todos os ntmeros incluindo G zerao,
podem ser positivos ou negatives e néo tem parte fraciondria.

Nimeras reais s&c todos os ndmeros pasitivos e nagativos
incluinde os ndmercs decimais e inteiros. Por exemplo, —1,43 e &7
S30 nimeros reais.
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Seu computador toma todos os nameros reais como decimals
com seis digitos significativos apds a virgula. For exemplo:

~J

& tratade coma 7.00000
-2 & tratado como ~2.00000
' 3.5 & tratado como 3.50000
4.836757 & tratado como 4.83474
" Um - namers com mais de & digitos significativos serd
arredondado para & digitos. A notac%e de ponto flutuante (ou
chamada notagc8o cientifica) € usada para mostrar nGmeros com
mais de ‘seis digitos colocados & direita ou & esquerda da
virgula. For exemplo: '

12.3789000 & mostrado como i.23789E+08
{tente mover a virgula B espages para a esguerda)

0.00024468 & mostrade como 2.4685-04
{tente mover a virgula 4 espagos para a dirFeita)

=0.QQO0GO000ZT & mqgtrado como —3.7E-10

Aqui 1.2378%E+08 significa 1.238%9%10°8
-3.7E-10 significa -3.7¥10™-14

E+0B representz a parte exponencial da notagSo
cient{ifica.

Vocé ndo deve preocupar-se com esta notagdo caso ndo esteja
tfamiliarizado com ela, pois ela ndoc serd usada por hora.

Seu micro pode trabalhar com ndmeros reais de 1E+38 a
—-1E+38. fOs nimeros mais prdximos de zero sdo: pelo lado pus:tlvo
1E-38 e -1E-38 pelo lado negativo.

Uma wvez que o computador arredonda s nOmeraos para &
digitos significatives com os limites acima, 0 resultado de
alguns calculos poder8o ser levemente diferentes do que vocé
espera. Vocé pode arranjar a aritmética de maneira diferente caso
o computador lhe mande uma mensagem de erro S5E (sem espago).

FALAVRAS RESERVADASS

Algumas palavras ou combinacfes de letras s8o reservadas
para o BASIC, Elas informam ac compuiador o que deve ser feito.
Veja no apéndice B a relagdo das palavras reservadas.:
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VEaERIAVEILS = CarsSTARMTES
MUMERICAS

Constantes numéricas &0 numergs com valores +fixos, par
exepplo, 841 e ~31. Varidveis numéricas s4o quantidades
matemdticas &= guais podem ser atribuidos diterentes valores
nuséricos. Os valores ndo s8e fixados até que eles sejan
relacicnados as varidveis. Vocg deve dar nomes &s varidveis para
que o computador determine dreas na memdria para a4s mesmas.

Momes para varidveis num&ricas podem ter gualquer combl-
nagao de letras e ndmeros, cbservando—se gue!

- nenhuma palavra reservada apareta o NOmMEes
- 0 primeira caracter do roame seja uma letra)
~ g comprimento do nome ndc exceda uma linha de programa.

Note gue o computador scemente reconhece as 2 primeiros
caracteres do nome, n&c importando gue o mesmo tenha mais de dois
caracteres. Ambas as varidveis ETA & ET0 s&0 tratadas como
iguais.

VaRIAVEIS = COMNSTANTES
Sl FANUMERICAS

Seu computador & mais poderosoc do gue uma calculadora. Ele
trabalha com textos tal como com nbmerps. Uma cadeia ou sequéncia
de caracteres € gualguer combinagso de letras, ndmeros a8
caracteres colocados dentro de aspas. 0 nome que adotaremaos dagul
para frente & "string", pois nem cadeia nem saquéncia da
caracteres sdo definigbes corretas.

0 .computador usa strings para trabalhar com textaos.
Exemplas:

"45735"
"MC-1000 CCE" {(os espagos dentro das aspas fazenm
parte do string’

"GB2E

(um par de aspas sem nenhum caracter e
nem espaghs,; £ chamado STRING NULO)
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Os strings nos exemplos

acima sd8o chamados constantes

porque eles fixaram "valor®, ou seja, fixaram caracteres. Vocé
pode também dar qualquer nome a um string observando:

o nome ndo contém nenhuma palavra reservadaj

o primeiro caracter no nome seja uma letraj

o nome ndo exceda o comprimento de uma linha de instrugdoj
o altimo caracter & um simbolo do délar (%)3

Com o sinal de délar (%), o computador sabe gue ele estd
trabalhando com uma varidvel string.

Exemplost

NOME DE VARIAVEIS NUMERICAS

T0T1 {0K}
1707 {(erro, inicioc com
nimero)

COLORIDQ (erro, palavra

reservada)

EALORIDD (OK)

NOMES DE VARIAVEIS TIPO STRING

TOT1% {6k
1707 {errg, inicio com

_ namero}

PaG {erro, falta "$")

PRINT$ <(erro, palavra
reservada)



CarFLfTLILO =
FROMNTO FaRa FROGRASMAaR

Agora vocd puderd comegar a fazer peguenos programas. 5Siga
todos os exemplos, & wamedida que forem aparecendo. Digite seus
programas e confira-os cuidadosamente antes de executd~los. Se
vace cometer erros de digitag8o, antes de pressionar <RETURN> use
<{RUBOUT> para apaga—-ics. Se wvoc@ mais tarde achar uam erra,
reescreva a linha de forma correta. No capftulc &6 serdo mostrados
varios métcdos de correcio.

Em gqualquer caso, aparecerid na tela uma mensagem de - erro

mostrando a linha em que o erro ocorred e o cddigo correspon—
dente.

“ INSTRUCAD LET

A instruc&o LET & usada para atribuir um valor definido a
uma varidvel. Exemplol

LET A= 4+3+84
LET BC = 78

A palavra LET & opcional, vocé pode simplesmente digitar:

A = 4+3+84
EC = 78

“ IRNSTRUCESEDO FRINT
Voc® pode usar a instrugdo FRINT para exibir mensagens,
nuameros, simbolos ou resultados de calculos na tela. Exemplo:
A = 13+4+7 ¢ PRINT A
0 resultado apresentada na tela & 24. Mote gue neste caso, vocé

esté usando o mode diretg, Note também que existem duas
instrugfies na mesma itinha.



Cada linha de programa poderd ter um comprimenio maximo de
258 caracteres, incluindo espagps. Yoc® pode usar mais de uma
instrucdo em uma linha de programa, sendo gue cada instrucdo deve
ser separada por dois-pontos (1).

Faca o seguinte:

" BREA = 3%3
FRINT "4 AREA DO MEU QUARTO E “3;AREA;" METROS
GUADRADOS" : :

NOTA: se vocl gquiser exibir mais de uma mensagem na mesmna
tinha, vocé deve separa-las com ponto e virgula (3).

LIMFFANDD & TELLA

Algumas vezes & desejavel limpar a tela e comegar colocando
instrucfies desde o© topo da mesma. Digite HOME e pressione
{RETURN>. A tela & limpa e 0 cursor & levado ao cantc super:ior
esquerdo da tela. Vocé pode também usar a instrugdc HOME no modo
programadeo. Agora tente ista:

HOME
FRINT "SUZANE"

O CamMAarNDO KRLIN

Digite o segquinte programa:

10 A=1000

20 PRINT "OLA! EU SOU O MC“:A
30 PRINT °COLOR COMPUTER"

40 PRINT *"DA CCE"

Agora digite RUN e pressione <RETURN>. O comando RUN instrui o
computador ou parte dele, iniciando pele nimerc de linha dado.

Exemplol

RUN 30



Qutro exemplo:

10 FRINT "aQUI ESTA GUTRO PROGRAMA®

20 L = 25

30 PRINT "C COMPRIMENTO DE UM LADD DE UM GUADRADO E
"il3" METRGS" _

40 FRIMT "0 FERIMETRO E "“s4#Lj“METROS"- ~—~ -

50 PRINT "A AREA DO GUADRADD E “i L~23 "METROS

- QUADRADGS" T T R :

RUN

COMECANDO UM NOVO FROGRAMA

fuando vocé quiser digitar um novo programa, &€ recomendada
apagar todoc o programa e dados anteriorsente digitados, a ndc ser
que vocé deseje manté&-los na memdria. Neste caso, tenha culdade
gm usar nGameros de linha diferentes daos j&4 usados. Digite o
sequinte: :

1¢ FRINT “ESTE E UM PROGRAMA VELHO"
20 A= 3+3+5+4 © B= FH2+5+7

30 PRINT A+BiA%B

40 FRINT (A*B)/ (A+B}

RUN

Digite:

MNEW

15 PRINT "ESTE E UM NOVD PROGRAMAM

25 A = 7+7+49I1B=17+16+19

35 FRINT A3s" E UM NUMERO IMPAR™

45 FRINT "0 RESULTADO DE A+R E IGUAL A "; A+B
RUN

Como voc® pode ver, o pradrama velho foi apagado e sé ficou
0 novo na @emoria.
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Fa IMNSTRULCESD INFUT

flgumas vezes & decejdvel parar a execugac de um programs e
adicionar dados ao mesmo. A  instrucdo INPUT exibe um ponto de
interrogaz80 e espera que vocé digite estes dados. Exemplo:

10 INFUT "GUAL A SUA IDADE?"iA

20 PRINT "SUA IDADE E'5; A

30 INPUT “A IDADE DO SEU IRMAD E? "iB

40 FRINT “@ S0MA DE SUAS IDADES E "jA+Ri™ ANOG™
RUM

fuando vocé vé o ﬁanta de interrogagdon, digite a resposta e
pressione <RETURN:>., Agora veja ouirc exemplol

10 INFUT A,E,C
20 PRINT "A S50MA DE";A;E3Ci"E IGUAL A "i A+B+C

MOTA; se vocé colocar mais de uma variavel depois de INFUT
certifique-se de que elas estejam separadas por
virgula. 0Os dados também devem ser sepadades por
virgula.

Agora veja um exemplo com a variavel string:

10 INFUT "QUAL E SEU NOBME "; A%

20 INPUT "GQUAL O NOME DO SEU IRMAD “": B¢
30 FRINT "VAMOS VER 05 DOIS NOMES JUNTOS ™
{0 PRINT

o0 PRINT A%:B$

LENDO DADOS

Ao invés de usar a instrucfo INPUT para atribuir valores &
vari&veis uma a uma, voc® pode usar a instrugcdo DATA para
armazenar uma lista de ndmeros ou strings na memdria.

Para obter os dados da lista de instrug8o DATA, vocé deve
usar a instruc8o READ. Exemplo:l

10 READ A,E,C,D,E,F (note que A,B,C,D,E & F compde
uma lista de varidveis)

20 READ G {aqui h& somente wma variével
apde o READ)

30 DATA 1,2,3,4,3,6,7

RUN



0 computador atribui os dados a cada varidvel de acordo com
& ordem das varidveis e & ordem dos dados. Exeapla:

A=, R=2, C=3, D=4, E=95, F=6 & G=7

A instrucZo DATA pode ser colocada em gqualguer lugsr dentro
do programa, apesar de normalmente ser colocada no final do
mesma. Voc& pode dividir uma longa lista de dados em véarias
instrucBes DATA, pois o computador ird trata-las como  uma
instruc3o DATA simples, assumindo a ordem-dos dados de acordc cam
a ordem em que as instrucfes DATA =ao apresentadas. Digite o
seguintes

10 DATA
20 DATA
0 DATA 7

40 READ A,R,C,D,E.F,6
S0 PRINT A,5,C,D.E,F.G
RUN

2

A

263
By

A~

Agora digite novamente a linha 50 da seguinte formal
S0 PRINT AiBiCiDIESF;0
2 execute o programa para comparar an anterior.

0 computador divide cada linha e camp0s de 14 caractecres
de comprimento. Se os dados a sarem exibidos forem separados por
virgulas, o computador exibe cada dado em um campo. Se eles  saa
separados por ponto e virgula, a computador exibe cada valor
imediatamente apds o anterior. Veja este exemplo com cadeia de
dados e varidveis tipo cadeia.

NEW

10 READ X$,Y%,7%

20 DATA " JOGOS “," EDUCACAC "," ORBANIZACAD "

<0 PRINT "D COMFUTADOR FODE SER USADO PARA ";%%;Y$
llEll; Z$

RUN

NOTA® o namera de dadcs deve ser igual ocu maior do que o
total de varidveis das instrugBes READ, a n=o ser que
voced use uma instrug3o RESTORE para reutilizar os
dados.



fluando uma instrugdn RESTORE & executada, & proxima
instrucdc READ ird ler o primeiro dado da primeira instruc8o DATA
do programa. Exemplo:

NEW

10 READ A,B

20 FRINT. (A+E)/2

30 READ C

40 RESTORE .

50 READ D

60 FRINT (A+B+C+D) /4
70 DATAR 80, 120, 115
80 DATA 1, 2, 3

RUN

Voc® achard a instrug8oc RESTORE Gtil quandeo comecar a usar as
técnicas dos loops de programa no capftulo 7. Tente usar RESTORE
com um nimerc de linha, tal como RESTORE 80,

FAaRa LISTAR UM FROGRAMS

Suponhamos que vocé digitou um programa e deseja revisé-lo
antes de executd-lo para ver se nfo cometeu nenhum erro. Fara
isso, voc® deve digitar LIST e pressionar {RETURN» e o programa
serd apresentado na tela com o nGmerc das instrugles em ordem
crescente, mesmo que voC® ndo o tenha feito nessa ordem. Veremos
mais sobre este comando no capitulo &.

MUMERANDO auUTOMATICAMERNTE AS
L INHAS

Seu computador tem uma caracteristica gue lhe permite inse-
rir um programa sem se preocupar em digitar pos ndmeros das linhas.

Digite AUTD no modo direto. O ndmero da linha comegard
automaticamente a partir de 10. Experimente isso em gqualquer um
dos programas mostrades anteriormente. Depois de inserir todas as
linhas do programa, vocé pode =air do modo AUTO através de
CTRL~C, isto &, mantenha pressionada a tecla <CTRL> e tecle <Cz.
Estes =80 ocutros formatos do comandc AUTO:

AUTO ¥ - inicia automaticamente a numeragio das linhas desde a
linha Xj

AUTE X-Y - inicia automaticamente a rumerac8c das linhas desde a
linha X até a linha Y.
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CcaorMENTARIOS EM UM FROGRAMS

Vocd pode usar & instrucdc REM para colocar comentarics no
cey prograhka, para que se saiba de gue assunto se  trata. G
computador &0 executard & mensagem _apos  REM, ela somente
aparecerd gquando vocé listar o programa. Voeé pode colocar esta
instrugfc em qualquer parte do programa. Exemplo:

NEW

1o REM CALCULAR O QUADRADO

20 INPUT "DIGITE 4 MNUMERDS": A,B,C,D

30 PRINT "0S5 GUADRADGS DOS NUMERCS S5A0:":i A™E:
BrZiC~2; D23 "RESFECTIVAMENTE"

0Os CoMaNDOs END E STOF

A instrugd8c END & Otil para isclar o programa principal de
suas sub-rotinas (veja mais sobre sub-retinas no capitulo 7). Se
voce tem certera que ndo existe nenhuma linha de programa apts a
instrug8o END, vocd pode amiti~la., Exemplo:

10 REM EXPRESSAGC MATEMATICA
20 =3

SO TRINT X=9/2+8

4G END

Vacd pode interromper a execucdc de um programa  em Und DU @mais
posigles e examinar se existem ervros antes do final do mesmo. A
instrugdn STOF & usada para este propdsito. Exempla:l

10 A=D

20 PRINT A-S#10/2+4
30 5TOF

40 PRINT 3+A*2/3

Depois de checar, voc® pode apagar & instrugdo GS70F do
programa. Fara apagar uma linha, simplesmente digite o namero da
mesma @ pressicne <RETURNZ.

Depois de parar, o programa sd pode continuar a execugdo se

for utilizada a instrugd3o CONT seguida de <RETURN:. Use este
comando no- altimo programa exemplo.
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~ INSTRUCHRD CLEARK ﬂ

Enguanto a instrucdc NEW apaga o que estiver na meméria, a
instrugao CLEAR zera todas as varidveis numéricas e matrizes, se
ex:stlr 8, anula todas as variaveis string. Exemplo:

.
t

N

10 A=10 : B=20
20 PRINT A+B
30 CLEAR :
20 PRINT A+E ‘
S0 C=30 : D=40 :
&0 FRINT C+D-

0 resultado da linha 49 & zero, pois todas as varidveis
definidas antes da instrug8o CLEAR s8o anuladas.

et =



s TUL O &
EDITAaNDC SEU PROGRAMMG

Este capitule mostra a vocé comb revisar & torrigir seu
programa. # primeira metade deste capitulo € muito fdacil de ser
seguida,o restante & para agqueles gue ja tem alguma experiéncia
em computagdo ou aqueles que pretendem’ aprimorar-se com mais
técricas. '

IMNFOFRMAOOEHSES ADICTITONSI S SORRE
O COoOMAaNDO LIST

Anteriormente, mostramos a vocé coma listar um programs
completo. Voo pode na realidade usar o comando LIST  numsa
variedade de formatos tais como os exemplos abaixol

LIST mostrz 0 programa inteiro

LIGT & mostra a linhka X de programa

LIST ¥-Y mostra o programa desde & linha X até a ltinha ¥

LIST ¥- mostra o programa desde s linha X ate o fim do programa
IST -Y mostra o programa desde o comeco até a linha Y

Tente os diferentes formatos com qualguer programa. Durante
a listagem de um programa, voc® pode pressionar CTRL-S para fazer
uwma pausa a fim de eraminar o programa, sspecialmente um programa
longo. Fara continuar & listagem deponis da pauss, pressions
quaiquer tecla. '

NOTA: CTRL-5 & também usado para fazer uma pausa durante a
axecugdo de um programa.

aFaGaR FaRTE DAa LLINMHA CORRERTE

Caso vocé queira apagar algo em uma linha gque estiver
digitando, vocg deve usar a tecla <RUBDUT>, Ela € wusada para
apagar wum caracter ou espago imedistamente antes do Qursor.
Digite esta tecla guantas vezes for necessario.

Fara apagar a linha corrente inteira, basta vocé pressionar

a tecla 28 ., A linha continuard aparecendo na tela, mas ji estard
apagada na memiria.

_3(:)...



Caso vocd queira apagar uma linha de programa como j4 foi
dito anteriormente, simplesmente digite o nimerc da mesma e
pressione <RETURN} e ela serd anulada da memdria.

INSERIRKR UMA NMOVA LINHS

Se voc® quiser inserir uma ou mais linhas de programa entre
as linhas X e ¥, use um nimero de linha entre X e Y e digite a
informagédo desejada. Exemplo:

1¢ PRINT *EDGARD"
20 PRINT “DIRCEY"

Vocé poderd inserir gualguer instrugdo, desde que nSo estejam os
numeros 10 e 20. Exemplo!

11 PRINT "EDUARDQ"
12 PRINT “FLAVIA"

Agara liste (LIST) o programa para ver o que aconteceu.

CORRIGIR LiMéa LLINHAG Jda EXISTENTE

Se vocé tiver cometido algum erro em uma linha e j& tiver
teclado <RETURNY, para corrigi-la, vocé deve digitar novamente o
nitmero da linha e a instru¢do correta inteira ou utilizar o
comando EDIT, afinal, & desagraddvel ter que digitar uma ou mais
vezes uma linha j& existente. Usando o comando EDIT junto com os
subcomandos para farer correg¢fes, voce evita isso. No modo EDIT,
todas as teclas de comandos pré-definidos (vide capitule 2} ndo
sdbn executadas.

Fara entrar no modo de edigdo, digite o seguinte:

EDIT X <{RETURN: (unde o X €& o nGkmero da linha na
qual vocé deseja fazer corregfies),

Entd3o pressione varias vezes a tecla de espaco para que O
contetido da linha seja mostrado na tela, ou utilize a funcdo L.



D cpnteddo origiral daguela linha se mantém inalterada.
fAgora digite este exemplo:

NEW

1o FRINT "COMO REVISAR UM FROGRAMA™

20 PRINT “@UAL LINHA VOCE BUER CORRIGIR?"
30 FRINT "TODAS AS LINHAS ERRADAS"

40 PRINT 3J0+40 ' '

90 PRINT 142+3+4+3

i FUNCAO L

A fungdo L mostra o conteddo da linha a ser revisada.
Supanhamos que vocé gueira revisar a linha 10. Digite:
EDIT 19 <RETURN>
& tela mostraré:
14

agora digite L (n8c h& necessidade de teclar <RETURNX). A tela
mostrara;

16 FRINT "COMD REVISAR UM FROGRAMA"
19

Se vocé n3o tem nada a corrigir na linha 10, somente tecle

<RETURN>. A contedido da linha 10 & mostrado na tela e o modo de
Edigdo & abandonado. A linha 10 permanece inalterada.

" FUNCHO I

Esta fungdo £ usada para inserc3o de caracteres numa linha.
Supanhamos que na linha 10 vocd tenha digitado PRGRAMA ao invés
de PROGRAMA e naturalmente, quer corrigir o erro. Ent&o digite:

EDIT 10 <RETURN>

a resposta serd

10



figora pressiaone a tecla <SPACEY wvarias vezes até que o cursor
pare no lugar onde serd inserida a letra, assim:

10 PRINT "(OMO REVISAR UM PR

entdo _te&le {I> e em seguida a letra 0. Depois de digitada a
letra 0, pressione <RETURN> & a corregdo estarsd feita.

A FUuNCAs0 D

Ezta fung8o & usada para anul ar caracteres. Por
exemplo, se na linha 40 voce tivesse digitado PRINMT ac invés de
PRINT. Entf8o, para corrigir digite:

"EDIT 40 <RETURNX

e a tela mostrard

40

entdo digite <L.> e depois pressione a barra de espago aos poucos,
até que a tela mostre:

40 PRIN
Tecle <D, a tela mostraré
40 PRIN/M/

A letra M foi apagada, por isso, a mesma & mostrada entre barras.
Caso wvoc2 quisesse apagar mais alguma letra, vocé& teria que
digitar <D> novamente, ou <SPACE>» para continuar a mostrar o
conteddo da 1inha. Para sair do modo EDIT, pressione {RETURN>.

A FUNCHRO S

Esta fungdo deve ser utilizada para substituir um caracter
por gutro, Digamos que na linha 30 vocé digitou TODOS ao invés de
TODAS, Para corrigir digitel: '

EDIT 30 <RETURNY

30

--r



agors digite <L> e va& pressicnando aus poucos a tecla <SPACEr ate
que a tela apresente’

0 PRINT "TOD

entdo digite {A> ¢ depois a letra R} e para sair dag modo EDIT
tecle” <RETURNE:. ;

Y FUNCAQ H

Esta fungdo &€ usada para apagar todos os caracteres a
partir do cursor até o fim da linha, e entlo inserir novos. For
exemplo, vamos mudar o conteddo da linha S0 FRINT 142434445 para
2#4%5*%8 da segquinte farma, digite:

EDIT S50 <RETURNZ

1y
pressione a tecla <SPACEY até a tela ficar assim:
S0 FRINT

agara tecle <H> e depois Z#5%46%#8 entfo {RETURNI. Liste & linha S0
para ver se & troca foi feita corretamente.

= FuncCa X

A fungdo X mostra todos os caracteres a partir de cnde o
cursor estiver até o fim da linha, entrando automaticamente nao
madlo de inser¢do. Por exemplo, digite:

EDIT 10
10

agora tecle <SFACE: ate a tela mostrar issol
10 PR
entdo, pressione X e a tela mostrarad a linha inteiral

i0 PRINT "COMO REVISAR UM PROGRAMA"
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A FLUNCSO o
Esta fungdo permite sair do modo EDIT sem fazer qual guer
alterag¢do na linha chamada. Por exemplo, se vocé digitou
EDIT 30 <RETURN>
e depois de fazer algumas alteracfes ‘resolveu manter a linha

original, simplesmente pressione <&> B vocé saird do modo EDIT, e
a linha continuard sem alterac8o.



CaF1fTu O 7

LOOFRS., DESVIOS E DECISHEEDS

g muito freguente acontecer exécucles repetitivas de
instrughes similares ou idénticas. MNestes casos, & conveniente a
utilizac8n de loops (lagos) e desvios. A execucdo de um programa
pode se desviar para outras partes do programa prinpcipal,
dependendo de certas condiglies serem preenchidas ou nao. 0O
computador poderd comparar nameros, expressfes ou strings para
tomar =sssa decisao.

FOR. @ o TDa c a STEF. . « RMEXT

Tente digitar os exemglos a sequir e voc® descobrira coms &
fé4cil de trabathar com "loops”.

13 FOR A=1 TO 1040 STER 2
20 FRIMT Aj
J0 NEXT A
RUM
agora redigite a linha 10 da forma descrita abaixo:
10 FOR A= 1 TO 106G
g execute (RUN) o programa novamente.

Se o incremento de A for igual a +i, vocé pede omitir &
instrugdon STEF, casa contrédrio, deve-se especificar o valor do
passo apds o STEP, que podem ser nimercs negativos ou
fracionirios.

fgora, mude a linha 20 para

PRINT A

Execute o programa e veja o gue aconfece.
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10 FOR B=40 TO O STEF-4
20 FRINT B™Z

30 NEXT

RUN

- 0 nome da varidvel apds @ NEXT pode ser omitido, mas em
programas que possuam muitos loops & melhor fazer uso do mesmo. '

10 HOME

20 INFUT "DIGITE HORA E MINUTO"iH,M
30 GOSUBR 140

40 FOR HI
50 FOR MI.= M +.1 TO 59 ——www———— !
&0 FOR SI 1 70 24837 ——ww=——r !
70 NEXT S —=—- — !
‘80 GOSUR 150 v
GG MEXT MI --= -
100 M= -1
110 NEXT HI
(20H =0
139 60OTO 40
140 HI = HiMI=M

150 HOME:FRINT:PRINTIPRINT:FRINT TAB(12) HIj":1"iMI
160 RETURN °

H TO 23

0 ioop 51 esta dentro do "laco MI" que por sua vez, estd
dentra dc loop HI. FPortante NEXT SI deve vir antes de NEXT MI,
que deve preceder NEXT HI, pois eles nao podem se cruzar.

SGOTO

A instrucfo 60TO faz com que o computador desvie a exern: ¢a7
do programa para uma linha especificada. Exeamplo:

10 ¥='+1
20 FRINT Y3
30 GOTO 10
RUN

0 exemplo acima mostra um método para formar um loop
infinito com a instrucdc G8OTO. Vocé também pode usar a instrugdo
GOTO sem formar um loop, desviando & execucdc para outra parte do
programa sem retornar. Fara parar a enecugao do programa,
pressione <CTRL> <C>.
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IF..-G60T7T0

Tente est

10
20
30
40
50

G progra
IF for satisfei

e exenplo;

INFUT “DE-ME DOIS NUMEROS";A,R
1F A=B BOTO S0

PRINT-"#& E DIFERENTE DE B"

END '

PRINT "4 E IGUAL & B"

ma acima far um desvio somente se a condigdc apds
ta.

IF . - - THERM

Esta in
instrugdo apds
uma ocutra instr

i0
20
30
40
50
b0
70
8O
90

struc8o & similar a IF..G0TO, excetp que a
o THEN pode ser tanto um ndamero de linha gquanto
ucdo BASIC. Exemplo:l

REM ADIVINHE NUMERD

FRINT "PEWMSE UM NUMERDC DE 1 A 9"
FRINT '

PRINT "EU ADIVINHAREI SEU NUMERO"
A=1

FRINT " NUMERQ E"iA

FRINT

INFUT "ACERTEI (S/N)"jk%

IF K$ = "5" THEN 130

160 IF K$ = "N" THEN 1i3

11¢

113
115

PRINT “VOCE DEVERA ESCREVER SOMENTE § OU N": 60OTO
80

A=A+l

IF A=10 THEN PRINT "EU NAO JOG0 COM TRAPACEIROS":
END

120 PRINT “EU VOU TENTAR OUTRA VEZI":GOTO &0

130

FRINT “EU SABIA GQUE ACERTAVA":END
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ON. - . GGaTo

Esta instrucdo desvia a execugdo do programa para um dos
rameros de linha especificados, dependendo do valor da expressdo
depois da instruc3o ON. Exemplo:

10 PRINT "GOTO COM MULTI DESVIOS"

20 INPUT "DIGITE UM NUMERG ENTRE O E 4 “;X

30 ON X GOTO 40,50,60,70

40 FRINT “SE X=0 OU > 4, A EXECUCAO CONTINUA NA& LINHA
SEGUINTE *:END

50 PRINT "SE X=1, & EXECUCAD DESVIA PARA O FRIMEIRO
ITEM APOS O GOTO":END

50 PRINT “SE X=2, A EXECUCAQC DESVIA PARA 0 SEGUNDD
ITEM AFOS 0 GOTO":END

70 PRINT "SE X=3, A EXECUCAD DESVIA PARA O TERCEIRO
ITEM AFDS D GOTO":END

80 FRINT "SE X=4, A EXECUCAD DESVIA PARA 0 QUARTO
ITEM AFDS O GOTD":END

Caso o valor da variavel (neste caso X) seja © ou maior
que o ndamero de linhas relacionados, a execucdo do programa
tontinuard na linha seguinte a da instruc3c ON GOTO.

OFERADORES RELACIONAIS

Para decisf@es do computador, se torna necess&rio comparar 2
ndmeros pu expressfes. Nameros e/ou expressfies podem ser
comparadas usando operadores de relag%s e descobrindo se a
relacdo & verdadeira ou falsa.

Os operadores de relagdo s3o:

= igual

{> ou < diferente

< menar que

= oy L= menor ou igqual &
* maior que

L

>= ou = maigr ou igual a



Exemplol

13 INFUT "DIGITE DOIS NUMERGS®: AR

20 IF A =% R THEN 30 .

0 FRINT A; "E MENOR GUE "3 B

40 GOTC 10 .

30 IF A > B THEN PRINT A: "E MAIOR GQUE "“;E:GOTG 10
&0 PRINT "0OS DOIS NUMEROS SAC IGUAIS"

79 G0OTG 10 - :

Tente escrever programas similares usando outros operadores
de relacio.

OFERADORES LOGICOS

Sdo aqueles gue executam operaqcfes idgicas, ou boolearnas,
em valores numéricos. Como nos operadores relacionsis, eles sdo
usados tanbém em decisfes, dentro de um programa. Operadores
ldgicos sdoc normalmente usados para conectar duas ou mais
relagfes, nos retornando am valor falso ou verdadeiro. Exemplo:

10 INPUT "DRIGITE 3 NUMERGS": A.R,.C

20 IF AR AND B:C THEN PRINT A7 "E O MAIOR NUMERQ":
GaTe 30

i JF AFB OR B>C THEN FRINT Az "“OU"iB: "E D MAIGR
NUMERD® ;1 GOTO S0 -

A0 IF A=R AND B=C THEN PRINT “05 TRES NUMEROS S&0
IGUAIS" I1GOTD SO

o FRINT "ESTE PROGRAMA SERVE PARA MOSTRAR O USH DOS
GRERADORES LOGICOS™

&0 LIGT

Tente escrever programas simples gue contenham relagtss
tais como! ACE ocu ACC ou NOT A=1.
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ORDEM COMPLETS DE FRECEDERNCIA

A ordem completa de prioridade em operaclies numéricas e
a seguinte:

18y 0O - expressfes dentro de parénteses
22y .~ - exponenciacidoc
38) - - negagdo
42) * e / - aqultiplicacdo e divisdo
58) + e - - adi¢loc e subtragdo
58) relagbBes numéricas — todas com & mesma prioridade
= - igual
{» = diferente
> - maior que
< - menocr que
»= - maior ou igqual a2
<= — menor ou igual a
72} NOT
82) AND
g2) OR

Observacdn: 4quando tivermos duas ou mais operacles com o
mesmo grau de prioridade, o computador as executard da esguerda
para a direita.
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CAaAPLTTULO =

SUB—ROT IMNAES

O QUE £ UMa SUB—ROT IMNG

Em um programa longe, normalpente € preciso efetuar  uma
mesma seguéncia de instrugfies vdrias vezes, tal comc preparar
valores para cdlculos posteriores. Fara fazer isse, o programa
desvia do fluxo principal indo executar sequéncis de instruces.
fpds isto, a execugSo retorna ao programa principal. Esta pegquena
sequéncia & chamada de “sub-rotina". Vocé verd malis a este
respeito durante este capitulo.

1= IMNSTRUCSES GOSUE E RETURN

fuando uma instrugdo BOSUE & executada, o programa desvia
para a sub-rotina comeg¢ada na linha especificada pelo GGSUE. No
final da sub-rotina, vocé deve adicionar a instrugaoc RETURN pois
ela indica o final da sub-rotina De outra forms, & execugac Q&0
voltard ao programa principal.

NOTA: a imstruso RETURN & diferente da tecla <RETURN:.

Yocg tem oue escrever & palavra RETURN ou usar o
CBHIFTY <[k

Enemplo:
10 FCGR I=1 TC 3

20 INFUT "DIGITE UM NUMERO":X
20 FRINT "IRS PARA A SUB-ROTINA"

44 GOSUE 70

30 PRINT "GE X = "jX3§

&6 FRINT "0 VALOR DA FUNCAG Y E "5Y

70 NMEXT

g0 EMD

F0 Y=L A+ZRX T D-T0%K+1

100 PRINT “ESTA SUB-ROTINA FOI EXECUTADA "iI:" VEZES"
11¢ RETURN

Observagc8o: a instrugdo END na linha 80 evita gue a0
terminar O programa, que o eesino execute novamente a sub-rotina.



SUE—ROTINA CONDICIONASL MOLTIFLA

A instrugdo ON..GOSUB desvia o programa principal parse
di ferentes sub-rotinas. Seu formato &:

ON X GOSUR NI, N2, N3 etc S s

Be ¥=1, o programa vai para a sub-rotina comegando da linha
Ni. Se X=n, o0 programa vai para a sub-rotina comegando do
n—- ésimo namerc de linha depois da palavra GOSUB. Exemplo?

10 FRINT "SUB-ROTINA MULTIFLA®

20 FOR A=1 TO 3 ' :

30 ON A GOSUR 70,80,90

40 PRINT "-SUB-ROTINA®

a0 NEXT

&0 END ) :
70 PRINT "ESTA E A& PRIMEIRA";:RETURN
80 PRINT "ESTA E A SEGUNDA": :RETURN
20 PRINT “ESTA E A TERCEIRA"S§ iRETURN

—f T



CaFfTLHLLO S 9
FUNCOES NUMERICAS

Neste capitulo, serdo mostradas todas as fungfes--matemati-
cas que o seu MC-1000¢ pode executar.

FUNCSES TRIGOMNOMETRICAS

SIN(X) - forrece o valor do seno de X, O valor de X & em radia-
nos.

Exemplo:

19 REM DESCUBRA O VALOR DE SENO DE 1.1
20 PRINT "0 SERO DE 1.1 E "3 B5IN (1.D1)

Anzalogamente,

COS(¥) - fornece o valor do cossend de X, onde X & em radianos
T&MIX) - fornece o valor da tangente de X em radiaznos

ATN{X) - fornece o valaor arcotangente de X. 0 resultado sera dado

eqm rajianos.

ALBUMAS FUNCHBES MATEMATICAS

ABS(X) - Fornece o valor absoluto de X.

EXF{(X) - Forpece o valor e elevado a poténcia i, onde e = 2.718283
e X =< B7.33363.

INT{X) - Fornece o malis prdxime ndmero inteiro menor ou igual
a X.

tO0G(X) — Fornece o logaritmo de X na base 10 (X:01.

SOR(X) - Fornece a raiz quadrada de X (X>=Q},

SGMEX} - Fornece o sinal de X. Se X{0, SGN(X} = ~1. Se %=9,
SGN(X) = Q. Se X:0, BGNOX) = 1.
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“ FUNIHO KRND

A& fungio RND gera um numerg aleatédrio entre 0 e 1, de
acordo com as regras abaisxo. Esta fungdo € particularmente util
em programas de jogos.

RND(X) - Fornece um ndmero entre O e l.

Se X0 (qualqher nimero positivo), o resultado serd um
npumero aleatdrio. :

Se X<0 (gualquer ndmero negative), a funglo sempre
retorna com o mesmo nGmero aleatdrio.

Se X=0, o0 resultado da Fungdg serd o (ltimo ndmero
gerado por HKND(X). Caso nenhum KND(x) tenha sido
executado, & resposta serd .277635.

Exemplo:

FRINT RND{ZX}
PRINT RND {8}
FRINT RND {0}
PRINT RND(-17)
FRINT RND(-9)

2 INSTRUCAO DEF FNM

E muito trabalhaso construir todas as funcfBes matem&ticas
para o computador. Fara isso, voc® pode usar a instrucd3o DEF FN
para definir suas fdrmulas ou fungles ndo incluidas em seu micro.
Exemplol

10 DEF FN Y (X) = X"2+3%X-7
15 x=2
20 FRINT FN Y({X)
Outro exemplo:
10 DEF FN Y{X) = ATNIX/SER{-X*X+1))

20 X = 0.5
J0 PRINT FN Y (X)

NOTA: aqui Y{X) nos fornece o valor do arco seno de X,
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SOoOM E mMOaSICH

Seu computador pode gerar misicas e sons através de 3
canais, cada um c¢om B oitavas. WVocé ppde compor misicas ou
simular vérios sons, como aqueles nos video games.

RS INSTRUCHES TEMFO E SOouUunND

A instrugdo TEMFO ¢ usada para definir o efeito envelcope,
compasso e 0 canal de som utilizado. O formate é:

TEMFD A,B,C

onde A define a frequéncia do envelope e tem valores de ¢ a 255.
thianto menor o valor de A, mais curto é o ciclo envelope.

tem um valor de @ a 3 para definir o compasso do som.

tem o0 compasso mais répido, @ B=3 o mais lento.

define um dos trés canais de som: C=i, C=2 e C=3
correspondem aos canais 1, 2 e 3 respectivamente.

-n?i.‘ll:l'.'f
=

A instrug&o SOUND define o tom da nota, & a posigdo dos
intervalos (duragdc) e o canal utilizado SOUND X,Y,Z.

X define o tom da nota.

Existem a0 tode 94 notas em 8 oitavas. Na préxima segdo,
vocé verd uma tabela completa de cédigos para notas.

define a duracdo da nota. Ela tem valores de 0 a 255.

=0 tem a nota mais curta e Y=255 a mais longa.
tem valores 1, 2 ou 3 correspondentes aos canais de som 1, 2
e 3 respectivamente.

P = =

—-q4-



TAEBEL DE CAaADIGOS FARA NOTAS
MUSICAIS

TEMPO

! BAIXA ' VELOCIDADE ! ALTA
ESCALA ' 4 3 2 1! REBULAR ! 1 2 3
Do(l) ' 16 32 4B &4 ! 80 9% 112 128 !
#Do(kD) ' 17 33 49 65 ! 81 97 113 129 !
Re (2) 18 34 50 b4 ! 82 98 114 130 !
#Re(#2) ' 19 35 51 67 ! 83 99 115 13t
Mi(3) ' 20 36 52 6B ¢ B4
Fa(4y ! 21 37 S3 &9 ! 85 101 117 133 !

102 118 134

rem vmm rew avm s B bem ek N e bR e ReE A b

|
]

M

i

I

1

t

100 116 132 !
]

1

f

'

1

1

I

A rEm aEm ot rem s A T ke T Tam ww

i ]
1 1
1 ]
1 1
] 1
I i
$Fa(#4) ' 22 3B 54 70! 86
§ £
] 1
1 L]
i 1
1 1

S0(3 23 3% 55 71! 87 103 119 133 !

#So(#5) ' 24 40 D6 72! BB 104 120 136 !

Lata) 128 41 37 73! 89 105 121 137 1

Hls(#b) ' 26 42 S8 74! g0 106 122 138 !

81 (N vt 27 43 359 75! 71 107 123 139 !
Exemplos:

10 TEMPO 100,2.1

15 HOME

20 FOR X=1 TO 7

30 READ A,B,C

40 SOUND A,B,C

50 FOR I=1 TO 250:NEXT I

&0 NEXT X

70 RESTORE

80 GOTO 20 _
30 DATA 80,5,1,82,5,1,84,5,1,85,5,1
100 DATA 87,5,1,89,5,1,91,5,1

Para parar, pressione CTRL-C.

NOTA: use a instrugcdo TEMPD somente uma vez por canal, a
ndoc ser gQue voc@ queira redefinir o compasso do som.



CAaFTITTUL O 1z

GRAFICOS E CORES

COoRES

Seu computador pode mostrar 4 cores diferentes {imcluindo o
fundo) na tela da TV. Quando vocd selecionai BR, nés visualisamos
3 cores. Existem 4 cddigos para representar as 4 cores (obs.: GR
aciona o modo grifico): :

Q0 = fundo

{ = amarelo
2 = azul

3 = vermelho

0 formato geral para definir as cores &;
COLOR = cédigo da car

Veja os erxemplos mais adiante.

TEXTOS £ GRAFICOS

Buando voc& liga ou tecla <SHIFT: <{RESET> no seu
computador, a tela estd no modo normal de texto. 0 computador

pode também mostrar informaigBes no modo gréafico de Alta e Haixa
Resoluzao.

MGDO TEXTO

Vocgé pode wusar a instrugdo TEXT para selecianar o modo
texto, usando o seguinte formato:!

TEXT <RETURN>

bs caracteres somente podem ser vistos no mode texto. Fara
usar o modo grafico, use a instrugdc GR ou HGER nps  seguintes
tormatos:

GR <RETURNM:

Ao



Este & o formato do modo grdficc de Baixa Resolugdn com
128%44 blocos e 4 cores., Guando voce entrar mo modo GR, lembre-se
de ajustar a cor que desejary caso contrério, o computador usard
o cédigo de cor gque vocd® ajustou anteriormente. Exemplo:

16 GR
20 COLOR=2
3¢ PLOT 0,0 TO 125,60

NOTA: a instruc8o PLOT serd mostrado mais adiante.

Voce também pode usar o modo de execucdo direta para entrar
em modo grifico apenas digitando 6R, depois COLOR=Z & em seguida
05 comandos PLOT para desenhar.

Para usar o modo grafico de Alta Resclugdo use o seguinte
formato:

HER <RETURN>

Este mado trabalha com 256%192 pontos e nfo hi seleglo de
cores {preto e branco).

IMNSTRULCGES FLOT E uUNFLOT

Estas instrugBes s8o usadas nos modos graficos para
desenhar na tela.
FORMATO 1
PLOT X, Y

Esta instrug8o colocard na tela um ponto locado com
coordenadas X,Y. '

Digite a linha 30 do programa anterior da seguinte maneira:
30 PLOT 64,32

e surgird um ponto no centro da tela.



FORMATO 2
PLOT X1,Y! TQ X2,¥2 T0...70 Xn, ¥Yn
Ecta instruc8o colocard uma linha reta do ponto (X1,Y1)
para o popto (X2,Y2), depcis wma linha de (XZ,Y2) para (XQSYJ), e

assim por diante até o ponte (Xn,¥Yn).

Naturalmente n poderd ser maior ou igual a 2, mas a instru-—
4o ndo pode exceder uma linha de programa de 255 caracteres.

figora digite a linha 30 assimd
30 PLOT 0,5 7O 0,60 TO 125,60 TO 125,35
e na tela surgirfc 3 barras, uma em cada lado e uma outra na
parte inferior.
FORMATO 3
FLOT TO XZ,YZ2
Fsta instruc3o ceolocard na tela uma linha reta iniciando no
dltimo ponto tragado até o ponto X2,Y2. Se nenhum ponto  fol
assinalado previamente, entdo a linha partird do ponto de origem
(0,0} e ird até o ponto {X2,Y2),
Inclua a linhka 40 no programal
40 FLOT TO 0,5
e entdo vocé terd um guadrado completo.
NOTA: o sistema de coordenadas acima tem a origem (0,0}

localizada no canto superior esquerda. A coocrdenada Y
conta os pontos para haixo e X para a direita.

(0, M
X
},_
! 1
i I
Y v 1
! [
t 1
No modo semigréfico 0 <= X <= 127 3 0 {= Y <= 43
No modo grafico 0 <= «=233 7 0 <{=Y <= 191



Exenmplos,

13 HGR

20 FOR X=0 TO 2%E
30 PLOT 0,0 TO X,171
A0 NEXT

NEW

10 HGR

20 FOR T=1 TO 14 STEF .10
30 X=GIN(T*2+1.57) %#120+i25
40 Y=85IN(T*2)*80+85

S0 X1=SIN{T#3+1.57)#120+125
60 ¥1=SIN(T*3)#B0+8S

70 PLOT X,¥Y TO X1,vY1

80 NEXT

A instrugdo UNFLOT tem os mesmos formatas de PLOT, porém
UNFLDT tem a fungdo de apagar um ponto ou uma linhal

as INSTRUCHBES DRAaW E UNDRAW

.DRAW X,Y nos fornece uma linha reta desde o ponto anterior,
digamos: X0,Y0 para o ponto X1,Y1, onde Xi=X0+X e YI=Y(+Y. Desta
vez X.Y podem ter valores negativos.

bserve que a diferenga entre FLOT e DRAW (ou UNFLOT e
UNDRARK) & gque a instrugdo  PLODT usa coordenadas absolutas com
origem em (0,0)  DRAW usa coordenadas relativas com origem no
dltimp ponto assinalado.

A instrucdo UNDRAW X,Y apaga uma linha usando as coordena-
das relativas.

TROCA DE OCORIGEM

fuande © computador entra no modo gréfico, a origem &
pré—definida no ponto 0,0. Vocé deve usar a instrugdo 8ET X,.Y se
quiser redefinir uma nova origem no ponta X,Y.

=51-



DISFPLAY MORMAL E INVERSE

fuanda © micro & ligado, os caracteres aparecem no estado
normal, isto &, caracteres claros sobre funda escuro. Vocé pode
também ter um display com as cores invertidas. Os comandos NORMAL
e INVERSE s3o usados para inverter as caores na tela. For exemplo,

digite:

INVERSE <{RETURN>

e digite alguns caracteres. Como voc® pode 'ver, os caracteres
digitados sda escuros sabre fundo claro. Agora digite:

NORMAL <RETURNZ

e vocd estd novamente com caracteres claros sobre fundo escuro.
Este comando também pode ser usade no modo indireto.

~ INSTRUCED COLUMN

Seu computadar mostra na tela 32 colunas x 24 linhas. Se
voc® colocar o cartSo de B0 colunas & digitar o comando "COLUMN
80", a tela passard a mostrar 80 colunas x 24 linhas.

Voc® sé precisa digitar o comando "COLUMN 32°% para retornar
ao estado normal.

NOTA: se vac® esquecer de colocar o cartdo de 80 colunas e
digitar © comando *COoLUMN  BO", seua computador
mostrard na tela a mensagem "?T1 ERRQ".

Caso voc& tente usar este comando com parametros
diferentes de 32 ou 80, vocé terad come resposta a
mensagem "7FPI ERRO".

Confira qual foi seu erro e velte a trabalhar
normalmente. Voc2 poderd ter maiores informagles a
este respeita no manual gque acompanha a placa de
80 colunas.



CarFrfTuUL O 1=
STRINGS E MATRIZIES

Nos capftulos 4 e 3, nés lhe mostramos o que s%0 strings e
como introduzi-las ou imprimi~las. Neste capftulo, introduziremgs
algumas fungfes e a idéia de matriz.

=] FUNCAD ASC

Cada caracter do teclada, incluindo a tecla de espaco, tem
um cédigo chamade ASCII (American Standard Code for Information
Interchange), que & um cédigo numérico (variando de O a 255) para
representar tpdos os caracteres, comandos, simbolos e tudo o Qque
o computador "entende". A fungdo ASC{X$) mostra o valor ASCII do
primeiro caracter da cadeia de caracteres X$. Digite o sequinte:

10 FOR X=1 TQ &

20 READ A%

10 FRINT AGC(A$); "-ESTE E O CODIGO ASCII DA LETRA:"S
A%

40 NEXT

5() DATA IIEII’ lIDIl’ llG!l! Ilall, IIRII’ ND“

~ FUuNCsOo CHRS

Esta func&o & o oposto da  funcdo ASC. Voce pode usar esta
fungdo para obter um caracter do teclada se vocé souber seu
chdigo ASCII:

10 FOR I = O TO 255

20 PRINT “CHR$ ("3I;") = "5 CHR%(I)
30 PRINT

40 NEXT

Gutro exemplol

10 FOR 1 = 1 TO 6

20 READ A

30 PRINT CHR$ (A}

40 NEXT

S0 DATA 76,73,76,73,65,78



CONCATENALCHSD DE STRINGS

A concatenagio de strings refere-se a4 "inclusds" ou
encadeamento de duas ou mais strings de caracteres para formar
uma mais lenga. Exemplo:d

10 A% = "ED™
20 B% = "UAR"
30 E$ = 11 DD H

40 PRINT A$+B%+C%

NOTAZ vocé pode usar o sinal "+" para somar strings, porénm
0s Sinais —, % e / r&o podem ser usados.

VYeja outro exemplo:

20 FOR 1 = 1 TO 255

30 A% = A% + "A"

40 FRINT I : PRINT A%
50 NEXT

Desta maneirs, voc® pode formar uma nova cadeia com  um
méximo de 255 caracteres, incluindo espacos,.

~ FUNCARO LEN

A funcac LEN{X$) mostrz o comprimento da string dentro das
aspas  ou correspondente a varidvel. 0Os caracteres em brancao
também s8o contados. Exemplol

PRINT LEM("CARLOS VALERIG"}

& resposta serd 14.

A = "1 2A4GARCDE
FRINT LEMN{(A%}

- A -



Aas FUNCSGES LEFTS, RIGHTS E MIDS

As funcles LEFT$ e RIGHTY exibem os caracieres do extremo
esquerdo e extremo direito, respectivamente & uma string. O
numero de caracteres desejados pode entdo ser especlficado.

0 formatoc geral &
LEFT% (A%, N)

onde A% & a siring Griginai e N & c nimero de caracteres
desejados do extremo esquerdo de A%, Se M »= LEN(A%$) entdo a
string toda sera a resposta. Exemplo:

16 INPUT “BUANTAS LETRAS TEM 0O SEU PRIMEIRO NOME";ER

20 INPUT “DIGITE SEU NOME COMFLETO"; A%

30 Bs=LEFT%#{A%$,B)! PRINT "POS50 TE CHAMAR DE "iHS:
FRINT '

40 N=LEN(A%}~-B: C3=RIGHT%(A%,N) IPRINT "0QU DEVYQ
CHAMA-LO DE DR. "iCs$

Como vacé pode wver, RIGHT%(A%,M) mostra a string contando ™
caracteres da direita de As.

o

Vocé pode também usar caracteres que ndc estejam nas
extremos da string usando a funcdo MID$. O formato geral &:

MIDS (A%, X, Y)

onde X & a posigdo da qual voce comega a contar os caracteres e
¥ & o nimero de caracteres a serem usados. Exemplo:

10 A% = "BERNARDO"
20 PRINT MID$(A%,2,3): FRINT MID$(A%,4,5)
30 PRINT MID${A%,1,3): PRINT MID&{A%$,56,3)

NOTA: se vocd ‘tentar obter mais caracteres do gue os
existentes na string, a funcdo MID% respondera toda a
string a partir do primeiro caracter indicado.



y FUNCAEa0 STRS

Ela converte um nimero em uma string. For exemplo, o compu-
tador endente o namero 101 comc um valor numérico, mas se  ubili-
zarmos STR%(101) o computador entenderd como wma string = "10LY,

G o valor dentro dos parénteses £ uma expressao Numérica,
a func&%o STR% dara a representacdo do resultade final.

For exemplo, a resposta da  fungdoc STR%(1+2+3) & a string

T

*4" B ndop "1+2+3".
Exemplo:
14 INFUT "DIGITE DOIS MNUMEROS"sA,H
20 FRINT "A SOMA DDS NUMEROS E= "jA+E

30 PRINT "QU" STR$ {(f)+ETR${E)
40 PRINT "vOCE PODE VER A DIFERENCA!™

S FUNLCAO val. (X$)
Fla fornece o valor numérico da string X%, se o primeiro
caracter de X% ndo for +, - ou um digite, VAL (X$)=0., Exempla:

10 X% = "2SR7"i1Ys="-56ABC":Z2%="ARC"
70 PRINT VAL (X$), VAL(Y$), VAL{Z%)

Nestes exemplos, as respostas serdo:

{

23 -%6 0

L

MATRIZES NUOMERICAS E
Al_FaMuUMERI CAS

Algumas vezes ¢ Gtil dar um rnome a um conjunto inteiro de
nameros ou strings e no programa se referir ap conjunto ou a cada
un  de seus elementos. Este conjunto € chamado de "matriz". Aa se
dimensionar a matriz, o computador aloca um bloeo de memdria para
armazen&d-la, isto &, separa um espago na memdria especialmente

para estes dados.

Fara dar nome a uma matriz com elementos numéricos, siga &
mesmas regras das varidveis numéricas. Fara uma matriz com
elementos alfanuméricos, =iga as mesmas regras das strings (ndo
esquegs ¢ sinal % depois de cada nome’.

—h—



& matriz mais simples & chamada matriz linear, na qual os
elementos s8&o listados em uma sequéneia ordenada. Exemplol a
matriz que segue ¢ uma matriz linear a qual chamaremos A{X).

1.5,3.7,8.9,0.4,7.6,2.8,9

Fara se referir a cada elemento de oma matriz, é
necess&rio o uso de um Indice apos seu nome. Neste computador, a
pratica comum & comegar o indice de ¢. Portanto, no exemplo
acima: AM=1.T, A{1)=3.7; R(2)=B.%] A(3)=0.4; A4}=7.4,
A{S5)=2.87 R{6)=9.

A diferenga entre os nomes das varidveis e dos nomes  das
matrizes ¢ gue os nomes das matrizes tem parenteses. For exemplo
AB 2 X% s80 nomes varidveis enquanto AB(Y) e X${(3) sdc nomes de
elementos de uma matriz.

10 ALOY=1.35: AMD)=3.71 A(Z)=8.7

20 AD)=0.4: Al4)=7.6: A(D)=2.8: A(L)I=9

30 A$(0)="DAGOBERTO" 1A% (1) ="ADAMIL" A% (2) ="EDSON" 1
A% (3)= "SUIANE"

40 A$(4)="FREITAS":A%$(S)="ADELIR":A%(&)="FRATTIL"

S0 FOR X=0 TD &

&0 FRINT A(X) A% (X}

70 NEXT

NOTA: wvoc® pode usar uma variidvel dentro daos parénteses da
matriz para ter acesso ou chamar a matriz como no
exemplo acima.

Uma ocutra maneira de preencher uma matriz é esta:

10 FOR X = 0 TD &

20 READ A(X)

30 NEXT X

40 DATA 1.5,3.7,8.9,0.4,7.46,2.8,9
50 FOR K = 0 70 &

&0 PRINT AK)

70 NEXT ¥

fis linhas 10 a 40 preenchem a matriz. Vocé pode combinar o READ e
o PRINT como se seguel

10FOR X = 0 TD &

20 READ A(X)

30 FRINT A (X}

40 NEXT

50 DATA 1.5,3.7,8.9,0.4,7.6,2.8,9



MATRIZES DE ORDEM SUFERIOR

Apesar de termos considerado apenas matrizes lineares, &
muito Ffrequente e atil expressar informacfes em matrizes
bidimensionais ou matrizes tridimensionais {(ou até de ordem

superior_de dimensfo). Um exemplo de_uma matriz bidimensional é&.a ...

tabela musical no capitule 10 deste manual.
O formato geral para uma matriz de ordem N &:
AXE, X2,X3...Xm)

onde X1,X2,X3...%n sdo indices dos elementos da matriz A. Existem
N Indices para um elemento de wma matriz de n- ésima ordem.
Exemplao:

10 FOR X=0 TO 2 : FOR Y = 0 TO 2
20 ALX,Y) = X+Y

30 PRINT X;Y5A(X,Y)

30 NEXT Y, X

0 formato geral para a instrug8o DIM para uma matriz A de
‘n= ésima ordem é:

DIM A (dl,d2,d3...dn)

onde di ¢é o valor méximo para o 12 indice; d2 & o valor méximo
para o 22 {ndice e assim por diante.

Por exemplao, uma matriz tridimensional {32  prdem)
ALXLX2,X3) pode ter dimensBes:

DIM AL2,2,3)

na qgual di=2, d2=2, d3=3 e a lista completa de elementos é
ilustrada com o seguinte exemplo:

10 DIM A(2,
20 FOR X =
30 FOR Y =
40 FOR I =
50 ALX,Y,Z) = X+¥+Z

&0 PRINT "A (";X3Y5Z5")="5A(X,Y,2)
70 NEXT Z,Y,X

Ubservacdo: voc® pode somar duas ou mais matrizes que
tenham a mesma ordem e mesma dimens3o em cada Indice.
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aFrMaZENaNDO E CaRRkReEGANDO
FROGRaMas ErM FITAa CASSETE

O GRAVADOR CASSETE

Vocé pode usar um gravador cassete comum para guardar e
carregar seus programas em BASIC.

Ele deverid ser de boa qualidade com tomadas EARR e MIC
{alguns fabricantes as chamam de EARPHONE ou MONITOR?.

Fara usa-lo, deixe-o com o controle de volume em 3/4 do
mé&ximo. Desligue ou abaixe os controles de TREBLE = BAYS se
houver. Se existir somente um controle de tom (TONE), deixe-oc na
posicdo media.

Para acoplar o seu gravador, siga as instrugfes abaixo.

1- Desligue seu micra. Nunca se deve conectar ou desconectar
nenhum periférico a um computador ligado, pois icsto pode
danificar seu eguipamenta.

2—- Jurtc com o seu MC~1000, vocé recebeu um cabo que tem dois
plugs em cada ponta. Ligue o plug de uma das ponta no micro
{um no conector EAR e a outra no MIC, ambos na lateral
esquerda da console) e a outra no gravador. Certifigue-se que
¢ mesmo cabo estd ligado no conector EAR nos dois aparelhos.

Caso seu gravador ndo armazeng OU Ccarregue programias,
verifique se:l

a bateria estd fraca:

a fita & muito velhszs

o cabegote do gravador estd sujoj

- as posigfes dos botfes de controle estéo erradasi

os terminais EAR e MIC est3o conectados incorretamentes
- existe algum terminal sclto.

|
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0sSs CcoMaNDOs saveE E LLOAD

Vaoceé deve usar o comandg SAVE para armazenar seu programa
em BASIC na fita e 0 comando LOAD para carregd-ios de volta para
o computador. Vocé deve dar um nome ao arquivo apbs os comandos
SAVE e LOAD para identificar um programa BASIC. D nome do arquivo
deve ser uma sequéncia alfanumérica de no méxima S caracteres,
tal como 12345, ABC ou XY29. Exemplo:

10 REM PARA BUARDAR UM PROGRAMA
20 FOR A=1 TO 10O

30 PRINT RND (A}

40 NEXT

SAVE 123

fntes de pressionar <RETURNX apds o comando SAVE 123, vocé
deve apertar as teclas RECORD e PLAY do gravador. O computador
dar& o sinal de OK quando o armazenamento estiver terminado.

Pare o gravador. Agora volte a fita para o inicio {ou poucn'
antes do inicin). Tecle «<BHIFT> <{RESET»> e digite:

LOAD 123
antes de teclar <RETURN}, pressiocne a tecla FLAY do gravador.
Depois que o carregamento estiver terminado digite:
LIST <RETURN>

e veja o que acontece.

FaRa GuUARDAR E CARREGAR DAaADOS

0 comando SAVE#* & usado para armazenar somente os dados
de um programa. FAntes que o comando SAVEX seja executado,
certifique~se que o programa tenha sido executado pelo menos uma
VEZ. Além disto, o0s dados devem ser “dimensionados" como
matrizes. Veja o exemplo abaixo!

10 DIM AB{30}

20 FOR I = & 7O 30
30 AB{1) = I+*I

40 PRINT AB{I)

30 NEXT



Depois de executar o programa uma vez, voc@ deve escrever
SAVE+* AR B operar 0 gravador como descrito antericrmente.

NOTAR: o nome da matriz a ser armazenada deve ser = separado
do comando SAVE*® por um espago.

Veja oubro exemplo:

10
20
30
40
S0
40
70

RUN

DIM PR{2,2)

FOR ¥ = 0 TO 2

FOR Y = 0 T8 2

READ A

FRIX,Y) = SBR{A): PRINT PO{X,Y)
NEXT Y, X

DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9

Para armazenar os dados de uma matriz PO, vocé deve

digitar:

SAVE* Pi

e acionar o gravador antes de pressionar {RETURN} como descrito

anteriormente.

Fara carregar de volta o dado na forma de matriz, use o
comandn LOAD* (e acione o gravador da mesma forma que o comando

LOADY .

FPara o 12 exemplo, digite:

i0 DIM AB{ZO)
20 LORD* AR
RUN

NOTA: o nome da matriz deve também estar separado do
comando LDAD¥ por um espago.

@ guiser ver os dados apds terem sido carregados, digite:

S DIM AB{Z0)

1¢ LOAD* AE

20 FOR X=¢ T4 30
30 PRINT AB{X)
40 NEXT

RUN

Depcis voc® deverd pressionar a tecla FLAY do gravador e

<RETURN.

— A=



Fara o 22 exemplo dado acima, digite:

1¢ DIM PR(2,2)
20 LCADx Pl
RUN

NOTA: matrizes alfanuméricas {(strings) sdo rejeitadas pelos
comandos SAVE*® e LDA&D*.
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INSTRULCSES
RELACTIONADAS A0 SISTEMS

Neste capitulo, introduziremos mais instruclfies relativas ao
sistema do MC-1000. £ recomenddvel a leitura de livros técnicos
para um aprimoramento nesta- area.

(=1 INSTRUCHO FRE

Esta instrugdoc fornece o nlmeroc de bytes da memdria do
computador livres para seu dusc. Digitel

FRINT FRE(7)
FRINT FRE{&.5)

0 ndmero dentro do parénteses pode ser qQualguer ndamern. E um
pseudo pardmetro.

MaF A DE MEMORIA

Cada byte da memdria do computador passul um enderego, para
gue o conteddo de cada byte possa ser lidc ou gravado pelo
programa ol pela wnidade de controle no computador. Existem 2
tipos de memdria: RAM (Random Access Memory) e ROM (Read Only
Memory). 0 primeiro tipo & flexivel tal que vocé pode gravar
fintroduzir) dados na memoria ou ler dados dela. 0 dado estara
perdido depois que vocé desligar o computador. 0 segundo tipo
(ROM)  armazena permanentemente todos os dados que foram gravados
nela. Yocd n&p pode mudar o conteldo na ROM. Existem 63536
enderegos que voc® pode atribuir aos 2 tipos de memdria. Nds
chamamas esta atribuicio de “mapa de memdriag".

A seguir temos um resumo do mapa de meméria  deste
computador.

—L A



uso

1 1 ] 1
t TIPO ! ENDERECD ! !
' ! ! BASIC ! FITAS CASSETE DE JOGOS !
] L] 1 1
s ! ' - !
! ! 0-FF 'buffer de execucdo do programa DEBUG P
] i 1 ’ i 1
! 1 ! !
! ! ! !
! ! 100-1FF 'buffer de execugdo do Monitor !
1 3 ] 1
! ! ! ;
! ! ! ' b '
! v O200-2FF 'buffer de linha ! !
| i 1 3 ]
1 3 ‘ ! i
! ! 'buffer de execuglo! !
Y RAM Y 300-~3D4 ido interpretador ! !
i, ! 'BASIC ! Area para programas !
! ! ! ! Assembly !
! ! Iprograma fonte ! !
! ! 3DS-BCFF 'RASIC t !
! ! 1 ! !
! ! ! ! !
! ! Istack e matriz do ! !
! ! BDOO-BFFF t!interpretador ! !
! ! IBASIC ! !
1 ! ! !
! ! ! : !
! ROM ! COOO-FFFF 'Monitor e Interpretador BASIC !
i 1 E]

1

NOTA: a memiria de video & visivel somente quando voc® a acessa.
Para instrug8Bes detalhadas, informe-se no “"Manual de
Refaeréncia Técnica®.
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AS INSTRUCOES FEEK E FOEKEE

Vocé pode ver o contegda de um endereco de memdria usando a
instrugio PEEK. Exemplo:

10 A = PEEK (100600}
20 FRINT A
30 FPRINT PEEK {(11000)

Note gque o0s enderegos 11000 e {000Q s8o expressados no
sistema de ndmerocs decimais.

Vocé pode colocar dados em uma posiglc de memdéria usando a
instrug&o FPOKE que tem o formato:

POKE A,D

onde A & o endereqo em decimal e D o ndmero decimal representando
a dado. Veja este exeaplo:

10 FOR X = 1 TO 10

20 FOKE 146383+, 64+X
30 D = PEEK (1&383+X)
40 FRINT CHR3 (D)

50 NEXT

O CurRsSor

Ruando o computador estd no wmodo texto editando programas
BASIC, vocé pode escolher um cursor piscante ou estdvel, através
dos seguintes comandos:

cursor estdvel

FOKE 204, 201 <RETURN:

cursor piscante

FOKE 304,195 <RETURN:*

—Ahe



FaORTAS DE ENTRADA E Sarba (E/S)

Em termos técnicos simples, um computador, consiste de uma
unidade de processamento central (CRU), memdria e alguns
circuitps de interface gue ligam a EPU e a memSria a dispositivos
externcs que colocam ou retiram ‘dadeos da memdria., O aparelho de
TV, o teclado, & impressora e a drive s8o todos dispasitivos
externos. O meio pelo qual os dispositivos externos s8o conecta-
dos ao computader & chamado de. porta de E/S ( ENTRADA/SAIDA). A
cada uma dessas partas, € atribufdo um namero de identificacdo.
Neste computador, os ndmeros de identitficagdo vdp de ¢ a 235,
isto &, haverd um miximo de 236 portas de E/S.

& INSTRUCAO OuUT

Com esta instrugfo, vocé pade enviar dados diretamente a
uma Porta de E/S. 0 formato geral é: o '

OuUT A,D

cnde A € o nimerc de identificagdc (ndmero decimal interno) da
porta 0 <=A={ 255 e D & o valor representando o dado © <=1D

{= 233.

-~ INSTRUCEAO INP
Com esta instrugdo, vocéd pode ler diretamente os dados numa
porta de E/S. 0 formato geral e:
INP (A}

pnde A & o namero de identificagdo da Forta de E/5 0 <= A& <= 2545.

T INSTRUCAO WAIT

£ com certa frequéncia que dispositivos externos tal como
uma impressora estd ocupada fazendo algo gquande ©o computadaor
tenta - enviar dadaos para ela. A instrugdo WAIT funciona como um
semdforo para controlar o fluxo de sinais através das portas de
E/S.

Y Ry J



Existem dois formatos:
W&IT A, R
)
WAIT A,B,L

"A" & o namero de identificacdo da FPorta de E/S, B-e £ sdo
nimeros inteiros de @ a 255. Voc® pode atribuir valores gue
sirvam para B e C para impor condigfes na instrugdo WAIT. A, B e
C devem ser niameros decimais.

Para explicar como a instrugdo WAIT é& executada:

d= o nimerc bindrio representando o dado presente na porta Aj
b= egquivale ag nimero bindrio de B
c= equivale ac nldmero bindrioc de Ci

No primeirg +formato: o computador executard a operacdo
ldgica d AND b. Se o ndmero bindrio resultante tem todos os 8
digitos iguais a zero, o computador ir& repetir a instrugdo WAIT.
Se o numero resultante tem pelo menos um digito igual a ™17, o
computador ir& executar a instrugdo que segue a instrucdo WAIT.

~ No segunda  formatel o computador primeiro executa a
aperacao ldogica "ou exclusive": d A0R c.

LET & = d XOR ¢©
Depois o computador continuard a operacfo ldgica: e AND  b.
Se o ndmero bindrip resultante & zern, 0 computador repetird a

instrugdo WAIT. Se o resultado tem pelo menos um digito igual a
"1", p computador executara a préxima instrugdo.

YN -
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OUTROS COMANDCOS E INMNSTRUCOES

& INSTRUCAD FRi#

Se voc® quiser imprimir ou listar programas na impressora,
vocé pode digitar:

FR#1:z LIST <RETURNZ>

& o pregrama serd listado na impressora. Depois disto, o
computador reassume a condigdo PREC automaticamente que significa
exibigdo na tela.

FR#1 & para LIST ou PRINT na impressorai
PR#0 & para LIST ou PRINT na telai : :
FR#2 & para LIST ou FRINT em ambes (tela e impressoral.

FaRAa DEPURAR UM FROGRA&MA

Vocéd pode depurar a execugdo de um  programa usando &
instruc8oc TRON. Para voltar ao normal, use a instrugdo TROF.
Exempla: :

10 TRON

20 FOR A = 1 TO 30
30 PRINT Aj

40 NEXT

50 FOR B = 1 TQ 30
60 PRINT A+B

70 NEXT

—hO



TARBRUL ACSD

Como numa mdquina de escrever; voce pode farer tabul agfes
para exibir dados em posicfes especificas.

Neste computador, nimeros pasitivos sdo precedidos de um
espago em branco, apesar de voce ndo ver o sipal (+). Um espaco
er branco é dado apds cada numero, ent8o se um ndmero positive
for impressc logo apds outro ndmeroc ou uma cadeia, existem pelo
mencs um espago em branco entre eles. Nenhum espago & auvtomatica—
mente dado antes ou depois de uma cadeia impressa.

A INSTRUGAD TAB(N)
Vocé pode usar a instrugdoc TAE para imprimir um ndmera ou
uma cadeia na posigdo do n— ésimo caracter horizontal desde a
posicdc zero da extrema esguerda. 0 {= N <= 31, Exzemplo:
10 PRINT TAB(1)5-1
20 PRINT TAE(1131
30 PRINT TAB(1);"A"
40 FRINT TABE(S)54
A INSTRUCAQ SPC(N)

Esta instrugdo imprime N espacos em branco desde a posicdo

bl =

do extremo esquerdo O =< N ={ 255. Digite:
PRINT SPC(128)33

Para maiares informagfes sobre a distribuicdo na tela, veja
o "Manunrl Técnico de Referéncia®.

fa INSTRUCHO WIDTH
Esta instrugdo & usada para definir o nlmero de caracteres
num&a linha da tela (ndo de programa) ou numa impressora.
0 formato geral é&:
WIDTH n

onde O <= n ¢= 2955,

—70-



Se a largura da linha ndoc é redefinida por esta instrucdo,
a linha normal da tela tem ficard com 32 caracteres.

Ce a tela da sua TV ndo mostra os caracteres do extremo
direito, tente redefinir o comprimento da linha exibida através
de: )

WIDTH 29 <{RETURN:

71~
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DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE
= DEFURALCEAO (DERRUGING?Y
EmM LLINGUAGEM DE MAQUINA

Se voc& quer escrever software baseado nos codigos de
m&guina Z-80, voc® ndo precisa gastar milhées de cruzeiros para
comprar um sistema de desenvolvimerto de software. Este
computador por si préprio funciona come uma ferramenta de
desenvolvimento.

O COMANDO DEEUG

fuando vocé digita:
DEBUG <RETURNX

vac® para de usar 0 BASIC e passa a utilizar o programa do
sistema monitor. Podendo entdo usar virios comandos para escrever
programas em cadigo de méquirna. Os comandos sdo listados como
segue! ‘

COMANDO FUNEAO
D Display de dados
F Colacar dados
8 Substituir dados na memdria
™ Mudar o enderego do dado
G Continuar a execugdo de programas

{a mesmo que RUN em BASIC)

mostrar ou substituir dades em um ou todos os
registradores

R Similar ac subcomando X

B Retornar ao BASIC

R o

-~ ra



O sSuRCcoradDO D

Formato: DXXXX YYYY <RETURN:

A tela mostrard o conteGdo das localizacfes de memdria de
XXXX a YYYY. '

NOTA: no modg DEBUG, os dados e enderegos s3o . sempre
expressados em nimeros hexadecimais. Vocé deve deixar
um e@spago vazio ou wma virgula entre o endersgo
inicial e o final.

Se ‘voc® cometer algum erro de digitagdo, vocé tera que
redigitar o =seu comanda, pois o computador anula automaticamente
a linhka digitada. GOuando os dados est&c sendo mostrados, vocé
pode fazer uma pausa pressionands CTRL-S e continuar o display
pressicnando  qualgquer tecia., Qu também pode parar. a listagem
através de CTRL-C. Para continuar, utilize o comando D a partir
do ponto de parada. GQuando ¢ computador terminar de listar os
dados, ele estari pronto para receber novos comandos.

NOTA: ndoc deixe espago apds o "D°
Exemplo:

D100, 500
DiS7F 2000

G SUECOMSKNDO F

Formato: FXXXX YYYY DD <RETURN:

Yocé preenche todas as posigles de XXXX a YYYY com o valor
hexadecimal DD.

NOTA: n8o deixe nenhum espaco depois do "F".
Exemplo:

Fe010,0020 2C3 {RETURN>

DOOLO Q020 CRETURN

FOO21 0021 ZA {RETURN
DGO21,0024 {RETURN>



O SuUuscCcoManrDo S

Formato: SXXXX <RETURN>

Vocd pode modificar o conteddo do enderego de memdria XXXX
substituindo os dados ;& existentes por novos. Apds a substi-
tui¢io do dado, o cursor salta automaticamente para o préximo
enderego. Se vocg nSoc quer fazer mais 5uh5t1tu1cﬁes, pressione a
barra de espago para sair do comande S. Eyemplc.

SOOUq <HETURN>

e substitua G005 por C3, 0006 por AD e 0007 por FF para o dado
original. ’

Agora tente!:
DOOOS 0007

NOTA: caso queira manter o dado original, tecle <RETURND e
serd como se voce tivesse redigitado o mesmo.

O SUBCOMANDD M

Formatol MXXXX YYYY IZZ7 <RETURN:

Vacé repete o blodo de dados que comeca na posigdao XXXX
vai até YYYY inclusive, para a nova posiglo comecando em Z777.
dado original permanecem intactos. Exemplo:

fa B 1

DOGGS 0018
MOOOB  O00F 0018
DOGoB  QOLF

-7 4



O SsSuRCOorFaNDa G
Este comando & equivalente ao comando RUN em BASIC.

Formato i: BXXXX <RETURN> i

0 computador comeca a execugdo a partir do endereco  XXYX¥.
Casc o mesmo ndo tenha sido especificado, a execuglo iniciard a
partir do Gltimo endereco acessado. .

‘Formato 21 GXXXX -YYYY <{RETURN:

Rpds vocé ter teclado o enderego inicial XXXX e pressionado
a barra de espagp uma ver, b computador mostra automaticamente um
sinal "-", e vocé pode entdo teclar o enderegco final YYYY.

Formato 31 GXXXX -YYYY -ZZZZ

Este & similar ao {ormato 2. B usado se o programa
condicionalmente se bifurca em 2 enderegos finais. £ execucdc

serd interrompida em YYYY ou 1277, dependendo de qual dos  dois
enderegos a execugdo chegar primeiro.

0O SURCOMASNDO X

Este comando @ usado para mostrar ou trocar o conteGdo dns
registradores na UCF (Unidade Central de Processamento).

Farmato 1: X <RETURN:

0 conteddo de todos os registraderes (A,B,C,D,E,F.H,1,L,M,
X,Y,F e B8) ser& mostrado. Tente digitar:

X <RETURNZ

P AP



Formato 2@ ¥r <RETURN>:

onde r & um dos nomes de registradores acima. Por  exemplo,
digite:

XA <RETURNX
a tela mostrard A= AA~ iassum1nda que o conteddo de & & AR).

5 BTN

Se wvpcé digitar BB antes de teclar xPETURN;, o contedda. du
AfA serd substituido poar EBER.

O SuUuEsECorManNDOc R

Este comando € o mesmo gue o camanda X, sxceto gue lida com
os reqistradores A”,F°,C07,D7,E7,F?,I7,L7,M, X, ¥, B & F.

FINMNALIZAR UMA SUB-—-ROTIRNA EM
L ITMNGLISGGEM DE MSRAUINS

Sempre finalize uma subrotina em coddigo de m&quina usardo o
codigo de cpe-acdo 0C9H e no final use o cédigo de interrupcdo
OF7H (RST &). :

RETORNAR ald RasICc

Digite:
& <RETURN:

0 programa BASIC original} antes do uso da instrugdc DEBUG ainda
existe e permanece intacto na memdria.

=T



FalRAa CHAMAR UMA SUE—FROT INA
Em LIMNSGUAGEM DE MABRUINA

Em BASIC, vocé pode desviar para uma sub-rotina em cdédigo
de maguina através da instrug8o CALL. Seu furmatu =K

CALL adr

onde adr € o enderego inicial da sub-rotina expressa no sistema
de ndmero decimal. Exemplo:

10 CARLL 49169
20 6O0TO 10
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Car £ TutL A 17

FROGRAMAS DA FITAa CASSETE

Neste capituld; vacé encontraré instrucﬁes de utilizagdo ---- -

dos cinco programas existentes na fita cassete que acompanha Q
seu MC-1000, sendo 4 jogos e um educacional.

Desenvolvidos em linquagem Assembly, proparczunam ‘maior
velocidade e qualidade. Entretanto, vale a pena vocé saber gque
além destes, foram desenvolvidos simultaneamente mais uma série
de autros  programas, abrangendo as &reas educacionais,
video~games, jogos inteligentes e profissionais, que podem ser
adguiridos em lojas e revendedores autorizados CCE.

Na ordem de gravacdo da fita, temos o seguinte:

- MUSIC COMFOSER (Compositor de Masicas)
£ um programa que uktiliza as caracteristicas dGnicas do
processador de som do seu MC-1000, permitindo a composican em
trés canais independentes.

- MARS LANDING (Aterrissagem em Marte)
Teste sua capacidade como piloto de uma nave espacial.
Aterrisse em Marte com o minimo gasto de combustivel. VYenga o
desafio da universo.

3- CITY BROMBER (Bombardeio na Cidade)
Pilote com destreza o seu helicdpterc e destrua a cidade
inimiga, mas cuidado, pois ela poderad surpreendé-lo.

4- KINDERGARTEN MATH (Matem&tica para Jardim da Infancia)
Puem melhor gque um computador para ensinar os principios da
matemdtica? Veja aqui como brincando uma crianga pode aprender
a gostar de desenvolver sua capacidade.

G- TANK _BATTLE (Batalha com Tanques}
Sua habilidade em dirigir e atirar com um tanque sera cnlocada
a prova contra o seu inimigo nesta batalha sensacional.

fgura, nas paginas seguintes, vocé. encontrard as instrucles
para o carregamentoc e manuseio dos programas.
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INSTRUCGES

~fT

Ajuste o volume do seu gravadar para aproximadamente 2/3 do
Cursa.

Digite TLOAD {ou pressione <SHIFTZ <Tx).

Pressione a tecla ¢RETURN> e em seguida a tecla PLAY do sed
gravador. Engquantc o programa estiver carregando, a cor da
tela mudard num intervalo de tempo de apraximadamente 3
segqundos.

Quands carregado, © Pprograma aparecer4 automaticamente na
teta.

Se guiser carregar cutro programa, pressione <8HIFT> <REBET> e
repita as instrugfies acima. ‘

As teclas <CTRL> <H> tem a finalidade de alterar o nivel dos
programas.



MAaRS LANDIRNG

{-

R

Usa joystick e <CTRL:> <{H>.

Tela I - apenas para um jogador

Tela 2 - para dois jogadores

Tela 3 - para dois jogadores (mais dificil)
Tela 4 -

placar geral

Identificacdo das telas
\V'er na parte inferior da tela

Exemplo!
1 - Fuel
2 — Fuel ——=mmm———m (-
3 - Fuel ————=mm—— -

Obs.: na tela 2 comecard com o jogador do joystick da ESRUERDA
na tela 3 comegard com o jogador do joystick da DIREITA

Pressione as teclas <CTRL> <H> & selecione a tela desejada.

Com o joystick, dirija a sua espagonave e aterrise nas bases
espaciais.

H& trés bases de aterrisagem: base X1 (1 ponto), XZ (3
pontos) e X8 (B pontos).

0 botdo de joystick serve para disparar os retrofoguetes {isso
gasta combustivel !},

A faixa vermelha na parte inferior da tela, indica o nrivel do
combustivel. Quando o© combustfvel acabar, o jogo estara
terminado.

Na parte superior da tela (HI), ficard registrada a maior

pontuagdo alcangada. Chegando aos 100 pontos, aparecerad uma
pspaconave diferente e o jogo se tornard mais emocionante.

I s T TEN



CITY EROMEBRER

1-

~)
H

4-—

Este jogo contém 4 niveis com 4 velocidades diferentes. E
para apenas um jogador.

Fode ser jogado com joystick ou no préprio teclado do MC-1000.
JOYSTICK: para selecionar o nivel e a velocidade, veja a

figura na tela, e mova a alavanca no sentido desejado. Aperte
o botd3c para soltar uma bomba.

TECLADO: <Y>» - nivel e velocidade 1
1> - nivel e velocidade 2
£I» - nivel e velocidade 3
{@» - nivel e velocidade 4
{9> - spolta a bomba

Seu helicSptero voa mais baixo & cada passagem. Fortanto,
destrua o5 prédios ou o seu helicdptero haterd, € o jogo
estara terminado.

Fara interromper o jogo, pressione as teclas <CTRL> e <H>.



FKIMDERGARTEMNM—MATH

1_

2._

0 nivel de jogo apstecerd na parte superior esquerda da tels.
Fressionar as teclas <CTRLL> <H>* seleciona o nivel desejado.

Contém 5 niveis. Nos niveis 2 a 4, ha trés-diferentes- veloci-
dades: 1, 2 e 3. Velocidade 1 - lento, 2 - médic e 3 - rapido.

Apbds selecionar o nivel de jogo, prégsibné a tecla 1, 2 ou 3
do sew MC-1000 # o jogo iniciard.

Mivel 1 - é apenas para obiter noglies de gquantidades e nlme-
ros de | a 10. '

Nivel 2 - Vocé deverda teclar 1, 2 ou ... 10, conforme a
quantidade de figuras. Se acertou, aparecerd uma figura em
movimento circular e, se errou, em movimento X.

Nivel 3 - pressicne o bot3c do joystick e selecione um
ntmerg existente nas figuras da direita. Puxande ow empurrando
a alavanca, posicione em frente a figura de wmesmo ndmerc e
atire, movendo a alavanca para a direita, mas faga=-o
rapidamente para eliminar todas as figuras antes que o tempa
se esgote. Eliminando todas az figuras S vezes, aparecera na
tela uma figura sorridente parabenizando-a. Fara iniciar,
pressione aa teclas <LTRL> <H> e selecione a velocidade
desejada (ver {tem Z).

Hival 4 - Este & um jogo de memdria. No guadro, aparecerd
uma figura por alguns segqundos, que vocé deverd memorizar. Em
seguida, aparecerdo vdrias figuras em volta. Com a2 alavanca do
jnystick, posicione a figura em movimento sobre a figura
memorizada e aperte o botdo. Se acertou, aparecerd uma figura
an movimento circular e, se errou, em movimento X.

Nivel S - Este & um jogo de meméria. Durante alguns segundos
serdo mostradas 10 figuras para serem memourizadas. Em seguida,
as figuras serdpn cobertas e, no topo da tela, aparecera uma
figura. BSe esta for uma das figuras cobertas, pusxe a alavanca
do joystick em swa direcdp; se ndo, aperte ¢ botd3oc para
selecionar a figura desejada. Descobertas as 10 figuras,
aparecerd na tela uma figura sorridente parabenizando-g. Para
retniciar, pressione as teclas <CTRL> <H>.



Takk BEaTTLE

| | ‘ —
jogos 1,5,9,13 — +
) 3

Usa somente joysticks e teclas <CTRLY e <H>.

Este jogo contém 17 modos, e 4 diferentes telas de jogo.
Pressionar <CTRL> <{H> seleciona o nivel desejada.

Niveis de | a 8 s&o para dois jogadores. A velocidade nos
jogos 5 a 8 e 13 a 16 sdo guatro vezes mais rdpidas. Jogos de
? a 16 s8c0 jogadas contra o computadar.

A5 quatro diferentes telas saol

jogos 2,6,10,14

||l j

jogos 3,7,11,135 : I E;;i l
L

[T

jogos 4,8,12,16 l ‘ :_.E-jl I l
- Rl

17 cantém o placar geral.

v
Hﬂg@
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MUSIC COMRFOSER

fgora vocé e toda a sua familia podem tornar-se mdsicos de
maneira divertida e fé&cil com seuw HMC-10G0. Nenhum treino é
necessirio, basta seguir as instrugles descritas nesse manual e
breve voc® estard compondo suwa prépria misica através do
computador. E interessante gque voc®& tenha pelo menos noclles
bdsicas de misica para facilitar a compreensdo das explicagfes
que daremos a seguir. o .

aos TRES CAMATIS DA MasIiIch

Dividiremos a misica em trés partes, como nas partituras de
org3o: melodia (mdo direita), acompanhamento (mda esquerdal e
ritmo ou contrabsaixo {(pedaleiraij.

i~ MELOLDIA
Ma sua tela aprecerdo quatro pautas {quatro grupos de S linhas
horizontais) gue vocé usard ao escrever a melodia. Note gue as
pautas est8o em clave de SOL. Este, nds chamaremos "canal AY.

0
b* 4
=i
LY
(¥
0
o
@U
[
f
J* 4
=
LV
[

{1
o
.

i kY
LRV
[

2- ACOMPANHAMENTO o
Na  sua tela aparecerfSoc quatro pautas que voc® usard para
estrever 0 acompanhamento. Mote que elas estdo em clave de FA.
Este, nds chamaremos de "canal B".

=5;
=5
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3- RITMO, OU CONTRABAIXO
Novamente, gquatro pautas aparecerdo na sua tela. Esta vocé
usari para escrever o ritmo, e serd& chamada de "canal C".

Estes trés canais sd3o0 combinados guando voc& estiver
ouvindo uma misica propria ou uma das suas misicas favoritas.
Entretante, guandg vocé estiver escrevendo, tratard dos canais
individualmente. '

Comece compondo no.canal A e, depois componha o acompanha-
mento e © ritmo nos canais B e © respectivamente, Buando voce
quiser -que seu computador toque a misica, ele  ird combinar os
trés canais. -

FPROCEDIMENTO FARA A COMFOSICHO

1~ Para programar seu MC-1000 para composicdo de masica, coloque

sua fita "Music Composer® no seu gravador e siga as instrugbes

de carregamento de programa dé fitas. Logo voce ouvird uma

' mGisica agraddvel, e as notas da melodia (canal A) irdo
aparecendo na tela.

Se voc® esperar até gque a misica pare, Seu computador selecio-
nard automaticamente o canal A. Entretanto, ndo ha necessidade
de esperar; pressione <Cx, & o computador imediatamente
celecionard o canal A. Seu MC-1000 ficard aguardando que vocé
comece & Compor. ' '

Se desejar ouvir a mdsica novamente, pressione as teclas
<CTRLY <H>. Pressionando novamente, a misica serd interrompi-
da. Teclando <G> durante a misica, seu computador selecionara
a 43 tela (tela em branco) onde vocé poderd ouvir o tom de
cada tecla, aparecendo na tela as teclas correspondentes.

Para retornar ao canal A, pressione <{CTRL> <H>. Guando a
misica iniciar, pressione novamente as teclas {CTRL> <H>:.



2—- Sua wlsica consiste em notas agudas ou graves, curtas ou

longas. Cada um dos trés tanais pode acomodar até 256 notas.
fs notas podem variar de um G grave, abaixg do C médio, até
um F e G agudo, acima do C médio, como mostrado abaizo:

fuadro 1
0
y’,
1D
&+ g — _‘_d

NOTA{ 1SOL{LAlSI|DO|RE MT|FAlsaLlLa|st|po]re |mTlFa]soL

WiMra a7 Nz 1315 e 71120z 12

o

Uma vez que vocd definiu a nota, voc® deve escolher sua
duragcdc (tempo durante o qual ela swsard). As notas que vocé
ir& wsar podem variar de uma semicolcheia {uma nota de duracdo -
muito curta) a uma semibreve (uma nota de longa durag8o), como
indicado abaixo:

Guadro 2
T ' SENT
CLCHETR {OLCHELA SENININA NIKING BREVE
TEMFO 1/73613/32(1/8|3/1601 /74 \3/8 11723574 171
TECLA 0 i 2|3 415 | &7 8

NOTAGRD DO |
MC-1000 )

)
weica rasa| A [N [N D)

IR
NP

Vocé deve ter percebido gue as notas da MC-1000 que  aparecem
na tela de sua TV nfc s&o sempre idénticas, em aparéncia,
aquelas usadas na notagSo musical padriao. Mi&o se assuste:
use a tabela acima sempre que estiver compondo.
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Ao compor no seu MC-1000, vocé deve primeiro digitar a nota e

‘depois sua duragdp, antes de entrar com & proxima nota. For

exemplo, suponha que vocé entrou com o seguinte:

Rl

{1y €8> 3y &> <5x &5 €1r <4F <23 {7x <3r <4» 2> <85>

Aparecera na tela de sua TV o seguinte:

0 N i
¥ T K
T T T Y
%) : —— 1y
| I A
E - ¥ -
fl
¥
F al
¥ £
7
w/
0
) 4
y .
| FANY
U
=
0
7
Z
 7anY
LAXP 4
s

Note gue voc® digitou um total de 14 nlmeros para estas 7
notas aparecerem na primeira pauta.

Depois que vocé terminou de entrar sua misica, voce pode ouvir

o seu computador toca-la.

FPrimeiro vocé deve decidir quantas vezes deseja ouvir a sua
misica. Para ouvir uma vez, tecle primeiro <A> e depois <E>.
Para ouvir repeditamente, primeiro tecle <B> e depois <k,
Pressionando <Cr, a masica serd interrompida.

Se voc® terminou de escrever a melodia, =gora @ hora de
comegar a escrever ¢ acompanhamento. Pressione a tecla <0x, e
seu computador ir& selecionar o canal E.

Fara escrever o ritmo, pressione riovamente a tecla <0% e o
sey computador selecionard o canal C. ’

Agora que voc® terminou de escrever sua misica, podera ouvir
todas as trés partes (canais A, B e £) tocadas ao mesmo tempo.
Seu MC-1000 pode tocar sua misica em trés velocidades
diferentes: regular, répido e super ripida.

Regular: 0 MC-i009 assume sempre esta velocidade, exceto
' quando vocé pede para tocar de outro modo.

Ripidao: antes de pressionar <E», vocé deve pressionar a tecla
<G> e sua misica serd tocada em velocidade rapida.



Super rdpido: se voc® pressionar <H» antes de pressionar <E>,
a sua masica serd tocada ainda mais ré&pida.

Apos ter ouvido a vers8a rdpido e super r&pido, se voc@
prefterir voltar a um tempo mais lento, pressione <CTRL}» <H> e
depois <E>: Assim sua misica serd tocada na velocidade regular.

Apds vocé ter.acabada de escrever um canal, poderd ndo
estar completamente satisfeitoc com ele. N30 h& necessidade de
recomecar desde o principio. E muito ficil fazer alteracfies no
que voce j4 escreveu:

1- TECLAS DE MUDANGA DE FDSICAD

<{T> ! movimenta para a esqguerda.

Cada vez gue vocé pressionar esta tecla, o cursor iri mover
uma nota para esquerda, em sua tela.

{Y> @ movimenta para a direita.

Cada ver gue vocé pressionar esta tecla, & cursor ird mover
uma nota para a direita.

Fosicicne o cursor emhbaixo da nota que deseja alterar e
Fedigite.

k3

— TECLAS PARA INCLUIR OU REMOVER NOTAS
<D*» I apagar
Frimeiramente use <T» ou <Y} afim de posicionar o cursor
embaixo da nota que voc® deseja remover. Fressione <D» e a

nota desaparecerd da sua tela.

(bservagdo: an pressionar somente as teclas <T» ou <Y¥», vocé
ndo afetarid as notas j& escritas na tela,

<I% ¢ inserir

Frimeiramente use <T> ou <Y} para wmover o cursor até o lugar
onde vocé queira acrescentar uma nota. Fressione <1 e as
-notas serdc deslocadas para & direita, ficando apenas um

espago. Agora vocé paders digitar a nota que quiser inserir.

Observagdo: se desejar acrescentar mais de uma nota, pressione
<I% quantas vezes for necessdrio.
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Se vocf quiser fazer alteracfes na sua mdsica apds ter

mudado de canal ou tocado para ocuvir, dever& sequir o procedimen-—
to descrito abaixo:

a) primeiro, selecione o canal que deseja fazer alteragbes,
pressionando a tecla <03 - E

b} presslnne <R>, e as notas- daquele canal 5er&a mostradas,
c) Vocé pude ent&n usar <«T»>, <¥», <b> e/ou <I> para Fazer
qual quer alteraglo.

Coma exemplo, vamos tentar escrever uma misica popular
¢hinesa de pescaria. Nos iremos. passo a passo, através de todo o
procedlmento. com vacé,

Em primeiro lugar, ligue a sua TV, cologue a sua fita
“MUSIC . COMPOSER™ no gravador e siga as- instrugfies de
“Procedimento para a Composigdo”. 0 canal & estd agora na tela,
Comece a teclar as notas. Lembre-se! primeiramente tecle a nota
e depois a durag8o, antes de teclar a préxima nota.
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A primeir& nota € D0! entd3on vocg deve pressionar <1z
(quadro 1). Como & uma seminima, pressione agora <4> {(quadro 2).

Continue fa;endu isto para cada nota da muslca, seguindo a tabela
_abaixo!

3t 23 2 |5 s
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Cada um dos ndmeres relacionados acima representa uma
nota, Os ndmeros maiores representam o valor e . 05 menores’
representam a duragdo. Por exemplo, a primeira nota desta
misica & representada como 1 {isto significa gque & um DO, e sua
duracdo & 1/4 (seminima)). Um ponto acima ou abaixo de um nimero
significa gque vocé deve pressiaonar (SHIFT> e o numeroc. -

-Agara, para praticar, digite o seguinte acompanhamento na
canal B (lembre-se de pressionar <0> primeiro para selecionar o
canal H). . o : '

Quando vocé terminar de digitar todas as notas, pressione
<A e {E» para ouvir a mdsica.



AFEND ICE fa
MENSAGEMNS DE ERRO

Depois de ocorrer um erra, o computadar exibird uma
mensagem de erro, péra a esecucdo do programa e retorna para o
mado direto. . o '

Mensagens de erro s8c eixibidas nos seguintes formatos?

Erro no modo direto XX ERRO
Erro nae modo indiretq ?2XX ERRO EM LL

onde XX & o cddigo do erro e LL & o namero da linha onde q erro
OCOrrEl.

Abaixo mostramos uma lista de cdodigos de erro.

Cgb. ERRD SIGNIFICADO

11 iNDICE ILEGAL

Ezte erro ocorre se houver uma tentativa de acessar
um elemento da matriz cujo fndice estd fora das
dimencfies da mesma.

NC NEQ FODE CONTINUAR

Tentativa de usar o comando CONT quardo nfo existe
programa na meméria od depois de um erro ter
ocorrido.

MR - MATRIZ REDIMENSIONADA

Foi feita uma tentafiva de redimensionar uma matriz
ou dimensiond-la apds a mesma ter sido referenciada
na execugdo {definida ou usada).

FI PARAMETRC ILEGAL

~ Log com argumento negativo ou zero.

- Um {ndice de matriz negativo.

- S8R com argumento negativa.

— Argumento imprdprio usadc nas fungfies MID$,LEFTS$,
RIGHTS, IMF, OUT, WAIT, FEEK, POKE, TAB, SFC,
ETR%, ou em instructes ON...GOTO, ON...G0SUE.

DI DIRETO iLeGAL

INFUT e DEF s80 invdlidos no mado direto.



FG

NF

FD

FM

FC

RG

5K

cE

TI

SIGNIFICADO

STRING LDNGA DEMAIS

Tentativa de criar uma string maior que 235
caracteres. ' :

FALTA OFERANDO

Nenhum operando apts o operador.

MEXT SEM FOR

0 loop FOR...NEXT nfo foi formado de maneira
correta,. Nenhuma instrugcSo FOR foi executada antes
da instrug8c NEXT para a mesma varidvel,

FIM DE DADRDS

Os dados nfo =80 suficientes para a instrucdoc READ.

FORA DA MEMBRIA

Matrizes ou programas muito grandes. Toda o espaga
da meméria estd sendo usado.

FORA DA STRING

Varidveis tipo string ocupando mais espaco do gue
lhes foi reservado. Use strings menores ou menos
variaveis,

RETURN SEM GOSUE

Uma instrucfo RETURN é.encontrada antes do
computador ter executado uma instrucdo GOSUB.

ERRD DE SINTAXE

Fontuagfo ocu ortografia incorreta, caracter
incarreto, etc.

STRING COMPLEXA

Dividir uma string muito complexa em duas ou mais
strings.

TIFD INCOMPATYVEL

Tentativa de relacionar um campo alfanumérico a uma

varidvel numérica ou vice-versa.
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SIGNIFICADD

FUNCAC INDEFINIDA

Referéncia feita a uma funcdo gue ndo foi
previamente definida. o

LINHA INDEFINIDA

Referéncia feita a um numero de linha que ndo
existe.

DIVISAG FOR ZERO

Um namero foi dividido por zero, ou zero foi
elevado a uma poténcia negativa. :

SEM ESFPACD

Utilizac8o de uma varidvel maior que 3.4E38.

IGMOROU EXTRA

Numa instrugd8o INPUT, foram fornecidos mais dados
do que o nGmero de varidveis definidas.

REENTRE DADOS

Dcasionalmente dependendo de entrada gque vocé fe:x
para um INPUT & o que era esperado esta mensagem
sgrd exibida. Caso isto ocorra, simplesmente
redigite os dados.

REBOBINE A FITA E
REAFERTE O EOTAD FLAY

Esta mensagem é exibida quando houver uma falha no
gravador ou na fita. Buando ocorre este erro, ©
computador fica pronto para receber dados do
giravador,
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FOoLAVRAS RESERVADAS

ABS ON .
AND S DRI .
ASC auT
ATN LPEEK "
AUTOD - CPLOT T
CALL : -~ POKE .
CHR$ ' FOS
CLEAR FRINT
CONT PR# .
Cos o . READ ~
DATA | : © REM
DEEUG  RESTORE
DEF RETURN
DIM . RIGHTS
DRAW RND
EDIT . . RUN.
END SAVE
 EXF SAVE#*
FAST : 8ET
FN . 8GN
FOR SIN
FRE SLOW
GOSUE SOUND
GOTO SPC
GR SER
HOME STOP
IF STR%
INP TAR
INFUT TAN
INT TEMPD
INVERSE TEXT
LEFT$ THEN
LEN TLOAD
LET TO
LIST - USR
LOAD UNDRAW.
LOAD* - UNFLOT
LOG VAL
MID% WAIT
NEW WIDTH
NEXT '
NORMAL
- ONOT
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ACESSORIOGS OFCIOMAILS

0 fabricante deste computador também fornece a vocé os
seguintes acessdrios opcionais que lhe serdo de grande utilidade:

- monitores;

- drives;

— cartdo de interface para dr;ve,
- cartdo de expansdo;

- cartao de B0 colunas;

~ spftware de jogos e aplicativoss
- interface para impressora.

Casc voc® ndo consiga encontrar algum destes itens, seu
revendedor CLE poder& lhe indicar onde e quandu o mesmo estaré
dispenivel patra compra,



Sugestfes para o aperfeigoamento do manual, bem como
indicagfies de possiveis falhas encontradas no decorrer deste sdo
bem vindas.

Favor envid-las a&:
CCE - Indisiria e Comércio de Cnmponentes Eletronicos S/A
DIVISAC DE INFORMATICA

Av. Otaviano Alves de Lima, 2724
CEP 02201 - 540 Paule - SP.

NOME &

PROFISSED :

CARGO :

TELEFONE

MANUAL 1 __

SUGESTAD =










e-books

Esta cdpia tem como objetivo a divulgagdo e
preservacgdo de documentos que fazem parte da
histéria da informatica.



