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INTRODUÇÃO

Esta introdução visa apresentar o APII 64K e esclarecer as funções dai 
Peças de Seleção (“JUHPEfiS"} incluídas na placa principal do *es»o. Alguns 
ter*05j co*o Jfeaória, RESET, Linguage», etc., se não coapreendidos agora, não 

deverão constituir fonte de preocupação, pois serão explanados ao longo deste 
«anual.

Apenas deverá ser retirada a taapa do coaputador íerguendo-a pela parte 
posterior, até desencaixá-la dos fechos de pressão, e deslizando-a) e consta
tar a posição dos juapers i explicados a seguir), conforte indicado no ite» 
3, no final desta introdução, orientando-se pela Figura 1.

0 APII 64K possui, co«o parte integrante de sua placa principal, uaa 

expansão de 16K. Para todos os efeitos, corresponde a ua APII 48K co* 
u«a expansão de 16K no Conector í"slot-) 0.

U«a Peça de Seleção (*ju«per"Jl) per*ite a escolha de u«a 
das seguintes opções.*



Juaper Ji na posição 64K:

Expansão U K  ativa, coao se estivesse presente no conector 0. 
Nesta opção, o conector 0, apesar de estar livre, não poderá 
ser usado, e* nenhuaa hipótese, pois está sob o controle da 
expansão l&K presente na placa principal.

Juiper Ji na posição 48K:

lietória de 48K, conector ô livre para uso.

Ua segundo jueper (J2), quando colocado na posição RESET, faz coa que 
o RESET da aáquina inclua a expansão de 1BK da placa. Quando na posição 
ses indicação, o RESET agirá sobre a ce»ória de 48K.

Qbs.- Quando JI estiver na opção 48K,
J2 estará see efeito.

2. Na seaória ROM foi incluída a linguagea BRASICO (BASIC ea português), 
alés do AFBASIC noreaiaente presente.

0 jumper J3 persite selecionar a linguagea: BR ou AP.

Qualquer prograea ee APBASIC rodará ea BRASICO e vice-versa. Se esti- 
veraos ea BASIC, deveaos utilizar os coeandos ea inglês, coa a respec
tiva sintaxe; se es BRASICO, utilizar os coaandos ea português, taabé» 
coa a respectiva sintaxe. Será necessário verificar se não foras utili
zadas palavras reservadas do BASIC OU BRASICO, ao passar de u»a lingua- 
a outra (Veja "Dicionário BASIC/BRASICO", no Apêndice B).

Observações;

1. Os coaandos de disco (Coaandos DOS) não têa nehuaa relação coa o 
APBASIC ou BRASICO.



2. Ea BRASICO, as aensagens de erro que contêa palavras da linguages 
taabéa serio exibidas e« português:

"PRÜX.” SEH •DE"
‘VOLTE8 SEM "SUBRQT.8 
SEQUENCEA LONGA,

A figura a seguir ilustra as posições dos juapers:

3. 0 APII 64K é fornecido co» os jutpers nas seguintes posições:

Ji ea 8MK*
J2 ea "RESET
J3 ea ‘AP"



Para acoapanhar as explanações deste «anual, os juapers deverão ser 

aantidos nessas posições.

Caso se deseje incluir uaa Expansão Í32K, 64K ou 128K) no Conector 0, 
o juaper J1 deverá ser colocado na posição *48K*.

Caso não seja incluída uia Expansão no conector 0, aas se deseje rodar 
u» prograaa que exige u*a expansão de 16K, o juiper ãl deverá ser aan- 

tido na posição 864K8.

Caso se deseje carregar uia linguage» na expansão de ióK, colocar J1 ea 

"64KB e J2 na posição oposta à 'RESET8, de foraa a aanter a Linguagei 
carregada quando for dado ua RESET ao coaputador.

4. Se o seu coaputador é do aodelo T.I. íTeclado Inteligente), aantenha a 
tecla ESC pressionada ao ligar o interruptor de força. Este procediaen- 
to coloca o teclado no aodo TRAVADO, peraitindo acoapanhar as explica
ções contidas no Manual de Instruções do APII. Após doainar por coaple- 
to a utilização do APII, coa o teclado "standard8, leia o Manual de 

Instruções do Teclado T.I.



Capídoall® U
INSTALAÇÃO E USO DOS ACESSÓRIOS



CAPÍTULO 1

Instalação e Uso dos Acessórios 

Introdução

Este «anual irá lhe «ostrar coao ligar o seu cosputatíor e será ua guia 
assia que você aprender a prograiá-lo. Se você já tes experiência e* progra

m e 20’ encontrará novidades e conveniências na linguagea utilizada que torna
rão o ato de prograaar bea aais interessante. Se você é ua iniciante e* pro- 

graaacão, verá que o aprendizado é fácil e agradável; apesar disso, leabre-se 
que você só aprenderá se o fizer.

Se você coaprou seu coaputador ea ua revendedor autorizado, terá oportu
nidade de aprender a ligá-lo na própria loja. Se nSo teve essa oportunidade 
tasbéa não encontrará dificuldades, pois é aais fácil que ligar ua aparelho 
de soa e nenhua conhecisento tecnológico é necessário.

Nâo se esqueça de aandar pelo correio o seu "CARTÃO DE RE8ISTR0 E GARAN
TIA". E através dele que o seu coaputador será registrado ea nossa fábrica e 
gozará da garantia de funcionaaento, peraitindo taabéa que você possa receber 
infQraaçóes adicionais sobre prograaas e acessórios.

O QUE VOCÊ VAI PRECISAR:

Na esbalagea do coaputador, você taabéa encontrará ua cabo, equipado coa 
"plugs" RCA, para conexão do coaputador a ua aonitor de vídeo.

Alé* desse acessório, você irá necessitar dos seguintes itens:

1 - a) una unidade de Disco (Disk Drive) coa a respectiva interface, ou

b) ut gravador cassete coa a fita Deaonstração de Cores, e os cabos de 
ligação, que podea ser adquiridos nos Revendedores Unitron.
E útil possuir os dois.



2 - a) u* Monitor de Vídeo colorido ou branco-e-preto, ou
b) us televisor a cores (neste caso, você deve adquirir o Módulo de Cores 

PAL-H» destinado ao acoplaeento coiputador/antena de TV a cores) ou
c) u« televisor branco-e-preto (adquirir o Modulador de RF, destinado ao 

acoplasento coBputador/antena de TV branco-e-preto).

3 - Caso queira operar programs de jogos, ou que contenhais instruções gráfi
cas especiais, deverá adquirir taiibéií

a) ub par de controladores siiples (“paddles")» ou
b) ub controlador do tipo orbital ("joystick").

CONECTANDO O MONITOR DE VÍDEO

Se você te« ua eonitor de vídeo branco-e-preto, basta conectar o cabo ao 

conector coa a aarca VÍDEÜ-SAÍDft, no painel posterior do cosputador.

Se o aonitor é do tipo colorido (ou TV a cores, ligaçSo direta à antena) 
deverá ser conectado ao coiputador através do Módulo PAL-H, de acordo coa as 

instruções que o acospanhai.

Para ligação a ub aparelho de TV coauí, diretaaente à antena, deve ser 
utilizado o Modulador de RF, da fona indicada no folheto explicativo do aes- 

«o.

CONECTANDO OS CONTROLADORES DE JOGOS

Se você adquiriu os controladores de jogos, proceda da seguinte foraa pa

ra ligá-los ao seu coaputador:

Coa a taipa aberta, ligue os controladores no soquete situado no canto 
traseiro direito da placa principal do cosputador. Tenha bastante cuidado e 
certifique~5e que todos os pinos entrara* no soquete. A posiçSo correta é 
aquela na qual o soquete tea sua aarcação de "pino 1* coincidente cot o pino 

inferior direito do soquete («arcado coa ui ponto branco).



A UNIDADE DE DISCO <"Disk-Drive”)

Be você tea uaa unidade de disco» as priaeiras páginas do «anual DOS lhe 
darão todas as inforaaçfies de co«o ligá-la.

O GRAVADOR

Use os cabos destinados a ligar o coaputador ao seu gravador. Coa ua dos 
cabos conecte a entrada MIC (ou aicrofone) à toaada na parte traseira do coa
putador, onde está escrito GRAVADOR - Saída. Coa o outro cabo, conecte a saí
da do fone de ouvido ou «onitor (dependendo do tipo do gravador), e conecte o 
outro "plug® desse cabo na parte traseira do coaputador, onde está escrito 
GRAVADOR - Entrada.



A TOMADA TRASEIRA

0 seu cosputador possui junto cos o interruptor u*a toaada de torça onde 
você poderá ligar a TV ou gravador. Essa tosada é cosandada pelo interruptor 
que está a seu lado e será ligada (ou desligada) toda vez que você acioná-lo. 

Para proteção dos aparelhes ligados a essa toaadaj existe ub fusível indepen
dente do que protege o coaputador.

O SELETQR DE VOLTAGEM

Retirando a taspa do seu coaputador» no canto esquerdo traseiro você en
contrará o seletor de voltage». Verifique se ele está na posiçSo correspon

dente 4 voltage» da sua rede elétrica (110 ou 22ÔV).



L IG A N D O  O  C O M P U T A D O R  *  
C O N H E C E N D O  O T E C L A D O

A priaeira coisa a fazer, já que todos os acessórios estão devidaeente 
conectados e já foi feita a verificação do seletor de voltage*, é ligar o 
coaputador. 0 interruptor está na parte traseira do cosputador, próxiac ao 
cabo de força. Note que o "plug" de força do computador é diferente dos uti
lizados es outros aparelhos elétricos. Ele possui dois pinos chatos e uc re
dondo. 0 pino redondo corresponde à ligação à "Terra". É ieportante que vo
cê ligue seu coaputador sosente a tosadas co* "Terra".

Ligue o interruptor e usa luz irá acender no teclado do seu cosputador, 
ao lado da tecla gravada cos o núsero 1. 0 título UNITRON deverá aparecer na 
parte superior da tela juntasente co* o sísbolo 1 e ui quadradinho branco 
piscando, chaaado "CURSOR", no canto esquerdo da tela.

Se a sua tela não se parecer cos a sostrada na figura anterior, verifique 
se todos os cabos estão devidasente conectados, se o interruptor de força es
tá na posição certa e torne a ligar e desligar o cosputador. Se ainda assia a 
sua tela não estiver correta, pressione a tecla RST, situada no canto superi
or direito do teclado. ÍOu CTRL-RST, dependendo da configuração do teclado - 
veja a página a seguinte). Ao soltá-la, o cosputador deverá fazer us "bip."



Se você tea u«a unidade de disco* quando ligar o seu cosputador* alguns 

ruídos característicos serão ouvidos* seguidos por ue soa «ais suave. U«a luz 
veraelha indicando "EH USO8 irá acender. A unidade de disco irá girar indefi- 
nidasente desde que nSo haja u« disco inserido até que seja acionada a tecla 
RST. Nessa hora o ÜNITRON irá desaparecer do vídeo e o “CURSOR* aparecerá no 
canto inferior da tela.

0 teclado per«ite a obtenção de caracteres «aiúsculos e «inúsculos, sendo 

a «udança entre essas duas condições efetuada através da tecla SHIFT» e tendo 
a tecla CONTROL a função "SHIFT-LOCK*; desta forsa, o teclado se coaporta 

coso o de u«a «áquina de escrever.

Se o seu AP1I é do «odeio T.I. (Teclado Inteligente)* «antenha a tecia 
ESC pressionada ao ligar o cosputador. Este procedisento «anterá o teclado no 

HÜDG TRAVADO (descrito a seguir)* per«itindo o acoapanhaaento deste «anual. 
Este HQDO taabéa pode ser obtido rodando-se o prograea TECLADO TRAVADO, pre
sente no DISCO NESTRE T.I.

Após doainar as técnicas de utilização do teclado* leia o «anual T.I.

As características descritas a seguir refereit-se ao teclado Noraal:

Nesta versão de teclado há 3 *ju«pers* acessíveis ao usuário, e que sele
ciona* as seguintes funções:

-Jí define a condição RESET ou CONTROL-RESET:

Co« o ju«per na posição "NÃO"__________________RESET NORHAL

Co« o jumper na posição *SIH*__________________CONTROL-RESET



(Escolhendo-se esta últisa opçlo, será necessário, para obter-se RESET, 
pressionar sisultaneasente as teclas CTRL e RESET, o que se destina a evitar 
RESETs acidentais).

-J2 define a condição de repetição autosática (AUTO-RPT):

Coa o juijper na posição "NÃO"__________________ Não há repetição

autosática
Co* o jusper na posição "SIM"__________________ AUTfl-REPEAT

(Escolhendo-se a opção AUTO-RPT, haverá repetição auto*ática da te
cla que for *antida pressionada”)

-J3 define a condição da função 'LOCK":

Cos o jusper na posição "NÃO"__________________ Não existe a

função -LOCK*
Co* o jusper na posição "SIM*__________________Valerá a função

"LOCK", descrita 
a seguir:

A condição "default" (padrão) do'teclado é MODO NORMAL (no qual obteaos 
tDdos os caracteres do código ASCII, exceto os que representa» o alfabeto ai- 
ruísculo) e essa condição pode ser alcançada, a qualquer assento, pressionan- 
do-se RESET.

Para entrar no MODO MINÚSCULAS (no qual obtesos todos os 120 caracteres 
do código ASCII), deve-se pressionar sisultaneasente SHIFT e RESET, e soltar 
prueirasente RESET e, depois, SHIFT.

Será então válida a condição da função “LOCK" definida pelo jusper J3 es 
aSiN":

Mantendo-se pressionada a tecla SHIFT, valerá a representação das deaais 
teclas;

Pressionando-se sisultaneasente CONTROL e SHIFT, e soltando-as a seguir 
(priseiraeente, solta-se SHIFT e, depois, CONTROL), a condição "SHIFT* se 
torna contínua,*



Pressionando-se novaeente SHIFT» retorna-se às sinúscalas, ou seja, ana- 

logaiente às láquinas de escrever'.

Teda CONTROL = Ted a LOCK
Ted a SHIFT = Teda SHIFT/UNLOCK

Os junpers localizas-se à esquerda? na interface do teclado? e sSo aces

sados siiplesiente retirando-se a taipa do APII:

Coa o ted ado no HODG NORMAL? alguaas teclas? se pressionadas juntasente 
co# a SHIFT, farSo aparecer na tela u# caracter. Expediente.

Você deve ter verificado esse fato nas teclas gravadas co# dois síibolos
e taibé# nas seguintes: M  I J  K  L  M  N  O  F  U .  Essas teclas?
quando pressionadas, das farSo aparecer na tela? respectivasente, os caracte

res:
' > C C \ 1 n @  ~



Usa observaçSo isportante é que o coaputador precisa saber distinguir o 
“zero* da letra “0". 0 aétodo usual para isto é cortar o “zero* cos usa bar
ra. Tanto o teclado coso a tela fa2ee usa distinçSo bastante clara entre e~ 
ies. Experisente. Note taebés que a letra L n3o pode ser usada coso o náaeroH j B

Note que a tecla ESC» ao contrário da SHIFT» nSo precisa e n§o deve ser 
pressionada enquanto pressionasos outra tecla.

Para lispar a tela, teios que apertar três teclas: Priseiro aperte ESC e 
solte. Entlo, segurando a tecla SHIFT, aperte P. 0 conteúdo da tela irá desa
parecer instantaneasente.



NOTAÇÃO DO TECLADO

Coso visos, quando usa tecla é pressionada» coao a tecla da letra *A*i o 

síabolo daquela tecla será iostradoi A  .
Para indicar que várias teclas têa que ser pressionadas sucessivaaente, 

nós siaplesaente as listareaos na orde» e* que deve* ser pressionadas! 

A L O .
Ea certas ocasióes, você terá que segurar u»a tecia enquanto pressiona 

outra. Por exeaplo, para escrever o síabolo $  você precisa segurar a te
cla SHIFT enquanto pressiona a teda 4. Sespre que esta dupla atuaçáo é ne
cessária, nós aostrareaos as duas tedas, uaa sobre a outra.

SHIFT

$
4

A teda superior deve ser segurada enquanto a inferior é pressionada. A 

seguir aostraaos coao lispar a tela usando a nova notação:

SHIFT 

ESC P

Experiaente.



CONTROLE E OUTRAS 
CARACTER í STICAS

Quando você pressiona a tecla 5, o nuteral aparece na tela. Se você segu
rar a tecla SHIFT enquanto pressionar a tecla 5, o sinal de porcentage* Z a- 
parecerá na tela. A tecla SHIFT pemite que algutas teclas tenha* duas Fun
ções. Várias teclas, no entanto, tê* uta terceira Função. Essa Função é ob

tida segurando a tecla CTRL enquanto outra tecla é pressionada. “CTRL* signi- 
Fica a palavra "ConTRoLe*. Ao invés de gerar novos caracteres na tela, quando 
usaaos a tecla CTRL, o cotputador responde executando certos coaandos. Bs ca
racteres de controle nunca aparece* na tela.

Aperte a tecla CTRL e siiultaneaaente aperte G.

CTRL

G

Você escutará ua "bip". Seapre que o cotputador desejar cba*ar a atenção 
ele eiitirá ua "bip".

U»a outra tecla que não é encontrada et «áquinas de escrever é a RPT íRe- 
PeTir). Apertando o RPT enquanto teclaaos u» outro caracter qualquer, este 
aparecerá repetitiva*ente na tela. Você precisa teclar o caracter que deseja 
repetir e, siiultaneaeente apertar o RPT.

TetDs taibéa uta outra tecla, aarcada cot RETURN. Esta tecla Faz o "CUR
SOR8 retornar para o lado esquerdo da tela, alét de ser usa eensage*. Se vo
cê por acaso teclar RETURN, ouvirá ut "bip" e a tensage* 7 G R A F I A  - E R -  
R ü  aparecerá na tela. Por enquanto, ignore esta tensage*.



As únicas teclas que ainda não foraa aencionadas s3o <- e ->. Elas se

rão explicadas posterioraente.

LIGANDO O GRAVADOR

Pressione a tecla RETURN. 0 caracter 3 e o “CURSOR* piscando aparecerão 

no canto esquerdo da tela. Agora você está pronto para ajustar o controle de 

voluae do seu gravador.

Suando você toca uaa fita cassete, è usual que seu soa possa ser escutado 
noraalaente. Se o voluae está auito baixo, você perde alguaas palavras da aú- 

sica. Se está auito alto, é irritante.

Quando você liga ua gravador ao coaputador, é coa a intenção de transfe
rir a ele inforaação da fita. Se o voluae estiver «uito baixo, o coaputador 
perderá alguaas inforaaçfies, dando uaa «ensagea de erro. Se o voluae estiver 
auito alto, o coaputador taabéa reclaaará.

0 voluae adequado deve ser achado pelo aétodo das tentativas. Ligue a fi
ta nua voluae baixo e verifique se a inforaação foi captada corretasente. Se 
não funcionar, experiaente auaentar ua pouco aais o voluae, e assia sucessi- 
vaaente. Quando o voluae estiver adequado para o coaputador ele responderá 
coa ua “hip8.

Para liapar a tela, tecle:

SHIFT 

ESC P



Coloque a fita de detonstração no gravador. Para cada posição do volute 
de controle faça o seguinte!

PASSO 1 - Volte a fita até o coteço,

PASSO 2 - Ligue o gravador e ponha a fita para rodar?
PASSO 3 - Tecle : L  O  A  D  RETURN

Suando assii fizer» o cursor irá desaparecer e talve2 deaore uns 15 se
gundos antes que algo aconteça. Teretos então as seguintes possibilidades:

A. Aparece a tensagea: ? S R A F I A  - E R R O ;
B. Nada acontece;

C. A aensaget ERRO aparece (cot ou set nbip"}J
D. 0 coaputador faz ua "bip” e nada aparece.

No caso A, não tude a posição dü controle de volute, e volte a fita para 
o início, dando as instruções novaaente (PASSO 1).

Nos casos B e C, após os 15 segundos, se não houver nenhut caracter net o 
cursor e se o cosputador não responder ao teclado, aperte RST, ausente ut 
pouco o volute e volte para o PASSO 1. Se o cursor aparecer na tela antes da 
fita ser rodada, sitplestente desligue e ligue o seu cosputador e exoeriaente 
carregá-la (LOAD) novasente.

No caso D, você está no catinho certo. Após o ’’bip" espere saís 15 segun
dos. Ou você receberá uta tensaget de erro (caso C), ou o caracter 3 e o cur
sor piscando reaparecerão. Se isto acontecer, pare e volte a fita. Harque a 
posição do controle de volute do gravador para que você possa usá-la cada vez 
que utilizar esse gravador. Depois escreva:

R U N RETURN



PROCEDIMENTO USUAL PARA CARREGAR FITAS

ü«a vez que o controle de voluae já está na posição certa,

PASSO 1 - Retorne a fita ao ponto de início. Anote seapre o ponto de início e 
fia sarcados pelo nuaerador de seu gravador?

PASSO 2 - Ligue o gravador e ponha a fita para rodar;

PASSO 3 - No teclado do cosputador Digite: L O A D  RETURN

Após teclar RETURN o “CURSOR" irá desaparecer. Nada acontecerá du
rante 5 a 20 segundos; então o coaputador eaitirá ua "hip". Isso 
significa que a inforaação contida na fita coaeçou a entrar no coa- 
putador. Após «ais ua tespo, dependendo da quantidade de inforaação 
contida na fita (noraalaente alguns ainutos) o coaputador eaitirá 
ua novo *bip" e o "CURSOR0 e o caracter 1 reaparecerão.

PASSO 4 - Pare o gravador e volte a fita. A inforaação foi transferida; por 
ora, você não aais usará o gravador;

PASSO 5 - Digite R U N  , tecle RETURN e o prograaa coaeçará a ser executado.



Várias palavras são usadas para descrever o processo de inserir e retirar 
inforsações do coeputador. 0 ato de ler a inforsação contida nusa fita é co
nhecido e* coiputação por “loading”» ou seja» guando você carrega ui cosputa- 
dor coa inforaações contidas nusa fita você executa us “LOAD* da fita para o 
cosputador.

* SUGESTÃO UTIL

Quando você tentar ouvir o que está gravado nusa fita contendo programs, 
note que a inforsação coaeça coa ui soa constante» seguido de ua pequeno 
"bip* e novaaente ua soa constante (o soa está nu*a frequência de 1000 Hz). 

Após esse soa» seguea-se ruídos» que são as inforaações. 0 soa e o bip» 
desta foraa» nos indicaa o início de ue prograaa na fita.

USANDO UMA UNIDADE DE DISCO

A Unidade de Disco ("Disk-Drive”) é «uito aais prática e rápida que ue 
gravador cassete; entretanto» discos flexíveis {‘diskettes*) e unidades de 
disco são objetos auito delicados. Alguns cuidadas terão que ser tosados pa
ra protegê-los. Inforaações sobre estes cuidados estão no ainual do DOS (Sis- 
teaa de Operação do Disco).

Coloque o "Disco Mestre” na unidade» co» a etiqueta voltada para ciia, e 
o corte oblongo para a frente, conforae descrito no «anual do DOS.

Uaa das razões que tornas a unidade de disco tão fácil de se usar é a 
possibilidade de inserir e ler diversos grupos de inforsações. Esses grupos 
de inforsações estão arquivados no disco cos seus respectivos noses. 0 nose 
de u# prograsa é escolhido na hora da gravação e servirá para identificar us 
grupo de inforaações ali arquiyadas (por exeaplo, ENDEREÇOS).

Os prograsas que arsazenaa a relação de arquivos» guardas-nos, escreves- 
nos e faze* suitas outras rotinas de processasento, slo os cosponentes do DOS 
(Sistesa de Operação do Disco).

Há várias aaneiras de introduzir no cosputador as instruções do SOS. Usa 
delas é siaplessente desligar e ligar o seu cosputador. A luz verselha no 

painel da unidade de disco irá acender novasente» e as sesaos barulhes carac
terísticos, de quando nós ligaaos o cosputador pela priseira vez» irão apare
cer. Desta vez o disco irá parar de girar sozinho.



Suando os barulhos cessares e a luz verielha do painel se apagar, o títu
lo "UNITRDN" irá desaparecer e u«a aensagea aparecerá na teia.

Se o "juaper" de seleção de aeaória da placa principal do APII estiver na 
posição ’64KB, (conforae explicado na introdução deste stanual) aparecerá taa- 
béa a aensages BCARRESANDQ CARTAQ DE LINSUAGEH* indicando que a linguage* In
teger Basic, presente no disco, está sendo carregada para os 16K de aeaória 
extra do APII 64K, peraitindo que sejai rodados prograaas escritos nessa lin- 

guagea.

Suando você obtiver esta aensage» saberá que o DOS foi inserido, lia outro 
seio de inserir o DOS é escrever*. P R # b

SHIFT 

# &
P R 3 6 RETURN

Se o cartão DII {interface controladora de discos) não estiver inserido 

nD 6, escreva:

SHIFT

# seguido do nüaero do conector no qual o cartão 
P R 3 estiver inserido. E* seguida, tecle RETURN.

0 Disco festre é u* disco auito especial. Ele tea orofraaas bastante 
-teas para : sm aprendiz ac o. Para saber «pmais mrepraeas ele ccwtéa» wst »



ccsando C A T A L O G .  Digite:

C A T A L O G  RETURN

e usa lista de noses de arquivos ou prograsas aparecerá na tela.

0 priseiro prograaa que você irá necessitar é chaaado DEHGNSTRACAG DE CO
RES. Localize esse noae na lista (catálogo) e escreva:

R U N  D E M O N S T R A Ç Ã O  D E  C O R E S

Depois tecle RETURN. A tela deverá apresentar-se assis:



O “MENU”

Costuaa-se chaaar esta lista de descrições nuaeradas de *aenu*. Ela fun
ciona coso us aenu (cardápio) de restaurante. Experiaente selecionar uaa das 
deaonstrações de cores escrevendo o seu núaero seguido da tecla RETURN. Suan
do você estiver ea uaa das opções e desejar voltar para o "aenu*? siaplesaen- 
te tecle RETURN.

PARANDO O COMPUTADOR

Para parar d coaputador? use:

CTRL

C

Iaediatasente aparecerá na tela o caracter ] e o 'CURSOR"? indicando que 
o coaputador está aguardando novas instruções. Se você parou ue prograaa? a 
seguinte aensagea aparecerá no vídeo: P A R O U  E M  3 8 0

0 núsero 380 serve apenas co*o exesplo e variará de prograaa para progra- 
sa e da linha eo que parou a execução? coao vereitos sais adiante.

Se você quiser que o prograaa rode novasente, tecle RUN seguido, é claro? 

do RETURN.

CORES

Para obtenção de iiagea a cores? tanto e» TV coao e» Monitor colorido? é 
necessário instalar uí Módulo PfiL-M? conforae as instruções que o acoapanhaa. 
Se Yocê possui ua aonitor »onocro*ático? o prograaa Deaonstração de cores? 
descrito a seguir? funcionará? aas as diferenças entre as cores aparecerão 
soaente coao diferenças de textura e intensidade.

Se o "senu" não está no vídeo? introduza o "DOS" e rode o prograaa chaaa- 
do "DEMONSTRAÇÃO DE CORES*. Esse prograaa está tanto na fita cassete de de
aonstração coao no disco "SISTEMA MESTRE".



Ui» dos itens do 8*enu" é o “NOMES DAS CORES". Nós usaresos este prograaa 
para colocar cor na sua TV. Digite o nú*ero 1 e tecle RETURN, Várias barras 
coloridas deverSo aparecer na tela. Etbaixo delas estarão os notes das cores 
básicas, abreviados por quatro letras. As cores são:

0 Preto
1 Verteiho
2 A2ul escuro
3 Roxo
4 Verde escuro
5 Cima

6 Azul
7 Azul claro
8 Harroa
9 Laranja
10 Cinza

11 Rosa
12 Verde
13 Aiarelo
14 Agua (azul piscina)
15 Branco

Ajuste o contraste, brilho e satiz no vídeo, de sodo a conseguir a telhor 
definição.

A regulage* da sua TV a cores dependerá de uta série de fatores caracte
rísticos dela. Utilize setpre o prograta "DEMONSTRAÇÃO DE CORES" para essa 
regulage*.

As instruções para ajuste da TV e do Módulo de Cores PAL-H encontrai-se 
no Manual que aco*panha este últi»o. ___





CAPÍTULO 2

Iniciação à linguagem

0 seu coiputador possui linguagei própria, denosinada BASIC AVANÇADO ou 
BASIC co® ponto flutuante ÍFP BASIC). Antes de rodar ut prograsa, verifique 
se ele foi escrito nessa linguagea. Se quiser utilizar linguagea diferente, é 
necessário a introdução da linguagea através de disco ou do uso de cartões de 

linguagea que contenha®, por exesplo, INTEGER BASIC ÍINT BASIC), PASCAL, CO
BOL, FORTRAN, etc. Peça ao distribuidor UNITR0N, onde você adquiriu seu cea- 
putador, saiores detalhes sobre esses acessórios .

UMA PRIMEIRA NOÇÃO 
DO COMANDO PRINT

Agora que o caracter ] e o cursor estão na tela e caso você tenha uaa 
unidade de disco e já tenha providenciado a inserção do DOS, tudo estará 
pronto para o uso da linguage®. Escreva:

F:'RINT "INICIO"

e o coaputador iapriairá na linha seguinte, do vídeo, a palavra:

INICIO

Se não o fizer, verifique se não esqueceu de teclar RETURN. Se você es
crever errado a palavra PRINT, a «ensagea 76RAFIA -ERRO aparecerá na teia. Se 
você esquecer as duas aspas, ou só a priteira, o cosputador iiprisirá us 2ero 
(você saberá que é zero e não a letra 0 pelo traço):

C5

Se a segunda aspa é o ülti«o caracter antes do RETURN, não é necessário 
colocá-la: a palavra I N I C I O  será iipressa cos ou sea ela. De qualquer 
•aneira, é útil colocá-la. 0 hábito de colocar a aspa no final será iaportan- 
te aais tarde.



0 cosando P R I N T  ‘' I N I C I O "  é usa mstruçSo para o cosputador is- 

priiir na tela todos os caracteres er.tre as aspas. Você pode usar o cosando 
PRINT para i»priiir as sensagens que desejar. No entanto? se você teclar «ais 
de 240 caracteres? o cosputador coseçará esitir u« "bip"> a cada caracter te
clado? depois? colocará usa barra no final da linha e deixará você coseçar 

tudo outra vez.

Agora experisente o cosando:

P R I N T  " 1 5 0  "

0 cosputador isediatasente isprise o núsero 150 na linha seguinte? coso 

esperado. Agora tecle*.

P R I N T  1 5 0

e o cosputador novasente isprisirá o núsero? ses nenhusa objeçáo quanto à 
falta das aspas. De fato? o seu cosputador persite iaprisir qualquer núsero 

ses aspas.

Ses suito esforço? o cosputador pode ser usado coio uma sisples sáquina 

de calcular. Experisente isto:

P R I N T  3 + 4

e a resposta 7 aparece na próxisa linha.

0 seu cosputador pode fazer cinco operações aritaéticas básicas: 

1 - ADIÇÃO - Indicada pelo sinal sais +



2 - SUBTRAÇÃO - Mostrada pelo sinal menos —

3 - MULTIPLICAÇÃO - Muitas pessoas usa» u» "xa para representar a aultiplica-
çãoj «as este sí*bolo poderia ser confundido co* a letra 
V .  Outras pessoas usai u» ponto < . }, »as este pode

ria ser confundido coa a indicação de núaeros deciaais. 
No coaputador, para evitar confusões, usa-se ua asterisco 

í *  ) para representá-la.
Para saber quanto vale 7 veies 8 sisplessente tecle:

P R I N T  7 * 8

4 - DIVISÃO - Use usa barra < /  ) para indicar a divisão.
Para dividir 63 por 7 escreva.’

P R I N T  6 3  / 7

e a resposta correta aparecerá na tela. Experiaente divi
dir 3 por 2. A resposta é ua e ®eio. 0 coaputador lhe dá 
a resposta na for*a decieal: 1.5 . Note que para a sepa
ração da parte inteira das casas deci»ai$, c coiputador 
utiliza ua ponto (.) no lugar da vírgula usual.

5 - POTENCIAÇÃO - E bastante frequente a necessidade da aultiplicação de u» 
número por ele aesao. Ao invés de usaraos a instrução:

P R I N T  4  * 4 * 4  *  4  *  4  , devesos usar:

P R I N T  4  " 5  , o que simplifica bastante.

0 caracter é escrito teclando:

SHIFT

N

Não há nada de especial sobre a potenciação. Ela é sia- 
ple5iiente a abreyiação de repetidas multiplicações.



FORMATO DOS NÚMEROS

Digite:

P R I N T  4 5 . 3 4 0  

Seu cosputador responderá co»:

4 5 . 3 4

Os zeros de u« nú*ero serão iapressos se fizeres parte dos dígitos à es- 

querda do ponto deciialj ou se estivere* 4 direita desse ponto» antes do úl- 

tiflo dígito.
Núseros mito pequenos» entre

0 . 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3

e
- O . O 0 0 O0 0 0 0 0 O0 0 0 0 0 0 0 0 0 O0 0 0 0 0 0 0 0 O0 0 O000000 3

seráo convertidos para 0. üi sétodo «ais siuples de escrever estes nú»eros é

3  *  1 0  " - 3 9  e - 3  *  1 0  " - 3 9

Agora escreva:

P R I N T  9 8 5 9 8 8 . 6 8 9 8  

Note que 0 núiero aparece arredondado na teia.

Experisente teclar:

P R I N T  9 8 8 . 6 8 9 8

0 seu coiputador não arredondou 0 nútero. Pode parecer suite esquisito» 
sas 0 fato é que só os núseros co» sais de nove dígitos sáo arredondados. D 
cosputador só dispõe de nove dígitos para operar.

Se você cosandar a ispressSo de us núsero «uito grande» coso:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 0



0 co«putador responderá c o a:

1 . 2 3 4 5 6 7 8 9  E  +  0 9

0 nútero aparece na tela ei "notaçáo científica*, ou seja, ut nú»ero 
fracionário *ultipliçado por uea potência de 10. No exeiplo te«os o niíaero 
1 . 2 3 4 5 6 7 8  tultiplicado por 1 0  elevado à nona potência.

Le*bre-se que qualquer núiero será itpresso exataeente co«o você digitar, 
se este estiver entre aspas. No entanto, o coaputador nSo pode usar núaeros 
entre aspas eo operações aritaéticas.

EXPLICAÇÕES SOBRE O RETURN

Até agora você tes pressionado RETURN após cada linha. A constante neces
sidade dessa tecla se deve ao fato dela ser uea instrução auito especial para 
o coaputador. Sea o RETURN, o cotputãdor nSo sabe que a sua instrução está 
coipleta. Por exeeplo, se você coaeçasse a escrever:

P R I N T  4 + 5

e o coaputador iaediataaente iapriaisse 9, você talvez ficasse chateado, pois 
tinha planejado escrever:

P R I N T  4  +  5  +  3 4 6

o que daria usa resposta bes diferente. Desde que o coaputador nSo pode saber 
quando a sua instruçáo terainou, você terá que inforaá-lo. Isto será feito 
através da tecla RETURN. Dado que você tea que fazer isto após cada instru
ção, nós pararetos de aencionar que há necessidade de teclar RETURN. Teclar 
RETURN após cada instrução já deve ser ui hábito, se você esteve praticando 
todos os exesplos.



CARACTERÍSTICAS SIMPLES DE EDIÇÃO»OU 
O QUE FAZER ANTES DE TECLAR RETURN

0 coaputador possui inúaeras características que siaplificaa a correção 
de erros» evitando assie a necessidade de reescrever a linha inteira seapre 
que coaeteraos ua pequeno erro. Este é o ponto onde as setas <- e -> sSo bas

tante usadas.

A tecla <- é seaelhante ao retrocesso da aáquina de escrever. Alguaas 

aplicações tornarSo isto bastante claro. Escreva (exataaente igual) o cotan

do:

P R I N T  U N I T R Ü N "

e» co»o de costuae» tecle RETURN. 0 coaputador responderá coa:

0
7 G R A F I A  - - E R R O

porque esta faltando u»a aspa. Se tivesseaos digitado:

P R I N T  " U N I T R O N "

o coeputador responderia escrevendo U N I T R O N  . Não acredite neste aa- 
nual. Experiaente.

Agora» sea teclar RETURN» escreva a instrução errada:

P R I N T  " U N I D R O N "



Desde que você não tenha pressionado RETURN, nada aconteceu ainda.

Cofto nostra a fiqura abaixo, o “CURSOR* está parado á direita da segunda

Para audar U N ID R O N  

Para U N IT R O N ,

nós podesos usar a tecla <-. Note que, cada vez que se pressiona esta tecla, 
o cursor piscando aove ub espaço para trás (para a esquerda).

Retroceda o cursor até o D  ..Digite T. Cobo você vê, o T  se coloca 
no lugar do D.

Agora tecle RETURN. Você obteve U N I T  no lugar de UNITRON. Isto ocorreu 
porque você retrocedeu sobre R O N .  fiualquer caracter da linha ea que você 
está escrevendo, sobre o qual o cursor retrocedeu, não é enviado ao coaputa- 
dor quando você tecla RETURN. Uaa solução seria corrigir o D  através do re
trocesso e então teclar:

SHIFT

R O N  2 RETURN Experisente.

Funciona. No entanto, há us sétodo sais siaples» Suando você pressiona a 
tecla ->, o *CURSOR0 se «ove para a direita. Assia que o “CURSOR* se sover 
para a direita, passando por cisa do caracter, produzirá o sesso efeito qug 
reescrever o caracter. A tecia -> é conhecida por tecla de “reescrever*. No- 
vaeente digite:



P R I N T  " C O M P U T A D O R

entio retroceda até o F e aude-o para P. Para coapletar a correção» siaples- 
aente pressione a tecla de reescrever cinco vezes e depois tede RETURN. Tudo 
funciona? 0 uso das teclas retrocesso e reescrever lhe pouparão bastante tet- 
po. Coaeta alguns erros e use estas teclas para se faailiarizar co» elas.

COLOCANDO CORES NA TELA

Para colocar gráficos coloridos na tela» nós precisatos de u« «tio para 
descrever QUAL das U  cores possíveis nós desejatos e ONDE a quereaos. Para 
especificar onde a cor deve ir» nós dividi aos a tela ea 40 colunas verticais 
nuaeradas de 0 a 39. A coluna 0 está bet à esquerda da tela e os núteros au- 
aentaa para a direita. Você deve estar pensando porque os nóaeros não vão de 
1 a 40 e sia de 0 a 39. Assia que você tiver sais experiência ea progratação, 
descobrirá que este sisteaa é tais côaodo para se trabalhar, testo que não 

pareça assia à priaeira vista.

A tEla é taabéci dividida es 40 linhas horizontais, novasente nuteradas de 

0 a 39. As linhas horizontais coieçaa coa 0 no topo da teia» indo até a linha 
39 na parte inferior da tela. Estas linhas se cruzas cos as colunas» partindo 
cada coluna et 40 "quadrados* nuaerados de 0 (quadrado superior} a 39 '.qua
drado inferior}. Para aqueles que gostas de tertinologia foraal» reconhecerão 
que isto é ua cero sisteaa de coordenadas cartesianas. Para aqueles que nio 

gostai» apenas pense® ea teraos de colunas e de quadrados.



Para obter cores na tela, inicie escrevendo a seguinte instruçlo:

G R

Você se leabrou do RETURN, sea dúvida, Suando você usa este coaando a te
la se liapa sozinha, deixando apenas 4 linhas para texto, ea sua extresidade 
interior. Q SR significa GRAFICO. Para retornar ao estado anterior tentes de 

teclar BR) use o coaando:

T E X T

Suando você escrever este coaando a tela sudará rapidasente para *uitos 

sinais 8. isso é noraal. Expedients escrever a instrução TEXT e depois vol

tar para gráfico escrevendo a instrução SR.

Para poder colocar us ponto colorido na tela, você precisa, antes, dizer 
ao cosputador qual cor deseja. Há disponibilidade de 16 cores. Você já as viu 
antesí elas s3o nuseradas de ô a Í5» coso indicado na "DEHONSTRACAO OE CO

RES".



Suponha que você queira colocar ui ponto verde ea algua lugar. Você pre
cisa priaeiro teclar o coaando SR e então escrever:

C O L O R  «  1 2

Isso significa que qualquer ponto (ou «ancha, ou quadrado) colorido que 
você fizer será verde. De fato, até que o coaputador receba uaa outra instru
ção, tudo o que ele colocar na tela será verde, exceto, é claro, a pequena 
área no final da tela, reservada para suas instruções.

Para colocar ui ponto no canto superior esquerdo da tela (coluna 0, e* 
ciaa do quadrado zero) você deve escrever:

P L O T  0 , 0

Para colocar ua ponto da aesaa cor no canto superior direito, você preci
sa especificar: coluna 39, quadrado ô. Então escreva:

P L O T  3 9 , 0

Note que você seapre especifica a coluna priaeiro. Agora ponha ui quadra
do laranja no canto inferior esquerdo. Priaeiro aude a cor. Leabre-se, você 
deve realaente fazer estes exercícios, não apenas pensar sobre eles. Então 
escreva:

C O L O R  =  9

Nada aconteceu coa o que estava na tela (aesao que você tenha se leabrado 
de teclar RETURN). Has o coaputador leabrará que, quando for colocar algo na 
tela, será laranja e nãQ verde. Agora que você já escolheu a cor, pode colo
car ua ponto no canto inferior esquerdo da tela, ou seja, na coluna Ô e qua
drado 39:

P L O T  0 , 3 9

Funcionou? Você não se esqueceu de teclar RETURN?

Agora ponha ua ponto aagenta no canto inferior direito da tela. Veja se 
sua tela está coao a da figura a seguir:



MENSAGENS DE ERRO NOS GRÁFICOS

Há duas eensagens de erro que sSo bastante coiuns quando se está usando o co
tando PLOT. Você já sabe que» se escrever:

P L A T  ou

P L O C  ei vez de

P L O T  » obterá a sensaqee de erro

7 G R A F I A  - E R R O

Uea nova aensaqea de erro aparece quando você quer colocar na tela ue 
ponto cujas coordenadas são inferiores ou superiores às perai tidas no coiando 
PLOT. Digite:

P L O T  1 3 , 8 5  

e você obterá a eensagee:

7 Q U A N T  I L E G A L - E R R O

Esta aensagea indica que você tentou aarcar ua ponto fora da área per si - 
tida» fora da tela. Os eaiores nóaeros que você pode usar no coaando PLOT são 
39 para a priaeira coordenada» e 47 para a segunda. 0 uso de ndeeros eaiores 
que 39 para a segunda coordenada, coeo no caso a seguir:



P L O T  2 0 , 4 5

apenas gerará u* caracter peculiar na área de texto, no final da tela.

Se tentar usar núseros negativos no cosando PLOT, tasbés receberá a sen- 
sages:

7 Q U A N T . I L E G A L - E R R O

DESENHANDO LINHAS

Suponhasos que você queira desenhar uca linha horizontal azul claro da 
coluna 5 até a coluna 9 ao nível do quadrado 14. Você podería escrever:

C O L O R  =  7  
P L O T  5 , 1 4  

P L O T  6 , 1 4  
P L O T  7 , 1 4  
P L O T  8 , 1 4  

P L O T  9 , 1 4

Note que as ligações entre quadrados adjacentes nSo apareces; eles forsaa 

usa linha contínua. Entretanto, há uc sétodo bes tais sisples de se desenhar 
linhas horizontais. Suponhasos que você queira desenhar usa linha horizontal 
verde escuro no seio da tela. Usando o casinho sais longo teríasos que escre
ver 40 coaandos:

C O L O R  =  4
P L O T  0 , 2 0
P L O T  1 , 2 0
P L O T  2 , 2 0  e assis sucessivasente, até ...

P L O T  3 9 , 2 0

D sétodo sais sispies é este. Apenas escreva:

C O L O R  =  4  
H L I N  0 , 3 9  A T  2 0



Pressione a tecla RETURN) e você terá a linha horizontal da coluna ,0 à 
39) ao nível do quadrado 20. Coapare co« a figura abaixo:

Agora tente colocar u«a linha aagenta desde a coluna 19 até a 28) ao ní

vel do quadrado 18. Tente outras.

Faça pelo aenos 6 linhas horizontais diferentes para treinar.

Note que> quando você coloca u» ponto ou uaa linha colorida sobre alguaa 
linha ou ponto já existente) a cor antiga desaparece) dando lugar à nova. Pa
ra liapar total«ente a tela) use o cotando 6R.

Há taibés uaa aaneira si ai lar de desenhar linhas verticais na tela. Para 
desenhar uaa linha vertical laranja na coluna 7) do quadrado 12 ao 33) escre- 
veaos:

C O L O R  -  9  
V L I N  1 2 , 3 3  A T  7

Experiaente este coaando.

Pratique) desenhando várias linhas verticais. Você pode taabéa testar a 
sua habilidade coa as linhas verticais e horizontais siaultaneaaente) dese
nhando uaa borda roxa ea torno da tela) apenas coa cinco instruções.



Depoi5 ponha u« V  verde na tela. Tente desenhar algusas linhas cot a 
cor Oj expediente desenhar u«a linha de cor 0 sobre linhas coloridas. Brin
que coi PLOT, HLIN e VLIN antes de passar adiante.

OS CONTROLES

Antes de iniciartos, verifique se os controladores fora» ligados confone 
instruções do CAPÍTULO 1 (pág. 1-3).

Digite o coiando que 'liga* ui dos control adores de jogos:

PRINT PDL(O)

Ui núaero deverá aparecer. Mova os controladores e verifique qual deles 
atua. Marque o núeero zero nesse controlador. Agora escreva novaiente:

PRINT PDL(O)

Expediente ficar «udando o controle e escrevendo PRINT PDLÍÔ). Verifique 
quais os «aiores e os tenores núaeros que você pode obter e qual a tenor au- 
dança de posição (núeero) possível.

Você pode descobrir a posição do outro controle» digitando: PDL(l). 0 co
tando "PDLM vet do inglês "PADDLE" (raquete) uta vez que os controles são 

frequentetente usados coto raquetes» nos jogos. Esses controles taibéa são u- 
sados de várias outras taneiras.

PDL é uta função. A função» et linguaget» é uta instrução que usa ut ou 
tais núteros e executa uta operação sobre eles, fornecendo ut único valor. Os 
núaeros que a função usa são chatados de arguaentos e são setpre colocados 
entre parênteses após o note da função. PDL é uta função que tei apenas ut 
argutento. 0 núaero que a função encontra é fornecido ao prograta.

ARQUIVOS E OUTRAS POSSIBILIDADES DE CÁLCULO

Et calculadoras cot «esória, você pode guardar ut núaero para tais tarde 
consultá-lo ou até testo usá-lo. Para isto, você coloca o núaero nua lugar 
que chataretos, por ora, arquivo.



Noraaiaente isso é feito pressionando a tecla *H“ faetória). «o coaputa- 
dor você pode fazer a lesia coisa. Por exeapio para guardar o valor 77 escre
va:

N = 77

0 valor 77 náo é itpresso, ias é introduzido no arquivo chaaado N. Se a- 
gora você escrever:

PRINT M

0 cotputador irá iipriair o valor de M. Experiaente escrever os dois co- 
•andos.

Agora escreva:

M = 324

e itprita o valor de M. E 324, certo? 0 que aconteceu coa o 77? Ele se foi 
para setpre. 0 arquivo só pode guardar ui valor de cada vez. Quando você co
loca ua novo valor ea H, o valor antigo é apagado.

Escreva:

PRINT "M"

0 que acontece? Há uaa grande diferença entre:

M  e "li" .

£ coto a diferença entre estas duas instruções:

R A T O  T E N  Q U A T R O  P A T A S



No priseiro caso estaeos nos referindo ao aniaai RATO. E no segundo esta- 
•os nos referindo à palavra RATO. Assis é que as aspas são usadas e* coiputa- 

dores. Quando nós digitaeost

P R I N T  " M "

nós queresos iapriair a letra " M "  . Quando digitasosl 

P R I N T  M

nós quereios ispriair o conteúdo da letra M  .

Você pode guardar o resultado de usa operação aritsética nu* arquivo. Por 

exespio:

M  -  4  +  5

Você pode verificar que o resultado foi guardado? *andando iipritir o va

lor de H.

Você ta*bé* pode usar o valor de H e* u*a operação posterior. Por exes-

plo:

P R I N T  M  +  2

A resposta é a esperada? Experisente outros cálculos usando H.

Usa calculadora si*ples tea apenas u* arquivo? coiputadores têa centenas 
de arquivos (o seu cosputador te» 936). Utilizareios o terso Variável para 
designar ua arquivo? apesar delas não se coiportares coao variáveis «atesáti- 

cas. Elas são auito «ais siBples? representando apenas o lugar onde o valor 
foi guardado. (3 valor de u*a variável será 0? até que nela seja inserido al- 
gu* outro valor. Veja que isso contraria a *ate*ática que você aprendeu? po

rás? será a nossa convenção.

0 arquivo? ou variável? pode ter quase todos os noses que você desejar? 

desde que coaece por usa letra. Por exenplo:



S O M A +  8—  5 6  +  3 4  +  1 5 2 3

B O L A  =  4 5  

J O G A D A  =  9

Alguns noaes não são peraitidos. São os que indue* alguaa palavra que 
tenha u* significado especial para o coaputador (palavras reservadas). U*a 
destas palavras é 'COLOR*. Então» nenhuaa variável pode ter ua no*e que in
clua a palavra "COLOR*. Experiaente escrever:

I N C O L O R  =  6  
ou

T R I C O L O R  -  9

Tudo o que você obtéa é uaa aensage* de erro. 0 fato do o noae de uaa 
variável provocar a aensage* 7 G R A F I A  - E R R O  significa que você in
troduziu uaa das palavras reservadas no noae. Não se preocupe. Escolha u* ou
tro noae.

A lista das palavras reservadas, que não podea ser usadas coao variáveis, 
pode ser encontrada no APÊNDICE B no fia deste aanual. Caso se utilize a lin- 
guagea BRASICO, veja as palavras reservadas no Dicionário BASIC/BRASICQ, taa- 
béa no Apêndice B.

Suando você estiver escolhendo noaes, tente fazê-los expriair o signifi
cado que você deseja dar à variável. Isto tornará os noaes aais fáceis de se- 
rea leabrados.

Agora, experiaente escrever

A V E  =  11 

e então
P R I N T  A V E

Você obteve o que esperava? Então escreva:

P R I N T  A V E I A

0 que aconteceu? Experiaente agora:



P R I N T  A V O  
e

P R I N T  A V E S

Se você observar os noaes» notará que todos coaeçaa por * AV *. 0 coipu- 

tador usa apenas os dois priaeiros caracteres de cada noae de variável para 

distinguir usa variável da outra. EntSo o note:

A V E

Se refere à «esaa variável que:

A V E I A

e
A V O  e assi» por diante.

Aqui te*os uaa regra útil. Digaaos que você tenha algua valor na variável 

PREÇO e quer increaentar este valor ea 5 unidades. U»a das aaneiras de fazer 
isto é ispriair o valor de "PREÇOS soiar 5 a este valor e finalaente inserir 

o resultado na variável PREÇO » assis:

P R E C O =  2 8

P R I N T P R E C O

P R I N T 2 8  +  5

P R E C O =  3 3

Outra forta be* aais fácil de escrever a aesaa operaçáo é:

P R E G O  =  2 8  

P R E G O  =  P R E G O  +  5

Experiaente agora escrever os seguintes coaandos» ea ordea'.

P R E G O  =  2  

P R I N T  P R E C O



P R E C O  «  P R E C O  +

P R I N T  P R E C O  

P R E C O  =  P R E C O  *  6  

P R I N T  P R E C O  

P R E C O  =  P R E C O  / 1 0  

P R I N T  P R E C O

Ao fi« destes coaandos, você prcvaveliente obterá o valor 3. Está corre- 

Experiiente a sequência:

P E R A S  =  5 5  

B A N A N A S  =  11

Q U O C I E N T E  =  P E R A S  / B A N A N A S  

P R I N T  Q U O C I E N T E

Priieiro pense na resposta, depois veja se está correta.

Experiaente agora os coiandos:

H O J E  =  1 2 8  

P R I N T  " H O J E "

H O J E  =  H O J E / 2  

P R I N T  " H O J E "

H O J E  =  H O J E / 2  

P R I N T  H O J E

0 que você esperava? D que obteve?



Ee certos banquetes forsais, ss pessoas são servidas de acordo coa u» 
planejamento rigoroso: priaeiro o convidado de honra? depois as Bulheres? de
pois os ho»ens e? finaiaente? o anfitrião. N§o isporta onde eles estão senta 
dos, o garçon anda e escolhe quea deve ser servido priaeiro. Nesse caso pode- 
*os dizer que há usa certa prioridade entre os participantes do jantar. Nu» 

cálculo siaples:

P R I N T  4 + 8 / 2

Você não pode dizer se a resposta deve ser 6 ou 8? até que saiba qual é a 
orde» (ou prioridade) das operações aritséticas. Se você priseiro sosar 4 co* 
8, obtés 12. Se então dividir 12 por 2 a resposta será 6. Esta é usa resposta 
possível. No entanto? se você so*ar 8 dividido por 2? co» 4? a resposta será 
8. Esta é outra resposta possível. Oito é a resposta que seu cosputador dará. 

Aqui está co»o o coaputador escolhe a orde» das operações:

1-Quando o sinal de »enos é usado para indicar núaero negativo? por 

exeaplo:

- 3  +  2

o coaputador priieiro levará e» conta o sinal de »enos da variá
vel. Então -3 + 2 resulta e» -1. Se o coaputador efetuasse a adi
ção priaeiro, -3 + 2 resultaria e» -5. Has isto não ocorre, ü* 

outro exeaplo é:

J O S E  =  6  
P R I N T  - J O S E  + 1 0

A resposta é 4. Confere?

2-Após os núaeros negativos? o coaputador executa a potenciação. A 

expressão*.

4 +  3  " 2



é efetuada priaeiro elevando 3 ao quadrado (3 vezes 3 = 9) e de
pois sosando 4, dando us total de 13. Suando há várias potências, 
elas sSo efetuadas da esquerda para a direita; então:

2  " 3  ~ ^

é calculada pela aultiplicação de 2 por ele aesao três vezes 
(2*2*2) = 8 e então aultiplicando este valor por ele »es»o. A 
resposta é 64.

3-Depois que todas as potências tivere* sido calculadas, todas as 

aultiplicações e divisões são feitas da esquerda para a direita. 
Operadores aritaéticos de aesaa prioridade são seapre calculados 
da esquerda para a direita. Multiplicação (*) e divisão í/> têa a 
aesaa prioridade.

4-Por ultiao, todas as adições e subtrações sãD feitas, da esquerda 
para a direita. Adição (+) e subtração (-) têa a aesaa priorida
de

Vaaos fazer us resuao das prioridades das operações aritséticas no 
cosputador:

PRIMEIRO: - (usado para indicar núseros negativos)
SEGUNDO : * ípotenciaçãD, da esquerda para a direita)

TERCEIRO: * e / (aultiplicações e divisões, da esquerda para a direita)
QUARTO : + e - (adições e subtrações, da esquerda para a direita).

A seguir, você encontrará alguaas expressões aritaéticss para calcular. 
Execute-as, fazendo priaeiro a conta fora do cosputador (na cabeça, no papel 
ou na sua calculadora) e depois calcule-as nele. Se a sua resposta não confe
rir coa a do coaputador, procure descobrir porque. Nós só apresentareaos as 
expressões. Você terá que colocar us PRINT na frente de cada uia para saber a 
resposta do coaputador.

A aenos que você tenha auita experiência coa cálculos e« coaputadores, é 
aconselhável que realaente faça estes exeapios. Priaeiro faça a conta a são 
e confira seu resultado coa o coaputador. Faça isso conta por conta. Não ten



te resolvê-las todas de usa só vez e depois cospará-las coa o cosputador. Ve

rifique no que errou» antes de passar para a seguinte.

3 + 2

4 •+* 6 - 2 + 1

8 * 4

4 - 2  + 1

6 / 4  + 1

'Zi -- 4 / 2

4 / 2  -- 2

ò * --2 + 6  /  :

4

2 - 2  " 3  + 1

nM.* 2 * 3 + 1

2. •* 2 + 1 * 3

8 / 2  7 2 /

8 * 2 / 2  +  3

20 / 2  * 5

Nenhusa resposta é dada neste «anual. 0 seu cosputador lhe dará as res

postas corretas.



Suponhaios que você queira dividir 12 por 4 + 2. Se você escrever.'

1 2 / 4 + 2

Você obterá 12 dividido por 4, e depois so»ado co* dois. Has isto nSo é o 
que você queria. Para conseguir o que deseja, você pode escrever:

1 2 / ( 4 + 2 )

Os parênteses aodifica# a precedência, ft regra que o coeputador segue é 
siepies: faca priaeiro o que está entre parênteses. Se houver parênteses den
tro de parênteses, faça a operação dos internos priaeiro. Eis aqui ui exe#- 
plo:

1 2 / ( 3 + ( 1 + 2 ) " 2 )

Neste caso, fazendo os parênteses internos, você priseiro so*a 1 coa 2. 
Agora a expressão fica efetivaaente:

1 2 / ( 3 + 3 " 2 )

Has você sabe que 3+3*2 é 3+9 ou 12, ficando então a nossa expressão 
si»plificada para 12/12, cujo resultado é 1.

Nu# caso co#o (9+4)1+2)» quando há »ais de ua jogo de parênteses, não 
agrupados u« dentro do outro, você siaplesaente trabalha da esquerda para a 
direita. Esta expressão se torna 13*3, ou 39.

Aqui teaos alguias expressões para calcular. Leibre-se, é «uito iaportan- 
te que você realiente faça estas operações. Estas regras de prioridade e pa
rênteses são válidas para quase todos os sisteaas de coaputadores do »undo, 
e não apenas para o seu coaputador.

4 4 / ( 2 + 2 )

( 4 4 / 2 ) + 2  

3 + ( - 2 * 2 )
Í3 +- -2 ) * 2

1 0 0 / ( 2 0 0 / ( 1 * ( 9 - 5 ) ) )
3 2 / ( 1 + ( 7 / 3 ) + ( 5 / 4 ) )



CsiipuítuQ®
PROGRAMAÇÃO ELEMENTAR



CAPÍTULO 3

Programação elementar

EXECUÇÃO ADIADA

Até aqui, quando você escreveu

P R I N T  3 + 4

e pressionou RETURN, o coaputador fez o que foi aandado fazer, iaediataaente. 
Quando ua coaputador age de acordo coa o coaando que você eaitiu, significa 
que ele entendeu que tes de executar aquele coaando. Este caso é conhecido 
coso EXECUÇÃO IMEDIATA dos coaandos a ele enviados.

Você agora vai aprender c d b o guardar cosandos para sere* executados pos- 
terioraente (EXECUÇÃO ADIADA). Para garantir que a nseaória do cosputador nlo 

contenha prograsas anteriores, inforae-a que você está entrando coa novas 
instruções, escrevendo*.

N E W

Coao tudo o que já foi visto, NEN tea que ser seguido do RETURN. Para 
«andar o coaputador guardar ua coaando, apenas escreva ua núsero antes do co
aando, Por exeaplo, se você escrever:

1 0 0  P R I N T  3 + 4

nada parece acontecer, aesao que você tecle RETURN. 0 coaputador guardou o 
coaando. Para coaprovar se o coaando foi guardado, escreva a instruçSo:

L I S T

Experiaente. Se o coaando foi digitado corretaaente (náo apareceu a sen- 
sage* 7 G R A F I A  - E R R O  ), aparecerá no vídeo o seguinte:

1 0 0  P R I N T  3 + 4



Agora «ande executar a instrução* escrevendo o coiando:

R U N

e a resposta 7  aparece na tela.

Ao teclar RUN a instrução guardada é executada e araazenada para ser ro

dada quantas vezes você quiser. £xperi«ente digitar RUN novaeente.

Alé« disso, seu coiputador não esquece a instrução guardada, «es«o que 
você liepe a tela. Aqui tesos ua novo *odo de lispar a tela:

H O M E

0 co»ando H O M E  tea o *es«o efeito de:

SHIFT 

ESC P

que você aprendeu anterior»ente, só que ele pode ser usado e« execução adiada 
tão be» coao e« execução isediata. Experiiente isto escrevendo:

9 0  H O M E

Agora quando você digitar RUN o coaputador executará a instrução ante

rior, liapando a tela antes de exibir o resultado.

Digite agora*.

N E W  e depois

L I S T  e veja o que acontece.

Ao teclar NE«, a instrução araazenaía é perdida persanentetente. Escreva*.

R U N



e nada aparece na tela. isto se deve ao fato da instrução antiga ter sido 
el i si nada pelo cosando N E W  .

É possível guardar várias instruções, dando a cada usa delas ut núaero 
diferente. Experiaente escrever isto:

1 P R I N T  " C O M O  V A I ? "
2  P R I N T  4 ~ 5
3  P R I N T  6 7 / 1 2

Nada aconteceu até aqui. Agora escreva:

R U N

e observe as respostas aparecerei».

Os núaeros que puseios na frente das instruções, para dizer ao coaputador 
para guardá-las, sâo chaaados núüeros de linhas. 0 coaputador araazena e exe
cuta as instruções na ordea crescente dos núaeros de linha. Para verificar 
i550, apague as instruções anteriores, escrevendo:

N E W

e depois escreva estes coaandos:

1 P R  I N T " N "
0 P R I N T " U "
"T P R  INI- " T
2 P R I N T h j ii

4 P R  INI- " R "
5 P R I N T " N  "



Note que 0 é u» núsero de linha periitido. Q taior nútero de linha que 

você pode usar é 63999- Agora, rode as instruções c ob o coaando R U N .

0 resultado deverá ser este:

L)
N

I
T
R
N

Para ver o que aconteceu dentro do cotputador, digite:

L I S T

Note que você não precisa listar as instruções antes de rodá-las, tas é 

uta boa idéia fazê-lo.

0 conjunto de instruções que são executadas quando você tecla R U N  é 

chaeado de prograta.

0 prograta deveria itpritir:

U
N
I
T
R
O
N

Has parece que u» cotando PRINT foi esquecido. Coto você pode inseri-lo 

no prograta? A única taneira é reescrever as instruções da linha 5 e colocar 

uta nova linha 6. Para fazer as correções tecle isto*.

5  P R I N T  " O "
6  P R I N T  " N "

Para verificar o que ocorreu, liste o prograta, utilizando o cotando 

LIST.



Note que qualquer que seja a ordea ea que os coaandos sSo inseridos, o 
coaputador guarda-os ea ordea crescente de núsero da linha. Agora rode este 
prograaa, utilizando o coaando RUN .

Não foi «uito agradável ter que reescrever os coaandos para inserir ua 
outro no «eio. Por í s s d , é usual, ea prograaação, não escrever prograaas coa 
linhas consecutivas, e deixar espaço antes da priaeira linha. Escreva

NEW

para eliainar o outro prograaa e colocar este:

100 PRINT "G”
110 PRINT "T"
120 PRINT "O"

fiuando você rodar este prograaa ele nlo isprisiré a palavra GATO verti- 
caiiiente. Has você pode agora escrever:

105 PRINT "A1'

Liste e rode este prograaa. Daqui por diante este «anual irá coaeçar to
dos os prograaas coa núaeros razoavelaente altos, e deixará bastante espaço 
entre as linhas consecutivas para que seja possível inserir instruções inter- 
aediárias.

EDIÇÕES ELEMENTARES

Páginas atrás você descobriu que a instrução

PRINT PDL(O)

iapriaia ua náaero correspondente à posição de ua dos controles «anuais 
(“paddle"). Vários coaandos PRINT foraa necessários para descobrir algo sobre 
os controles. Agora que você pode escrever prograaas, tudo ficou aais fácil. 
Liape a aeaória do coaputador coa N E W  e escreva:



1 0 0  P R I N T  P D L < 0 )

Agora cada vez que você escrever RUN, este curto prograaa é executado e 
você pode constatar a posição do controlador «anual.

Este pequeno prograsa já está lhe poupando bastante trabalho. Antes você 
tinha que reescrever todo o coiando ou u* grupo de coaandos. Agora» você si«- 

plessente reescreve:

R U N

Execução adiada tea ainda outra vantages. Você pode «odificar parte de u« 
prograaa e santer o resto co«o estava» se» ter que reescrever tudo. Por exes- 

plo:

N E W
2 0 0  P - P D L ( O )

2 1 0  P R I N T  P
2 2 0  P R I N T  " M O V A  0  C O N T R O L E "
2 3 0  P R I N T  " P A R A  U M A  N O V A  P O S I C A O "

Agora rode este prograaa alguaas vezes» audando a posição dos controles 
cada vez que rodá-lo. Verifique se o prograsa responde aos dois controles. 
Ele deverá funcionar soaente para ua deles. Aproveite e aarque este controla

dor cos o núsero zero.

Este aesso prograaa pode ser usado» cos uaa pequena audança, para obser
var o Dutro controle. Liste o prograsa coso ele está e escreva:

2 0 0  P = - P D L  (1 )

Suando você escreve usa instrução cos o sesao mísero de linha de algusa 
já existente no prograsa» a nova linha se coloca no lugar da antiga. Rode o 
prograsa alguaas vezes e veja c que acontece. Nova o outro controle entre os 

coaandos RUN .

Hodificar us prograsa desta aaneira é ua exesplo de EDIÇÃO. Usa outra sa- 
neira é apagar as linhas que você não desejar sais. Se você desejasse elisi- 

nar a linha 230 do prograsa anterior, escrevería:



2 3 0  e depois R E T U R N

Você tasbéi poderia ter usado a instrução DEL. Para apagar a linha 230 do 
seu prograaa você escrevería:

D E L  2 3 0 ,  2  3 0

G CDaando DEL vei do inglês DELete (delete=apagar) e só é vantajoso quan
do você deseja apagar trechos de progra»as, coso nD exeeplo abaixo:

D E L  2 0 0 , 2 3 0

que apaga todos os cosandos situados entre as linhas 200 e 230. Experisente 
estes cosandos e liste o prograea para verificar o que ocorreu. A possibili
dade de apagar (DEL) trechos de prograsas será bastante útil quando estiver 
escrevendo prograsas longos.

Coso você já viu, existe» vários cosandos que o ajuda» a lidar cos pro
grasas inteiros. São eles*.

N E W
que apaga prograsas,

L I  S T
que lista os prograsas, e 

R U N

que executa os prograsas, coseçando da instrução cujo núiero de linha é o «e- 
nor. Ta*bé* é possível co«eçar a execução e» outra linha, ou listar apenas 
parte do progra»a. Estas possibilidades serão explicadas «ais adiante.

ACROBACIAS ELEMENTARES

A partir desse ponto você irá co»eçar a evoluirj esta seção irá discutir 
"loops11, isto é, rotinas fechadas de progra»aç3o.

A selhor eaneira de constatar co#o se co»porta a função PDL e de co»- 
preender os "loops", é usar u» coaando, »uito si»ples, que ainda não discu- 
ti*os. Escreva as linhas que segue» (após escrever NEW, para apagar qualquer 
prograaa que ainda esteja na »e»ória).



1 1 0  P R I N T  P D L (0)
1 2 0  G O T O  1 1 0

A linha 110 deste prograaa inprine o núaero que representa o valor atual 
do controle. A linha 120 fa2 o prograaa voltar para a linha liô. 0 que acon
tece» então? 0 prograaa iapriae o valor correspondente à posição do controle. 
Depois executa a linha 120, a qual aanda executar a linha 110 novaaente, e 
assia por diante, isto é ua "loop*. 0 "loop0 é una estrutura de prograaa que 
existe quando o prograaa inclui uaa ordea para retornar a u* cosando executa
do previaaente. Rode o prograaa, Mexa coa o controle. Ha próxisa seção nós 
lhe direaos coao parar este prograaa. Por enquanto, observe que, ea poucos 
segundos, centenas de núaeros já apareceraa na tela.

Você deve ter notado coao os núaeros cintilaa no vídeo, assia que ua dos 
controladores é aoyiaentado. Isso se deve ao fato dos núaeros serea iapressos 
inicialaente na parte inferior da tela e, assia que uaa posição do controla
dor gerar ua novo núftero, todos os outros são aovidos para ciaa. Essa carac

terística é conhecida ea coaputação por "scrolling'.

OUTRAS COISAS QUE TORNAM A 
PROGRAMAÇAO MAIS SIMPLES

Priaeiro, antes de iniciaraos novo assunto, você deve estar iaaginando 
coao parar o prograaa dos controladores. Para parar o prograaa siaplesaente 

tecle:
CTRL

C

0 coaando CTRL C quando acionado, aléa de parar o prograaa, exibe no ví
deo o núaero da linha ea que a execução foi interroapida. Por exeaplo:

F:’A R Ü U  E M  1 1 0

A propósito, esta é uaa exceção à regra de teclar RETURN após todos os 
coaandos. Noraalaente não há necessidade de teclar RETURN guando ua prograaa 
é interreapido coa CTRL C. Você taabéa pode usar a tecla RESET para interroa- 
per prograaasj aas, coa RESET você não obterá a «ensagea que indica ea que 

linha a execução do prograaa foi interroapida.



Quando você interroupe ui prograaa c oí CTRL C ou RESET, você pode conti
nuar a execução através da instrução:

C O N T

que significa "CONTinuar". Experiiente e depois digite este progra*a:

N E W
1 0 0 X = P D L  (0)
1 1 0 P R I N T  " C O N T R O L E 0  E S T A  E M
1 2 0 P R I N T  X
1 3 0 Y = P D L (1 >
1 4 0 P R I N T " C O N T R O L E  1 E S T A  E M
1 5 0 P R I N T  Y

Anterioraente disseaos que quando você digita RUN, a execução do prograaa 
coaeça na linha cujo núaero é o senor. Entretanto, se você desejar que o pro
graaa coaece a rodar a partir de outra linha, coao por exeaplo a 130, si«- 
plesaente escreva:

R U N  i 3 0

Você tasbéa pode especificar linhas no coaando LIST. Se você escrever:

L I S T  1 3 0

seu coaputador irá listar a linha cujo núaero é 130. Se agora você alterar o 
coaando para:

L I S T  1 1 0 , 1 3 0

seu cosputador irá listar todas as linhas do prograaa desde a 110 até a 13Q, 
Para o coaando RUN não é possível deterainar apenas u«a parte das linhas.

E L IM IN A N D O  O U  C O P IA N D O  O Q U E  F O I  E S C R I T O

Quando o retrocesso ou as teclas de reescrever são pressionadas, o CURSOR 
é i o v ísentado. Aléa de sovisentar o cursor, elas tasbéa eliainaa ou reescre- 
ves caracteres, coao você já aprendeu no CAPÍTULO 2. Entretanto, é possível 
®over o CURSOR se* afetar nada, exceto a sua posição.



Cinco teclas sâo usadas para executar estes aovisentos. Elas sâo: 

ESC I J K M 

Veja coso usá-las*.

Priaeiro você coloca o co*putadcr es sodo de edição, pressionando e sol
tando a tecla ESCj então, usa I para sover o cursor para cisa, J para sovê-lo 
para a esquerda, K para sovê-lo para a direita, H para «ovê-lo para baixo. 
Para sover o cursor repetidasente, pressione usa das teclas indicativas da 
direção do cursor (I, J, K, ou M) ao sesso teapo que pressiona a tecla RPT. 0 
cursor irá andar rapidaaente enquanto as duas teclas estiveres pressionadas. 
Se o cursor atingir a base do video, ele irá parar, e a tela irá subir uaa 
linha de cada vez. Se ele atingir o canto direito da tela, irá desaparecer, 
reaparecendo novaaente no início da linha seguinte. Pratique, »ovendo o cur

sor ao redor da tela cos estas cinco teclas.

Ouando você se cansar do aoviaento sisples do cursor, pressione a barra 
de espaço e tudo voltará ao nonal,

0 «oviaento sisples de cursor causado pelas teclas J e K, quando vistos 
na tela, sâo iguais aos eoviaentos causados pelas teclas retrocesso e rees
crever, «as os efeitos sâo diferentes, co*o você verá quando listar os resul
tados. 0 eovisento siaples do cursor não causa nenhuaa aodificação no texto 
sobre o qual passa, enquanto que as teclas retrocesso e reescrever apaga» ou 
reescreve* os caracteres sobre os quais passa*.

Estes aovicentos siaples do cursor têa uaa aplicação não tão siaples. 
Por exeaplo, escreva:



1 3 0  P R U N T  " T E S T E  D O  M O V I M E N T O "
1 4 0  P R I N T  " D O  C U R S O R "

teclando RETURN após cada linha. 0 seu coiputador parece ter aceitado os co- 
■andos» ias quando você tentar rodar o prograsa obterá a lensagei:

7 G R A F I A  - E R R O  E M  1 3 0

Para fazer a correção necessária, pode-se usar u» artifício, evitando ter 
de reescrever a linha toda. Priieiro liste o prograia e tecle ESC. Agora te
cle I tantas vezes quantas necessárias para *over o cursor até a linha incor
reta. Pressione a tecla J para iover o cursor até o início da linha e use a 

tecla de reescrever para passar o cursor sobre todos os caracteres que prece
dei a letra "U8 no coiando “PRUNT8. Tecle ui T  sobre o 8U*' e continue coa a 
tecla de reescrever até o final da linha. Então, tecle RETURN e liste o pro- 
graia para verificar se a linha foi corrigida devidaiente.

Quando você precisa corrigir ua pedaço de linha que aparece ea algua lu
gar da tela, o toviiento siiples do cursor, as teclas retrocesso (<-} e re
escrever K » ,  se usadas, corrigirão coi laior rapidez. Se você perder alguns 
ainutos trabalhando coe estas teclas, agora, irá econoiizar luito teepo, tais 
tarde.

A tecla retrocesso só funciona na linha que você está escrevendo. Se você 
escrever uea linha de prograia e então executar u* loviiento siiples de cur
sor antes de teclar RETURN, a linha de prograaa que você acabou de escrever 
(não os caracteres sobre os quais o retrocesso passou) serão afetados pelos 
soviientos da tecla retrocesso. A tecla reescrever, no entanto, irá reescre
ver só o caracter sobre o qual ela passou.

COMENTÁRIOS SOBRE O APRENDIZADO

Muitas vezes podei ocorrer dúvidas sobre a linguagea que não são respon
didas diretaaente neste lanual. U«a delas poderia ser: No coiando

P R I N T  " M A N U A L "

você precisa dar ua espaço após a palavra PRINT? Ao invés de lhe darios uia 
resposta, nós recoiendaios que você ligue o seu coiputador e experiiente os 
dois iodos. Norialsente, uia siiples experiência responderá a sua pergunta, e



desde que você tenha experiaentado sozinho, nós leabratcs que foi «uito te

lhar do que se você tivesse apenas lido a solução.

EVITANDO ACIDENTES

Anterioreente, neste capítulo, você aprendeu a apaqar usa linha escreven
do o seu náfiero e pressionando RETURN. Este é o «étodo favorito para a intro
dução de erros no seu prograta. Suponhaaos que você queria elitmar a linha 

1100 do seu prograta, aas enqanou-se e escreveu:

1 1 0  RETURN

Infelizaente você acaba de elitinar a linha 110. Outro exetplo seria: vo
cê quer consertar a linha 450, escreve 450 , pensa teihor e decide nlo »u- 
dar tais a linha. Neste caso, NÁQ tecle RETURN. Acione a tecla de retrocesso, 

passando sobre o 450 , ou tecle o cotando especial:

CTRL

X

Usando CTRL X você coloca u«a barra no final da linha que você está es
crevendo e será coso se nunca tivesse escrito esta linha. Esse cotando é co

nhecido por "esqueça esta linha".

A COMPARAÇÃO E A VERDADE

0 seu cosputador pode distinguir o que é verdadeiro e o que não é. Para 
que isto seja possível, é necessário a introdução de alguns sísbolos. 0 sít- 
bolo > significa "aaior que”. A afiraação 6 > 2 íque é lida "seis taior que 
dois") é certaiente verdadeira. 0 cosputador usa o núsero 1 para indicar a 

verdade.

Se você digitar

PRINT & > 2



seu coaputador responderá cot 1. A afirsaçSo 55 > 78 é falsa. Seu coaputador 
usa o RÚ®ero zero para indicar o que nlo é verdadeiro. Se você agora digitar:

PRINT 55 > 78

seu coaputador responderá c g í o nútero zero.

0 síabolo < significa "tenor queH, e você pode fazer proposições usando-o 
tatbé».

Abaixo tetos os sítbolos usados para fazer afirsações ou cotoara- 
ções: r

fiai or que 
< tenor que 
-  igual a

aaior ou igual a 
< ~  senor ou igual a 

< >  diferente de

Para escrever os sísbolos de "saior ou igual a" e “tenor ou igual a“ no 
teclado do seu cosputador, você prieeiro deve digitar < ou > e depois =. 
Para escrever o síabolo de "diferente de" você deve teclar < e depois >.

Pense sobre elas e teste para ver quais das afirsações abaixo sSo verda
deiras e quais sâo falsas:

6 > 2 
8 > 8
8  O  8  

9534 = 4359 
5 < 8
45 >= -4 
- 8  < - 7  
-2 >= -5
9 <> -9



As afinações podei incluir variáveis e expressões» tanto quanto núieros. 
Por exeiplo, se introdu2ir«os no cosputador a instrução:

PRINT 145 * f>) <> (45 + 6)

nós iipritiresos o valor 1, pois 270 não é igual a 51 üeebre-se que 1 indica 
que a afinação é verdadeira). Você já viu o que o coaputador pode distinguir 
a verdade da falsidade e« afinações sobre núieros. Entretanto* u*a afinação 
coto LEITE > CERVEJA pode ser falsa ou verdadeira* dependendo do valor das 
variáveis LEITE e CERVEJA. Se’.

L E I T E  =  5  
e

C E R V E J A  =  9

então a afinação LEITE > CERVEJA é falsa. Mas se!

L E I T E  =  ~ 8  
e

C E R V E J A  =  - 1 5

então a «essa afir»ação anterior passa a ser verdadeira.

As afinações* para o coiputador, têa o valor nuaérico de "zero* ou 

*ui\ Elas podei ser utilizadas ei expressões aritiéticas no lugar dos "ze

ros" ou dos núaeros "u»H. Por exeiplo:

P R I N T  3 + - ( 4 > 2 )

terá co»o resposta 4  . 0 cosando:



dá a T o vai or 1, pois 4 é diferente de 3 e dessa for»a a afirsaçâo 4 0 3  as- 
suse o valor 1. 0 cosando:

F R 1 0 - 6 7 - 1 9

parece bastante confuso à prieeira vista, eas é faciIsente entendido. Sendo 
67 diferente de 19, conclui-se que a afiraaçâo 67=19 é falsa e tes c valor 
zero. Dessa forsa, o cosando, aparentesente confuso, pode ser traduzido por!

F R I Ü - 0

Coao nós já visos, o coaputador usa 1 para indicar verdadeiro e 0 para 
falso. Se algo não é verdadeiro, é falso. Para seu cosputador não existes 
aseias verdades". Experisente isto!

P R I N T  N O T  1 
e depois experisente

P R I N T  N O T  0

0 cosputador entende que não verdadeiro é falso e não falso é verdadeiro.
É evidente que você pode usar expressfies no lugar de "zeros" e "uns", co

so essa:

P R I N T  N O T  < 4 5 > 3 )

A sentença!

T R I Â N G U L O S  T E M  T R E S  L A D O S  

ê verdadeira. E a sentença!

E S T E  M A N U A L  E  B R A S I L E I R O  

tasbés é verdadeira. Considere agora a junção das duas:



T R I Â N G U L O S  T E N  T R E S  L A D O S  
E  E S T E  N A N U A L  E  B R A S I L E I R O .

Esta sentença é falsa ou verdadeira? É verdadeira. Considere esta outra:

T R I Â N G U L O S  T E N  O I T O  L A D O S  
E  E S T E  N A N U A L  E  R U S S O .

Esta sentença é falsa. Seralaente, quando você coabina duas sentenças» ou 
afinações coa a letra E  » você obterá:

a. Uaa nova sentença verdadeira» se as duas originais o fores, ou»
b. Usa nova sentença falsa» se pelo senos usa das originais o for.

0 cosputador sabe coso detersinar se usa afinação contendo a palavra AND 
(E) é falsa ou verdadeira. Teste seu cosputador coa as seguintes instruções:

P R I N T  1 A N D  1

P R I N T  i A N D  O
P R I N T  O  A N D  1
P R I N T  O  A N D  O
P R I N T  ( 3 > 2 )  A N D  O
P R I N T  ( N O T  O )  A N D  ( 4 = 5 )

Esta sentença é falsa ou verdadeira?

U N  T R I Â N G U L O  T E N  T R E S  L A D O S  
O U  E S T E  L I V R O  E  E N  L A T I N .

E verdadeira. Us triângulo tes três lados, seseo que o livro não seja es 
latia. Então a sentença coso ua todo é verdadeira. Eb geral, quando você cot- 
bina duas sentenças coa a palavra *0UB, você obterá:

a. Uaa nova sentença verdadeira, se pelo senos usa das originais o for, ou
b. Uaa nova sentença falsa, se aibas as originais o fores.

0 cosputador tasbé# pode detersinar se uaa afinação contendo OR <0U) é 
falsa ou verdadeira. Experiaente cada usa destas afinações no seu coiputa- 
dor após pensar sobre qual deverá ser a resposta:



Geralaente o coaandoli- funciona assia:

I F  {expressão aritaética) T H E N  (algu* co»ando)

Pri»eiro a expressão aritaética é calculada. Se ela resulta e« zero (fal
sa) todo o resto daquela linha de prograaa é ignorado, e o coiputador vai pa
ra a próxita linha. Se o resultado da expressão aritaética não for zero (ver
dadeira), o restante daquela linha de progra»a é executado.

0 coaando IF é auito poderoso, e ele aparecerá e* quase todos os progra- 
*as que você escrever. Para treinar, experiaente este prograaa:

NEW
4 0 0 G R
4 1 0 L I N H A =  1
4 2 0 C O L O R =  L I N H A
4 3 0 H L I N  0L  3 9  A T  L I N H A
4 4 0 L I N H A =  L I N H A  +  1
4 5 0 I F  L I N H A C 1 6  T H E N  G O T O  4 2 0

GUARDANDO PROGRAMAS NO DISCO
(Pule esta seção se você não está usando unidades de disco)

Neste ponto, talvez você deseje guardar alguns destes prograaas que ve* 
usando, ea discos flexíveis ("diskettes"). Siaplesaente faça seu prograaa 
(não esquecendo, na hora da digitação, de coaeçar por NEW) e depois de terai- 
nado, digite:

S A V E

seguido do noae que você quer usar quando se referir ao prograaa, e então, 
tecle RETURN. Por exeaplo, se você quisesse guardar o prograaa aciaa dando a 
ele o no*e LINHAS, você escreveria:

SAVE L I N H A S
Uea vez que o prograaa está guardado, tecle:

C A T A L O G



seguido de RETURN» para ver o nose do seu prograaa listado coa os outros, ao 
'diskette*. Você poderá então rodar (RUN) o seu prograaa chaaado UNHAS, set- 
pre que desejar, escrevendo:

RUN L I N H A S

Experiaente guardar (SAVE) algua prograaa que escolher. Se você aciden- 
talsente errar o conando, provavelaente obterá a aensagei ?6RAFIA -ERRO. Sia- 
plesaente reescreva o coaando corretaaente e tede RETURN.

Obs: Para operar este coaando, é necessário ter o DOS carregado (ver pá
gina 1-14).

Alguaas vezes é desejável colocar ua prograaa que está gravado no disco, 
na aeaória do coaputador, sea ter que rodá-lo. Por exeuplo, você deseja «o- 
dificar o prograaa antes de rodá-lo (RUN). 0 coaando LOAD é útil neste caso. 
Para usá-lo, siaplesaente digite LOAD, seguido do nGae do prograaa que você 
deseja. Iiagine que você deseja carregar o prograaa chaaado LINHAS. Escreva:

LOAD L I N H A S

Se você «odificar o prograaa e então desejar rodar (RUN) a nova versão 
que está na aeaória do coaputador e não a que está gravada no disco, lea- 
bre-se de escrever soaente:

RUN

Caso você se esqueça e digite

RUN L I N H A S

a versão antiga que estava guardada no disco será recarregada, apagando assia 
a nova versão da sesória.

Você pode usar os coaandos LOAD e SAVE para transferir prograaas de ua 
"diskette* para outro, carregando (LOAD) a aeaória coa o prograaa de u« e 
guardando (SAVE) o prograaa no outro. Pratique, usando os coaandos LOAD e 
SAVE.



GUARDANDO PROGRAMAS EM FITA "CASSETE"
(Pule esta seçâD se você não estiver usando ui gravador cassete)

Para guardar (SAVE) ui prograia que você deseja usar «ais tarde, nuea fi
ta cassete, priaeiro coloque ue cassete virgea no seu gravador e volte-o até 
o coaeço, onde o seu prograia gravado será faciliente encontrado. Acione a 
gravação (geraliente as teclas PLAY e RECORD pressionadas siiultaneaiente). 
De volta ao teclado, escreva:

S A V E

Suando você teclar RETURN, o cursor piscante irá desaparecer. Após 10 ou 
15 segundos, o coaputador eaitirá ub "bip*, indicando que a gravação terai- 
nou, e o cursor reaparecerá. Aperte a tecla STOP do gravador, volte a fita 
para o coaeço e estará pronto para voltar à prograaaçâo. 0 seu prograia, que 
estava no coiputador, não foi afetado ea nada pela gravação.

OUTROS PROGRAMAS GRÁFICOS

Anterioraente, yocê colocou quatro pontos coloridos nos cantos na tela. 
Agora escreva este prograaa:

N E W
1 9 0  G R

2 0 0  C O L O R  =  9  
2 1 0  P L O T  0 , 0  
2 2 0  P L O T  0 , 3 9  
2 3 0  P L O T  3 9 , 3 9  
2 4 0  P L O T  3 9 , 0

Liste (LIST) o prograaa para conferir se você o escreveu corretaiente, e 
rode-o (RUN). Rápido, não é? Para audar as cores, apenas aude a linha 200 e 
rode o prograia novaaente. Experiaente listar o prograaa. Note que a listagea 
passa através da estreita janela de texto no fia da tela. Isto continuará a 
acontecer até que você escreva:

T E X T



para 5air do sedo gráfico e retornar a textos. Depois liste-o nova«ente. 

0 prograsa seguinte torna toda a teia de u«a só cor.

N E W
2 0 0 G R
2 1 0 C O L O R  «  9

2 2 0 C O L U N A  =  0
2 3 0 V L I N  0 , 3 9  A T C O L U N A

2 4 0 C O L U N A  =  C O L U N A  + 1

2 5 0 I F  C O L U N A < 4 0 T H E N G O T O

Agui teios u«a rápida explicação sobre o que acontece quando você roda 
(RUN) este prograsa. A linha 200 aciona o eodo gráfico (BR). A cor é selecio
nada na linha 210. 0 prograaa deve coseçar na coluna 0 da tela, seguindo até 
a coluna 39. A linha 220 garante que o prograsa cosece na coluna Ô. Agora que 
a coluna ô está preenchida co« a cor desejada, a linha 240 incresenta a colu

na es usa unidade. 0 valor da coluna é 1 agora.

A linha 250 verifica se o novo valor de COLUNA é senor do que 40. Se o 
for, o prograsa retorna para a linha 230 para desenhar usa nova linha verti
cal naquela coluna. No entanto, quando o valor de coluna atingir 40 (na teia, 
a «áxiaa coluna é a 39), o prograsa chegou ao fis.

2 6 0  G O T O  2 1 0

e observe o que acontece. Suando este prograsa irá parar? Liste (LIST) o 
prograsa e certifique-se que você entendeu o que ele faz, antes de prosseguir 
neste sanual.

Suando você tereinar de usar o prograsa de tela colorida, pare o cosputa- 
dor (CTRL C), volte ao aodo de texto (TEXT), lispe a tela (HOME) e experiaen- 

te o prograsa que apresentaaos a seguir. Ele usa usa instrução nova e suito 
iaportante: o cosando REH. “REH* ves do inglês "REHark* e significa CQHENTÁ- 
RIO. Este cosando persite que você coloque cosentários es prograsas. D cospu- 
tador ignora os ccsandos REH, que são feitos exdusivasente para beneficiar 
o Dperador. Veja coso é fácil acoapanhar este prograaa onde REH (cosentários) 
são usados:



200 REM ACIONAR MODO GRAFICO
210 GR
220 REM ESCOLHER A COR 
230 COLOR = 1 
240 REM LER CONTROLE ZERO 
250 X=PDL(O)
260 REM DIVIDIR F'GR 7 PARA 0 

MAXIMO VALOR DE X SER 36
270 X= X / 7
280 REM LER CONTROLE UM 
290 Y=PDL < í)
300 REM LIMITAR A VARIACAO PARA 

MANTER Y NA TELA TAMBÉM

310 Y=Y/7
320 REM MARCAR O PONTO 
330 PLOT X,Y 
340 GOTO 250

A divisão por 7 é necessária, uaa vez que a função PDL nos dá valores en
tre 0 e 255, e a tela só aceita linhas e colunas coe valores entre 0 e 39. A 
divisão por sete resulta e* valores desde 10/71=0 até (255/7) = 36.4285715. 0 
sodo gráfico autoBaticaeente arredonda valores de coordenadas para o inteiro 
sai5 próxiao cujo valor seja aenor ou igual ao valor dado. Ea outras pala
vras, as coordenadas X e Y slo arredondadas para baixo, para os inteiros de 0 
a 36, podendo dessa fcraa seres sarcadas (PLOT). Este sétodo não utiliza a 
tela toda. Para utilizar toda a largura da tela, no lugar de:

270 X-X/7

você poder ia usar essas duas linhas:

270 IF X>239 THEN X=239 
275 X~X/ó

para co*pletar toda a altura da tela, você poderia fazer a ies*a coisa usando 
a coordenada Y.

0 cosando IF lisita o valor de X e* 239. Ko «odo gráfico de baixa resolu
ção do co»putador, 239/6 é arredondado de 39.83333 para 39. Este uso do co
sando IF para lisitar o alcance de usa variável é bastante cosus.



"LOOPS" DOS COMANDOS: FOR E NEXT

Voltas, do tipo "loop*, sejas elas executadas por aviões ou por prograsas 
de coaputadores, têa seapre ua coaeço (topo) e un fi®. Ho prograna:

N E W

1 0 0  N U M E R O S O
1 1 0  P R I N T  N U M E R O

1 2 0  N U M E R O - N U I Í E R O + 1

1 3 0  I F  N U M E R O  < =  1 2  T H E N  G O T O  1 1 0

a linha ílô é o topo do "loop', e a 130 é o fia. 0 prograaa íapriae os intei
ros de 0 a 12 inclusive. 0 núaero 12 é o Unite do "loop*. ü*a outra aaneira 
de escrever ua “loop8 é usar ua coaando que nós ainda não discutiaos: o co- 
sando FOR. Nós podeaos usar este coaando para reescrever o prograaa anterior:

2 0 0  F O R  N U M E R 0 = 0  T O  1 2  
2 1 0  P R I N T  N U M E R O  
2 2 0  N E X T  N U M E R O

Para rodar esse novo prograaa, use:

R U N  2 0 0

Se você apenas escrever RUN, o prograaa que coaeça na linha 100 (o aenor 
nikero de linha na aeaória) será executado.

A linha 200 contéa o novo coaando FOR. Ele coaeça colocando ei NUHERQ o 
valor 0. Isto é exataaente o que a linha 100 faz. Então a linha 210 é execu
tada. Q fia do “loop" está na linha 220. A variável NUHERQ é acrescida de 1 e 
então coaparada coa o liaite superior especificado no coaando FOR (12) Se NU
MERO não é superior ao liaite, a execução continua no coaando iaediataaente 
seguinte ao FOR. Se a variável ultrapassar o liaite, o prograaa sai do *loop“ 
e vai para o coaando após NEXT. Neste caso, o prograaa sai do “loop" e, coao 
não há linhas após o coaando NEXT, ele teraina.

A vantagea aais óbvia do aétodo de construção de "loops* FOR/NEXT é que 
ele econoaiza u® coüando. Nas a aais laportante é que não se precisa pensar



■uito para escrever ua “loop*, quando se usa o FOR/NEXT. Se você quisesse de
senhar usa série de linhas horizontais na tela usando cada usa das 15 cores}

você poderia escrever:

3 0 0 0  G R

3 0 1 0  F O R  X = 0  T O  1 5  
3 0 2 0  C O L O R  =  X 

3 0 3 0  H L I N  0 , 3 9  A T  X 
3 0 4 0  N E X T  X

U*a outra vantagea é que é auito eais fácil ler ui siiples co»ando FOR do 
que procurar três coaandos para visualizar o que u* “loop8 está fazendo. Para 
encontrar o fia de ua "loop8 FOR/NEXT, tudo o que você tes que fazer é procu
rar por ua NEXT que tenha a aesea variável do FOR.

Talvez seja boa aencionar que, a aenos que você saiba coao o coeando FQR 
funciona, você não precisa usá-lo. Ele não acrescenta nenhus conheciaento aos 
que você já tea. Ele apenas torna alguns prograaas aais fáceis de seres es
critos. A opção é sua.

Neste ponto, se você tea seguido os exeaplos deste aanual no seu coaputa- 
dor, deverá reaover a parte do prograaa situada entre as linhas 3000 e 3040, 
inclusive, assia:

D E L  3 0 0 0 , 3 0 4 0

e então listar (LIST) o prograaa para conferir o resultado.

Para iapriair apenas os núaeros pares de 0 a 12, você poderia usar o pro- 
graaa:

1 0 0  C G I S A  =  O
1 1 0  P R I N T  C O I S A
1 2 0  C O I S A  =  C O I S A + 2

1 3 0  I F  C O I S A  < =  1 2  T H E N  G O T O  1 1 0

0 segredo está na linha 120, onde 2 é adicionado a COISA. Nós dizeaos que 
o "loop" tea passo 2. Para ter ua DloopB FOR coa passo 2 escreva:

2 0 0  F O R  C Ü I S A = 0  T O  1 2  S T E P  2



0 resto do prograta será coso as linhas 210 a 220 das páginas anterior», 
exceto pelo NUMERO que deverá ser tudado para COISA, setpre que aparecer. 0 
passo íSTEP) pode ser qualquer núaero dentro da faixa de trabalho de seu coi- 
putador. 0 passo (STEP) taabét pode ser negativo, por exetplo:

2 0 0  F O R  C O I S A — 3 9  T O  1 5  S T E P  - 3

Escreva esta linha e experiaente, digitando:

R U N  2 0 0

Pratique ut pouco co* o cotando FOR, se você deseja aprender a usá-lo. 
Muitos exetplos daqui por diante usarHo o cotando FOR.

Juntasente cot as conveniências do cotando FOR, tetos alguias lititaçôes. 
Por exetpio, “loops" FOR/NEXT talvez sejat internos, ias nâo devei se cruzar. 
Eis aqui alguns exetplos que detonstrat a idéia:

N E W
3 0 0  G R
3 1 0  F O R  C — 1 T O  1 5  ---------------
3 2 0  C O L O R  =  C
3 3 0  F O R  L I N H A - 0  T O  3 9  ------

3 4 0  H L I N  O , 3 9  A T  L I N H A
3 5 0  N E X T  L I N H A  ------------------
3 6 0  C O L O R  =  C - l
3 7 0  F O R  C O L U N A D O  T O  3 9  ----
3 8 0  V L I N  0 , 3 9  A T  C O L U N A
3 9 0  N E X T  C O L U N A -----------------

4 0 0  N E X T  C -----------------------------

Este prograta é us exetpio de dois níveis internos. Pense sobre isto e 
rode (RUN) este prograta antes de ir para o próxiao. Letbre-se, quando esti
ver escrevendo progratas usando cotandos FOR, de que cada FOR deve ter ut 
NEXT correspondente.



UM P R O G R A M A  E R R A D O

N E W

5 0 0  F O R  N =  1 0  T 0 ‘ 2 0  --------
5 1 0  P R I N T  N

5 2 0  F O R  J « 3 0  T O  4 0  -----
5 3 0  P R I N T  J

5 4 0  N E X T  N  ----------------------
5 5 0  N E X T  J  -------------------

Este prograea não funcionará. Seus "loops" estão cruzados e você receberá 
apenas uta tensages de erro. Se você quiser cruzar "loops* de forea intencio
nal? use coaandos 1F. Coa o coaando IF não haverá qualquer probleaa de cruza- 
aento.

M A I S  UM E X E M P L O  D E  " L O O P S "  IN T E R N O S

N E W
3 0 o  G R
3 1 0  0 = 0

3 2 0  F O R  C O L U N A D O  T O  3 5  S T E P  5  ---------

3 3 0  F O R  T R A C Q = 0  T O  3 0  S T E P  1 0  -------
3 4 0  C = C + 1
3 5 0  I F  0 1 5  T H E N  0 = 0  
3 6 0  C O L Ü R = C

3 7 0  F O R  L I N H A - T R A C O  T O  T R A C O + 9 -----
3 8 0  H L I N  C O L U N A , C O L U N A + 4  A T  L I N H A
3 9 0  N E X T  L I N H A  ------- — ----------------------
4 0 0  N E X T  T R A C O  ---------------------------------
4 1 0  N E X T  C O L U N A — — ----------------------------

Este prograaa utiliza três níveis de "loops" internos para desenhar tie 
xadrez. Note que COLOR não pode ser usada como uea variável de u» FOR/ NEXT. 
COLOR é uea palavra reservada na linguagee BASIC que você está utilizando. 
Tente agora rodar o prograaa retirando a linha 3ÔÕ. 0 que acontece?



GANHANDO BRILHO

Se você está cansado de i*pri*ir caracteres brancos ei fundo preto» gos

tará bastante desta seção. Digite:

I N V E R S E

e olhe para o colchete e o cursor no vídeo. 0 colchete deverá estar preto nu» 
fundo branco. Agora escreva ui si»ples progra»a co*o:

N E W
1 0 0  P R I N T  " P R E T O  N O  B R A N C O "  

e rode-o. Não é bt# diferente do habitual? Agora digite:

F L A S H

e rode o prograaa novasente. Você verá a »es»a frase 'piscando".

Note que INVERSE e FLASH afeta» soaente a forea da saída do coaputador 
para o vídeo. Os caracteres que aparece* na tela continua» os aesBos, apenas 
co» outra for*a visual. Estes coaandos pode® ser usados tanto e» execução i- 
eediata quanto e* prograsas. Experi®ente-os. Após usar os co«andos INVERSE e 
FLASH» se quiser retornar ao "branco no preto"» digite:

N 0 R H A L

IMPRIMINDO COM DETALHES

Coao experiência, escreva este prograsa e veja o que ele faz quando você 
o rodar:

N E W
1 0 0  P R I N T " C H A R M E "
1 1 0  G O T O  1 0 0

Pare o progra»a co# CTRL C. Então acrescente na linha 100 u«a vírgula:



1 0 0  P R I N T  " C H A R M E ",

e rode o prograsa novasente. Co*o você vê, a adição desta vírgula persite que 
você isprisa a palavra es colunas. Agora substitua a vírgula {,} pelo ponto e 
vírgula (;):

1 0 0  P R I N T  " C H A R M E " ?

e rode o prograsa novasente. Desta vez a saída é "espacotada"; isto é, não 
sobras espaços entre o que você «andou o cosputador iaprisir. Ele isprise 
CHARHE após CHARHE, até que a tela esteja rapidamente completa.

Para parar a execução» digitei

CTRL
C

Hude o prograsa, acrescentando estes coaandos*.

9 0  V — 9 9

1 0 0  P R I N T  V

depois, rode-o (RUN). Agora sude a linha 100 para:

1 0 0  P R I N T  V ,

e rode novasente. Então, sude a linha 100 para:

1 0 0  P R I N T  V ;

e observe que tanto a vírgula (,} coso o ponto e vírgula (;} taibés podes ser
usados cos valores nuséricos. A habilidade de colocar núseros us após o ou
tro, set espaços de separação, «uitas vezes ê bastante útil. Vírgulas e pon
to e vírgulas podes ser usados nus cosando PRINT.

Apague o prograsa antigo c o b o cosando N E W  , e digite:

1 0 0  T I R 0 S = 2  
1 1 0  B 0 L A S = 3  
1 2 0  P R I N T  T I R O S , B O L A S



Você pode tornar a saída sais dara incluindo aensagens no cotando PRINT. 
Por exeaplo, sude a linha 120 para:

1 2 0  P R I N T  " O S  T I R O S  E  A S  B O L A S  S A O  ” ?
T I R O S , B O L A S

Note que ua espaço foi deixado logo após SAO; para que o núaero de tiros 
nâo ficasse "grudado* à palavra. Outro todo, até preferível, de se fazer a 
sesaa coisa, é trocar a linha 120 por:

1 2 0  P R I N T  " O S  T I R O S  E  A S  B O L A S  S A O  "?

T I R O S 5 "  " ü B O L A S

Nesta versio, us espaço, representado pelas aspas, foi deixado entre o 
núaero de tiros e as bolas. Entretanto, a telhor forsa de se ordenar essa li

nha é a seguinte:

1 2 0  P R I N T  " T I R O S  " ; T I R O S ;
" B O L A S  " ; B O L A S

Essa nova forta da linha 120 sostrará no vídeo algo siailar a us placar. 
Digasos que você queira istprisir a palavra AQUI coseçando na déciaa coluna (a 
tela tea 40 colunas). Você poderia usar a seguinte instrução:

1 2 0  P R I N T "  A Q U I "

Deixaaos 9 espaços es branco antes da palavra A8UI. Teria sido sais sit- 
ples se tivéssesos usado o coaando TAB. Coso nas sáquinas de escrever, você 
pode tabular no cosputador, da seguinte forsa:

120 PRINT TAB(10)"AQUI"

Experiaente, verifique co»o produz o aesto efeito que colocar 9 espaços 
entre as aspas coso nós fizeaos aciaa.

Através da cosbinaçâo de TAB e do "loop" FOR, você pode prograaar alguns 

bonitos efeitos visuais. Por exeaplo:

N E W
2 0 0  F O R  N = i  T O  2 4  
2 1 0  P R I N T  T A B ( N ) " X "
2 2 0  N E X T  N



Nossa tela á cosposta por 24 (não 40) Unhas horizontais de texto. Por
tanto» o liaite do "loop* no prograaa anterior é 24,

TAB não pode ser usado para eover para trás (para a esquerda) nuaa linha. 
Soaente acviaentos para a frente são levados es conta, Para iaprisir ee uas 
linha particular, você pode usar o cosando VTAB . A linha na parte superior 
do vídeo é a 1 e a inferior, 24. VTAB* so contrário do TAB, não é usado nus 
cosando PRINT.

Você pode tabular horizontaleente co# o cosando HTAB, se não quiser usar 
o PRINT. HTAB funciona coso TAB, exceto que não é usado nus cosando 
PRINT. Alés disto» HTAB pode fazer a ispressão coaeçar à esquerda ou à direi
ta da posição es que estava sendo feita. 0 caracter sais à esquerda es usa 

linha está na posição 1, enquanto que o sais à direita está na 40. A seguir, 
apresentascs us curto prograsa que desonstra o uso de HTAB e VTAB:

N E W
5 9 0  H O M E
6 0 0  F O R  X ~  1 T O  2 4  
6 1 0  F O R  Y ~ 1 T O  X 
6 2 0  H T A B  X 
6 3 0  V T A B  Y  
6 4 0  P R I N T  " B A N A N A "  
6 5 0  N E X T  Y  
6 6 0  N E X T  X 
6 7 0  G O T O  6 0 0

Antes de rodá-lo, experisente visualizar o que ele fará.

TAB funciona et execução iaediata, sas você só pode usar VTAB e HTAB 
es prograsas. Os coaandos TAB, HTAB e VTAB ages coao as coordenadas no PLOT} 
entretanto, algusas diferenças devea ser consideradas. As 40 colunas para 
o cosando TAB são nuseradas de 1 a 40, coso serias nuaa sáquina de escrever, 

enquanto que as coordenadas da instrução PLOT varias de ô a 39, o que é bes 
sais conveniente para prograaas gráficos. Desde que caracteres são aaiores do 
que “quadrados8, nós construísos gráficos no lugar onde poderíasos iapriair 
24 linhas na tela. Então os liaites de VTAB são 1 e 24.

0 zero ou ua núaero que seja suite grande ou auito pequeno para TAB, VTAB 
ou HTAB, quando usados, darão a seguinte sensagea no vídeo:



?QUANT.ILE6AL-ERR0

0 aaior valor de VTAB é 24» aas o aaior valor para TAB e HTAB é 255. Aa- 
bos TAB e HTAB ultrapassaa a diaensSo da linha e pulaa para a seguinte. Para 
ver isso ea ação» digite:

NEW
3 0 0  F Ü R  K = 1  T O  2 5 5  
3 1 0  P R I N T  T A B  <K > K  
3 2 0  N E X T  K

Então experiaente audar as linhas 310 e 320 por:

3 1 0  H T A B  K  
3 2 0  P R I N T  K

e adicione esta:
3 3 0  N E X T  K

0 que acontece ao prograaa quando você coloca VTAB no lugar de HTAB?

/
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EXECUÇÃO DE GRÁFICOS



CAPITULO 4
Execução de Grá-ficos

CONVERSANDO COM UM PROGRAMA

Aqui te*G5 ui prograia que faz u* ponto colorido se lover através da te
la? pulando de us lado para outro:

N E W

4 0 0  R E M  E S C O L H E R  A  C O R  D A  B O L A  
4 2 0  B 0 L A = 9
4 4 0  R E M  A C I O N A R  M O D O  G R A F I C O  
4 6 0  G R
4 8 0  R E M  P O S I C A O  I N I C I A L  

5 0 0  X A N T - 2 0
5 2 0  R E M  M O V E R  A  B O L A  P A R A  

F R E N T E  E  P A R A  T R A S  
5 4 0  X M O V - 1
5 6 0  R E M  N O V A  P O S I C A O  D E  X 

5 8 0  X N O V O  =  X A N T  +  X M G V  
6 0 0  R E M  A  B O L A  E S T A ' N A  T E L A ?  
6 2 0  I F  ( X N O V O .  > ”  0 )  A N D

( X N O V O  < 4 0 )  T H E N  G O T O  7 2 0  
6 4 0  R E M  M U D A R  A  D I R E C A O  D E  X M O V  
6 6 0  X M O V  =  - 1 * X M O V  
6 8 0  G O T O  5 8 0
7 0 0  R E M  M A R C A R  A  N O V A  B O L A
7 2 0  C O L O R  =  B O L A
7 4 0  P L O T  X N O V O , 2 0
7 6 0  R E M  A P A G A R  A  B O L A  A N T I G A
7 8 0  C O L O R  =  0
8 0 0  P L O T  X A N T , 2 0
8 2 0  R E M  G U A R D A R  A  N O V A  B O L A
8 4 0  X A N T  =  X N O V O
8 6 0  R E M  M O V E R  N O V A M E N T E
8 8 0  G O T O  5 8 0



Nós seapre deve*os noaear as variáveis coa certa coerência. Nunca se es
queça de verificar se o noae da sua variável não contés nenhuaa palavra re
servada da linguagea. A razão pela qual a variável XMQV foi chaaada de 'XftflV* 
será evidente se você audar o seu valor. Experiaente XHOV 2 2 por exeiplo. Se 
você colocar XHOV auito alto, a bola coaeçará a pular violentaaente através 
da tela, sea deixar nenhuaa marca entre as posições.

Este tipo de prograaa é básico para auitos jogos de TV. É aconselhável 
gastar algua teapo estudando e fazendo audanças no prograaa para verificar o 
que se pode fazer coa ele. Seria uaa boa idéia guardar (SAVE) este prograaa 
para você não ter que reescrevê-lo novaaente se fizer ua erro fatal.

Buando você listar este prograaa, observará que ele não cabe inteiro na 
tela, e as linhas de prograaa passaa tão rapidasente que você não consegue 
ler as priaeiras. Uaa das aaneiras de ver todas as linhas do prograaa é lis
tar (LIST) o prograaa por partes. Por exeaplo, você poderia escrever*.

LIST 4 O O ?68U

E só as linhas aaiores que 400 e aenores que 680 seriaa aostradas. Então você 
podería listar o resto do prograaa. Você taabéa pode usar o coaando

CTRL

S

para interrosper a li stage* do prograaa. Experiaente listá-lo e rapidaaente 

digitar:

CTRL
S

antes que as linhas deslizea para o topo da tela.

Para continuar a 1istages? digite CTRL S novaaente. CTRL C taabéa pode
ser usado para interrosper a li stages. No entanto, o CTRL C iapede que a lis

tagem continue a partir do ponto ea que estava.

Suponha que você não goste da cor da bola eostrada pelo seu prograaa e
queira sudá-la. Uaa forsa seria a alteração da linha 420 toda vez que dese
jasse uaa nova cor. É u»a foraa bea trabalhosa que pode ser sisplificada se 
você fizer uaa interação do prograaa coe sua vontade. Para realização dessa



interação, existe o coaando INPUT. Mude a linha 420 para:

4 2 0  I N P U T  B O L A

Suando o prograia executar este coaando, uaa interrogação (?) aparecerá 
na tela, seguida do cursor piscando. 0 coipiitador irá esperar até que algué* 
escreva ua núaero e tecle RETURN. 0 núaero digitado será o valor de BOLA e o 

prograaa continuará a execução. Talvez seja interressante idéia que o coapu- 
tador diga o que ele está esperando, na hora ea que aparecer o ponto de in
terrogação. Você pode adicionar estas linhas ao prograaa:

2 8 0  R E M  A C I O N A R  M O D O  D E  T E X T O
3 0 0  T E X T

3 2 0  P R I N T  " P A R A  S E L E C I O N A R  U M A  
C O R  P A R A  A  B O L A , "

3 4 0  P R I N T  " E S C R E V A  U M  N U M E R O  
D E  1 A  1 5 "

3 6 0  P R I N T  " A P O S  0  P O N T O  D E  
I N T E R R O G A Ç Ã O . "

3 8 0  P R I N T  " E N T Ã O  P R E S S I O N E  A  
T E C L A  1 R E T U R N  1 . "

Podesos, taabéa, incorporar uaa aensagea no coaando INPUT:

4 2 0  I N P U T  " Q U E  C O R  D E  B O L A

V O C E  D E S E J A  <1 A  1 5 ) ? " ?  B O L A

Note que nus coaando INPUT a aensagea deve estar entre aspas e ua ponto e 
vírgula (?) deve aparecer entre a aensagea e o noae da variável. Suando ua 
coaando INPUT contéa uaa aensagea, a interrogação não aparece após o coaando. 
Se você quiser que uaa interrogação apareça, deve induí-la na aensagea do 
INPUT.

Você poderá usar as teclas de retrocesso <- e reescrever -> para cor
rigir erros que coaeter ao teclar o valor solicitado após o cocando INPUT, 
aas leafare-se: se coaeter erro e teclar RETURN, receberá uaa aensagea de er
ro. Se o caracter inserido não for ua núaero,

?  R E E N T R E



aparecerá na tela. Se for inserido tis núsero suite grande ou suito pequeno» 
ou o prograaa deixará a bola se aover para o lado direito da tela e depois 
parará» ou a sensages

? Q U A N T .  I L E G A L  E R R O  E M  7 2 0

aparecerá na tela e o prograsa parará. A saioria dos usuários não saberá co
so agir para recoaeçar a utilização prática de seu prograsa. Por esta razão, 
você deverá fazer o prograsa verificar se todos os núíieros escritos pelo 
usuário são corretos, desta foraa:

4 2 4  R E M  B O L A  E N T R E  1 E  1 5
4 2 8  I F  ( B O L A  > 0 )  A N D  ( B O L A  < 1 6 )  

T H E N  G O T O  4 6 0
4 3 2  P R I N T  " E S T E  V A L O R  N A O  E S T A '  

E N T R E  1 E  1 5 . "
4 3 6  G O T O  4 2 0

Você está coseçando a perceber porque nós recotendasos para deixar bas
tante espaço entre usa linha e a outra?

E uaa boa prática de prograsaçâo fazer ua prograsa tão "à prova d» erros" 
quanto possível. Você avançou até o ponto ea que está escrevendo aensagens de 
erro para outros lerea. E iaportante que os usuários de seu prograaa» na 
grande saioria leigos» nunca recebas aensagens de erro do tipo 7GRAFIA -ERRO, 
pois para eles nâo terá o aenor sentido.

Toda vez que você usa ua cosando INPUT, seu prograaa deve verificar se o 
que o usuário escreveu está dentro de certos liaites» para evitar que o 
prograaa se perca ou falhe. 0 uso de sentenças e® português claro e a verifi
cação cuidadosa de tudo o quevo usuário escreve são seapre necessários.

A propósito, você pode inserir vários valores es us único cosando INPUT.

0 cosando:

3000 INPUT X ? Y > Z

irá aostrar usa interrogação» coso de costuse, e então irá aguardar até que 
três núseros seja# inseridos, 0 priaeiro nüaero será inserido na variável X» 
o segundo na variável V, e o terceiro na Z. Os três núseros podes ser separa



dos por RETURN ou vírgulas» poré§, o últieo núaero deverá ser seapre seguido 

de u« RETURN,

Guarde (SAVE) a sua aelhor versão do prograsa BOLA SALTITANTE, sé por 
precaução. Então» se você ainda não o fez, tente adicionar eoviaento vertical 
à bola. Use as novas variáveis Yl, Y2 e YHOV. A solução é dada a seguir; po- 
réa, tente fazer isto sozinho, antes de olhar.

fiuando este prograaa estiver funcionando do jeito que você quer, guarde- 
o (SAVE) no seu disco ou gravador cassete. Nós d usare*os novasente eais tar
de.

FORA DAS PAREDES

Aqui teaos ui jeito de fazer a bola saltar fora das quatro paredes. As 

instruções co* u* asterisco à sua frente, são aquelas que fora* adicionadas 
ou alteradas no progra»a 'BOLA SALTITANTE*.

2 8 0  R E M  A C I O N A R  M O D O  D E  T E X T O
3 0 0  T E X T

3 1 0  H O M E
3 2 0  P R I N T  " P A R A  S E L E C I O N A R  

U M A  C O R  P A R A  A  B O L A , "
3 4 0  P R I N T  " E S C R E V A  U M  N U M E R O  

D E  1 A  1 5 "
3 6 0  P R I N T  " A P O S  0  P O N T O  D E  

I N T E R R O G A Ç Ã O . "
3 8 0  P R I N T  " E N T Ã O  P R E S S I O N E  

A  T E C L A  ' R E T U R N ' . "
4 0 0  I N P U T  " Q U E  C O R  V G C E  

D E S E J A ?  "5 B O L A

4 2 4  R E M  C O R  D A  B O L A  1 A  1 5 ?
4 2 8  I F  ( B O L A  > 0 )  A N D

< B O L . A <  1 6 )  T H E N  G O T O  4 6 0
4 3 0  H O M E
4 3 2  P R I N T  " E S T E  V A L O R  N A O  

E S T A '  E N T R E  1 E  1 5 . "
4 3 6  G O T O  4 0 0

4 4 0  R E M  A C I O N A R  M O D O  G R A F I C O
4 6 0  G R



4 8 0  R E M  P 0 S I C A 0  I N I C I A L  
5 0 0  X A N T  =  2 0  

* 5 1 0  Y A N T  *  3 8  

5 2 0  R E M  M O V E R  A  B O L A  P A R A  

F R E N T E  E  P A R A  T R A S  
5 4 0  X M O V  «  1

* 5 4 5  R E M  M O V E R  A  B O L A  P A R A

C I M A  E  P A R A  B A I X O
* 5 5 0  Y M O V  =  1

5 6 0  R E M  N O V A  P O S I C A O  D E  X 

5 8 0  X N O V O  =  X A N T  +  X M O V  
6 0 0  R E M  B O L A  N A  T E L A ?
6 2 0  I F  ( X N O V O  > *  0 )  A N D

< X N 0 V 0 < 4 0 >  T H E N  G O T O  6 8 6  
6 4 0  R E M  M U D A R  A  D I R E C A O  D E  X M O V  

6 6 0  X M O V  =  - i * X M Q V  
6 8 0  G O T O  5 8 0

* 6 8 4  R E M  N O V A  P 0 8 I C A 0  D E  Y
* 6 8 6  Y N O V O  =  Y A N T  +  Y M O V
* 6 8 9  R E M  A  B O L A  E S T A ' N A  T E L A ?  
* 6 9 0  I F  ( Y N O V O  > =  0 )  A N D

( Y N 0 V 0 C 4 0 )  T H E N  G O T O  7 2 0
* 6 9 2  R E M  M O V E R  A  B O L A  P A R A  C I M A  
* 6 9 4  Y M O V  =  - 1 * Y M 0 V
* 6 9 9  G O T O  6 8 6

7 0 0  R E M  M A R C A R  A  N O V A  B O L A  
7 2 0  C O L O R  =  B O L A  

* 7 4 0  P L O T  X N O V O , Y N O V O  
7 6 0  R E M  A P A G A R  A  B O L A  A N T I G A  
7 8 0  C O L O R  =  0  

* 8 0 0  P L O T  X A N T , Y A N T  
8 2 0  R E M  G U A R D A R  A  N O V A  B O L A  

8 4 0  X A N T  =  X N O V O
* 8 5 0  Y A N T  =  Y N O V O

8 6 0  R E M  M O V E R  N O V A M E N T E  
8 8 0  G O T O  5 8 0

Cobo você verá quando rodar (RUN) este prograsa* o resultado é ua pouco 
repetitivo. Você pode alterar o “aodelo de oscilação" «udando os valores ini

ciais de XANT e YANT (linhas 500 e 510)} Bas aqui tecos usa audança que tal

vez você prefira:



5 8 0  X N 0 V 0  =  X A N T + X M O V * P D L ( 0 ) / 7 0
6 8 6  Y N O V Ü  =  Y A N T + Y l Í O V * P D L  (1) / 7 0

Para ver o que ele faz» aexa nos controladores de jogos.

Hais uia sugestão. Porque não ter ua outro IfêHJT dando ut valor à variá
vel chaaada FUNDO? Encha a tela uta vez coa -a cor FUNDO no coaeço do teu pro
graaa (após SR). Então, para apagar a posição antiga da bola, use:-

7 8 0  C O L O R  =  F U N D O
ou até aesao

7 8 0  C O L O R  =  F U N D O  +  3

Arquive (SAVE) a sua versão favorita deste prograaa.

CRIANDO SONS

Clicks, ticfes, tocks, e vários outros sons são facilaente gerados. Você 
pode fazer sons no seu coaputador gerados por prograaas.

Para conseguir produzir qualquer soa, você necessitará desta instrução:

1 5 0  S O M  =  P E E K < - 1 6 3 3 6 )

Não há nenhuaa explicação sitples para esta instrução. 0 núaero -16336 é 
relacionado coa o “endereço de aeaória" do alto-falante do coaputador e foi 
definido no projeto do aesao.

0 coaando PEEK aanda o coaputador ler alguaa aeaória. Por exeaplo: PEEK 
(15000) é uaa instrução que aanda o coaputador ler a aeaória 15000.

Na aaioria das situações a utilização do coaando PEEK soaente nos fornece 
ua valor nuaérico, aas alguaas situações, coao PEEK—16336, resultaa ea alguaa 
ação diferente de ua siaples núaero.

Toda ve2 que o prograaa executa este coaando, o coaputador irá produzir 
u® ainúsculo 'click8. Rode o prograaa e escute bes perto do coaputador, coa 
atenção.

Agora adicione esta linha e experiaente seu novo prograaa:



160 GOTO 150

Para fazer o prograta eeitir "bips* por us período lisitado de tetpo» 
adicione os cotandos:

140 FOR BIP * 1 TO 100 
160 NEXT BIP

Ua toa é gerado por usa rápida sequência de clicks. Qualquer progress que 
usa PEEKÍ-16336) repetidatente irá gerar algut tipo de barulho. Dado que 
-16336 é incõsodo de se escrever» nós iresos inserir u* novo cosando que nos 
persitirá substituir -16336 por us síabolo sais fácil de ser escrito. Intro- 
duza o cotando:

100 S = -16336

Para produzir u* sos diferente"» ressonante» sude a linha 150 para:

150 SQM—PEE K < S )-PEEK(S )+PEEK< S )- 
PEEK< S > +PEEK< S )-PEEK< S >

Diferentes núeeros de PEEKs nua coaando produzirlo diferentes qualidades 
de "clicks". Experieente rodar (RUN) alguaas variações. Para obter zuabitíos» 
ponha usa das variações nus "loop".Seralsente» quanto sais rápido e o "loop", 
sais sito é o tos.

Agora» para usar estes sons» carregue (LOAD) o prcgraaa da bola bate e 
volta» chatado FORA DAS PAREDES» na aetória do seu coeputador. Experisente 
adicionar ua sos cada vez que a bola bater na parede.

Uta soluçSo possível é dada na página seguinte» tas priaeiro tente fazê- 
lo sozinho. (G8S.: o soa ocorre seapre que XHQV ou YflOV eudaa de valor).

BARULHO PARA A BOLA BATE E VOLTA

Aqui tetos ut teio de tornar a bola audível. Adicione estas linhas ao 
prograta FORA DAS PAREDES:

240 REM DAR A "S" O ENDEREÇO



DO ALTO-FALANTE
2 6 0 S =  - 1 6 3 : 3 6
6 6 3 R E N  S O N D E B A T  I D A

6 6 5 F O R  B = 1 T O 5
6 7 0 S O N = P E E K ( S > — P E E K  < S ) +

P E E K (S  > - P E E K  < S )
6 7 5 N E X T  B
6 9 5 R E M  S O N D E B A T I D A
6 9 6 F O R  B = 1 T O 5
6 9 7 S O N = P E E K  <S) — P E E K ( S  > +

P E E K (S )  •- P E E K  <S >
6 9 8 N E X T  B

Agora experieente os seus próprios sons. Por que não fazer ua soa dife
rente para cada parede?

NOTAS MAIS ALTAS E MÚLTIPLOS 
COMANDOS EM UMA LINHA

Para conseguir tons ainda tais altos» uaa outra característica da lingua- 
ge« pode ser introduzida. É possível colocar «ais de ua coaando na testa li
nha. Experiaente esta linha de prograta:

NEW
50 S—PEEK < — í 6336) GOTO 50

Os dois pontos (*.) podet ser usados para separar cotandos et qualquer 
prograta onde se deseja ter tais de ut coaando na testa linha.

No entanto» só o pnteiro cotando da linha tea u» nútero de cotando. Des
ta foraa, u'a acesso a essa linha vai setpre se referir à priteira instrução 
da linha.

Agora acrescente:

40 FOR PAUSA-1 TO 2500 : NEXT PAUSA



As vantagens de aúltiplos cosandos cüi ub núsero de linha cosus sSo 
as seguintes:

1 - Os coaandos são executados coa aaior velocidade. Usso será uta vantage!
soiente se você necessitar de aaior rapidez).

2 - Mais linhas do seu prograsa cabes na tela.
3 - Você pode escrever aenos.
4 - Você pode agrupar coaandos que executas usa função» coto a PAUSA na li

nha 40 acisa.
5 - Requer aenos aesória. Isto será usa vantages sosente se você está ultra

passando o espaço de sesória e o cosputador lhe dá a sensages:

7 F A L T A  M E M Ó R I A  - E R R O

ou a sensages

7 P R 0 G R A M A  L O N G O  

enquanto você estiver inserindo o prograsa).

Há tasbés algusas desvantagens:

1 - A leitura do prograsa é sais difícil.
2 - A correção ou aodificaçâo do prograsa tasbés é sais difícil.
3 - Você só pode se referir ao priseiro cosando da linha.
4 - é bastante desencorajador escrever us longo cosando súltiplo para depois

receber usa sensages de erro coso 7SRAFIA -ERRO quando o prograsa for ro- 
dadoi sendo necessário então reescrever novasente toda a linha.

NOTAS ALEATÓRIAS ("RANDOM")

Experisente este pequeno prograsa:

N E W
1 0 0  P R I N T  R N D ( l )  
1 1 0  G O T O  1 0 0  
R U N



0 RND na linha 10Ô significa aleatório (RANDQHICQ), A função RND fornece 
núaeros aleatórios. Pare o progra*a c o í:

CTRL
C

Os núaeros gerados por este prograaa são frações deciaais aleatórias en- 
entre 0 (zero) e 1 (u»). Hude a linha 100 para:

1 0 0  P R I N T  R N D  <0>

e rode. Pare o prograaa e coapare o que você escreveu coa o que está agora na 
tela. RND(O) fornece o últiao núaero aleatório que foi gerado.

Frações deciaais aleatórias entre zero e ua são pouco usuais. Os intei
ros (núaeros coao 3, 6 e 10) são usados sais frequenteaente. Para obter in
teiros aleatórios de 0 a 9 nós tesos que adicionar algusas linhas ao progra
aa. Digite:

N E W
9 0  E E N  D E S I G N A R  N Ú M E R O S  

A L E A T Ó R I O S  ( R N D )  P O R  X 
1 0 0  X =  R N D  (1)

1 1 0  R E M  M U L T I P L I C A R  X P O R  1 0  
1 2 0  X X *  1 0
1 3 0  R E M  E L I M I N A R  A  P A R T E  F R A C I O N A R I A  
1 4 0  X =  I N T  (X)

1 5 0  P R I N T  X 
1 6 0  G O T O  1 0 0

A linha 140 introduz a função INT. 0 coaando INT(X) fornece o aaior in
teiro que é aenor ou igual ao valor de X. Por exeaplo» se o valor de X é 
3.6754, entlo INT(X) é igual a 3. 0 parêntese pode conter qualquer expressão 
aritaética ou variável nuaérica.

Agora rode (RUN) este prograaa. Funcionou coao você esperava? Para fazer 
o prograaa gerar núaeros de 1 a 10, ea lugar de 0 a 9, siaplesaente acrescen
te uaa unidade ao valor de X através desta linha:

1 4 5  X ~  X +  1



0 progra»a talvez pareça u« pouco coiplicado à priseira vista. Para ver o 
que acontece, passo a passo, você pode adicionar vários co«andos PRINT. Hodi- 
fique seu prograaa para que ele se pareça co* este:

9 0  R E M  D E S I G N A R  N Ú M E R O S  
A L E A T Ó R I O S  P O R  X 

1 0 0  X =  R N D  <1 > : PRINT " X  =
R N D  ( 1 ) " , X 

1 0 5  P R I N T

1 1 0  R E M  M U L T I P L I C A R  X P O R  1 0  
1 2 0  X = X * 1 0  : P R I N T  " X « X * 1 0  “ , X 
1 2 5  P R I N T

1 3 0  R E M  E L I M I N A R  A  P A R T E  
F R A C I Ü N A R I A

1 4 0  X « I N T ( X >  : P R I N T  “ X - I N T ( X ) " , X 
1 4 5  P R I N T

1 5 0  R E M  A D I C I O N A R  1 A O  V A L O R  D E  X 
1 6 0  X — X +-1 : P R I N T  " X * X  +  1 " , X  
1 7 0  P R I N T  : P R I N T  : P R I N T
1 8 0  F O R  P A U S A * 1 T O  2 0 0 0  :

N E X T  P A U S A  
1 9 0  G O T O  1 0 0

Rode este proqraia e veja o que ele faz.

E eis aqui u« exe«plo de eficiência: pode-se condensar este prograta e« 
apenas uaa linha:

. 1 0 0  P R  I N T  I N T  < 1 0 * R N D  ( 1 ) ) + 1  : 
G O T O  1 0 0

Procure explicar co«o essa linha 100 funciona.



SIMULANDO UM PAR DE DADOS

Você pode usar o que aprendeu sobre núaeros aleatórios para escrever u« 
prograaa que siaula ui par de dados:

N E W  

1 0 0 P R I N T " D A D O B R A N C O  ",
1 1 0 P R I N T I N T  (6 *  R N D ( 1 ) j +  1
1 2 0 P R I N T " D A D O  1V E R M E L H O " ,
1 3 0 P R I N T I N T  (6 *  R N D ( 1 ) j +  1

Este prograaa gera inteiros aleatórios de "ua* a 'seis" para cada dado. 
Para jogar de novo o dado» rode o prograaa novaaente. Você consegue escre
ver ua prograaa de jogos que use esses "dados"? Experiaente.

Experiaente escrever ua prograaa de u«a linha que gere nóaeros aleatórios 
de 1 a 50. De 0 a 25. Escolha outros núfieros. Leabre-se de acrescentar 1 ao 
ao núaero aleatório se nâo quiser gerar zeros.

Aqui teaos ua aeio colorido de usar inteiros aleatórios:

N E W
2 0 0  G E
2 1 0  R E M  E S C O L H E R  C O R  A L E A T Ó R I A  
2 2 0  C O L O R  =  I N T  ( 1 6  *  R N D  < 1 > )
2 3 0  R E M  E S C O L H E R  P O N T O  A L E A T O R I O  
2 4 0  X =  I N T  < 4 0  *  R N D  < 1 > )
2 5 0  Y  == I N T  ( 4 0  *  R N D  < 1 ) )
2 6 0  R E M  M A R C A R  0  P O N T O  A L E A T O R I O  
2 7 0  P L O T  X Y
2 8 0  R E M  C O M E C A R  N O V A M E N T E
2 9 0  G O T O  2 2 0

Experiaente usar RND ea outros prograaas. Você consegue escrever ua pro
graaa que desenhe linhas através da tela, ea cores aleatórias?



Iaagine que inyentaaos ua jogo que necessita de uaa peça parecida coa ua 
cavalo azul, coa patas cor de laranja e cara branca. Aqui teaos ua prograaa 
que desenha essa peça:

N E W

1 0 0 0  R E M  P R O G R A M A  P A R A  D E S E N H A R  
U M  C A V A L O  A Z U L  C O M  C A R A  
B R A N C A  E  P A T A S  A L A R A N J A D A S  

1 0 1 0  G R

1 0 2 0  C 0 L 0 R = 7  : R E M  A Z U L  C L A R O
1 0 3 0  P L O T  1 5 , 1 5

1 0 4 0  H L I N  1 5 , 1 7  A T  1 6
1 0 5 0  C 0 L 0 R — 9  : R E M  L A R A N J A
1 0 6 0  P L O T  1 5 , 1 7
1 0 7 0  P L O T  1 7 , 1 7

1 0 8 0  C O L O R = 1 5  : R E M  B R A N C O
1 0 9 0  P L O T  1 4 , 1 5

Não há nada de errado neste prograaa; ele desenha ua cavalo azul coa 
patas alaranjadas e cara branca. Agora, suponhaaos que você precise desenhar 
ua outro cavalo ea algua outro lugar da tela. Você poderia reescrever este 
prograaa coa novos valores de X e Y, aas isto não seria agradável. Há ua ou
tro seio de usar o aesao prograaa para por a figura ea qualquer lugar da te
la, sea ter que reescrevê-lo novaaente.

A chave para fazer isto coaeça coa a observação de que se pode aover ua 
ponto que está nas coordenadas (A,B) para a direita, adicionando algo ao va
lor da priaeira coordenada (A, neste caso).

Por exeaplo, o ponto (4,17) se aoye 10 colunas para a direita se soaaraos 
10 à priaeira coordenada, criando o ponto (14,17).

Analogaaente, ue ponto se sove para a esquerda se subtrairaos algo da 
priaeira coordenada (ou adicionaraos ua núaero negativo), iiaa siaples expe
riência »05trará que sofando a, ou subtraindo de, a segunda coordenada se ao- 
verá para ciaa e para baixo, respectivaaente.

Coa esses fatos ea sente, você pode reescrever o seu prograsa para “cen
trar'' o cavalo ea quase todos os pontos X,Y da tela. Por que “quase" todos os



pontos? Porque se você escolher ui ponto central es alguaa das laterais? o 
cavalo irá sair da tela e isto talvez lhe dê a sensagea

7 Q U A N T .  I L E G A L  E R R O  Eli 1 0 3 0  lou outro nüsero de linha)

Eis aqui us prograsa aperfeiçoado'.

N E W
1 0 0 0  R E M  C O L O C A R  U M  C A V A L O  E M  

Q U A L Q U E R  L U G A R  D A  T E L A  
1 0 1 0  C 0 L 0 R = 7  : R E M  A Z U L  C L A R O  

1 0 2 0  P L O T  X 5 Y--1 
1 0 3 0  H L I N  X 5 X-fr-2 A T  Y  
1 0 4 0  C 0 L 0 R * 9  : R E M  L A R A N J A  

1 0 5 0  P L O T  X , Y + 1  
1 0 6 0  P L O T  X + 2 , Y + í  
1 0 7 0  C 0 L 0 R = 1 5  : R E M  B R A N C O  

1 0 8 0  P L O T  X - 1 , Y - 1

Note que o 6R foi deixado de fora. Nós queresos usar está parte do pro
grasa para colocar vários cavalos na tela. Us 6R aqui iria lispar a tela an
tes que cada novo cavalo fosse desenhado.

Este prograsa não pode ser rodado assis coso está. Priseiro você precisa 
acionar o sodo gráfico e escolher X e Y. Usa boa priseira tentativa de se 

usar o prograsa "cavalo" talvez seja:

2 0  G R
3 0  R E M  C E N T R A R  P R I M E I R O  C A V A L O  

4 0  X =  1 2
5 0  Y  =  3 5  

6 0

Se você tentar rodar este prograsa? us cavalo irá aparecer no lugar dese
jado? sas o prograsa tersina aí. Nós queresos colocar dois cavalos na tela. 

Você poderia digitar:

7 0  R E M  C E N T R A R  S E G U N D O  C A V A L O  

8 0  X =  3 3  
9 0  Y  =  2  
100



Execute novaaente a parte do prograaa da linha 1000 e depois» teraine.

Você sabe que o coaputador não pode ler aquelas estranhas instruções das 
linhas 60 e 100» Ele pode» no entanto» ler:

G O S U B  1 0 0 0

Ua prograsa coao aquele que coseça na linha 1000 é chaaado sub-rotina. 
60SUB 1000 di2 ao coaputador para executar a sub-rotina coeeçando na linha 
1000. Este coaando taabéa precisa dizer ao coaputador para voltar para a li
nha seguinte ao GOSUB quando ele terainar de executar a sub-rotina. 0 coapu
tador sabe que a sub-rotina tersinou quando ele encontra o coaando RETURN. 
Para fazer a parte do seu prograsa que desenha un cavalo na tela ser uaa coa- 
pleta sub-rotina, adicione a linha:

6 0  G O S U B  1 0 0 0  
1 0 0  G O S U B  1 0 0 0  
1 0 9 0  R E T U R N

Agora rode (RUN) este prograaa. Você obterá a aensagea de erro:

? " R E T U R N "  S E M  " G O S U B "  E R R O  E M  1 0 9 0

*as de qualquer aaneira, o prograaa parece funcionar perfeitaaente. Be fato, 
você acrescentou ub novo coaando à nossa linguagea: ua coaando de desenhar ua 
cayalo! Agora você pode usar o coaando

G O S U B  1 0 0 0

para desenhar esse cavalo especial ea qualquer posição X*Y que desejar.

VERIFICAÇÕES

A parte do prograsa da linha 1000 é chaaada sub-rotina ou subprograaa. A 
parte do prograaa da linha 20 i linha 100 é chaaada prograaa principal.

Para ver o prograaa rodar, ou o curso da execução, pode-se utilizar de ua 
de us coaando especial, chasado TRACE. Esse coaando especial pode lhe aostrar 
porque o coaputador forneceu uaa aensagea de erro quando o prograaa de dese
nhar us cavalo foi executado. Adicione esta linha ao prograaa especial:



1 0  T R A C E

e, por ora, apague a linha 20. Ponha o co*putador ei acdo de TEXTO e rode o 
prograea.

Üb núieros que você vê na tela são 05 núaeros de cada linha que é execu
tada. Você pode observar que o prograia coaeça na linha 10, continua através 
do progra»a principal até a chaaada da subrotina, executa-a, volta ao progra- 
«a principal, executa novaaente a subrotina e, não encontrando nenhua núaero 
de linha eenor, vai para a linha 1000, executando a subrotina novaiente. Aqui 
é que o probleaa ocorre. Você coapreende agora a aensagea de erro?

Para reaediar este probleaa, acrescente esta nova linha ao prograaa:

110 END
Suando o prograia atingir a linha 110, ele siaplesaente fará o que a li

nha eanda: FIM (END)- Rode o prograia fiais usa vez. Não há nais sensages de 
erro. Co*o você acabou de ver, TRACE é suito útil quando você está tendo pro- 
blefias co» ua prograaa. Se você quiser usar o coaando TRACE ea apenas parte 
do prograsa, use uaa nova instrução denoainada NOTRACE. Acrescente esta li
nha:

6 5  N O T R A C E

e o prograaa será verificado soaente até a execução da linha 65.

TRACE taabéa pode ser usado ea execução iaediata. Siaplesaente escreva:

T R A C E
R U N

e seu prograaa será verificado.

Uaa vez que você introduziu o coaando TRACE, seja ea execução iaediata ou 
coao uaa instrução do seu prograaa, esse prograaa será verificado toda vez 
que for rodado. Para parar o TRACE, você precisa introduzir o coaando NOTRACE 
nuaa linha do prograaa ou ea execução iaediata.



As sub-rotinas deve* ser escritas de forsa a evitar que ocorra» erros 
quando o prograsa é rodado, üa probleaa co» a nossa sub-rotina de desenhar u» 

cavaio é que alguns valores de l e de Y colocaria» o cavalo fora da tela. 
Isso poderia ser evitado por u» grupo de coaandos coso:

1 0 1 2  I F  X < 1  T H E N  X = 1  
1 0 1 4  I F  X > 3 7  T H E N  X « 3 7  
1 0 1 6  I F  Y < 1 T H E N  Y = 1  
1 0 1 8  I F  Y > 3 8  T H E N  Y = 3 S

Coao exerdcioj verifique por que o aáxito valor de Y deve ser 38, en
quanto X é li ait ado e» 37.

Se houver qualquer tentativa de colocar o cavalo fora da tela, o cavalo 

será deslocado para a lateral «ais próxiia. Há outras «aneiras possíveis, co
ao dar uea aensagea de erro e parar o prograaaj nossa escolha, entretanto, 
eliaina esse incoviniente.

Caso se deseje «udar os valores ea usa sub-rotina para diferentes ins
truções 60SUB (por exeaplo, se o segundo jogador quiser colocar u« cavalo de 
cor diferente), uaa das «aneiras de se fazer isto seria escrever toda a sub- 

rotina nova»ente, co« cores diferentes. No entanto, vasos experiaentar usar 
variáveis no lugar de núieros. Ha linha 1010, e« lugar de CQL0R=7, digite:

1 0 1 0  C O L O R — C  : R E M  C = C O R P O

Analoga»ente, podería»os escrever:

1 0 4 0  C O L O R = F ' E  
1 0 7 0  C O L O R — C A R A

0 progra«a principal pode ser assi»:

2 0  G R

3 0  R E M  C A V A L O  D O  P R I M E I R O



J O G A D O R

4 0  C—7 : R E M  A Z U L  C L A R O  :
R E M  C = C O R P O  

5 0  P E = 9  : R E M  L A R A N J A  

6 0  C A R A = 1 5  : R E M  B R A N C O  
7 0  R E M  C E N T R A R  0  C A V A L O  D O  

P R I M E I R O  J O G A D O R  
8 0  X = 1 5  
9 0  Y = 3 0

1 0 0  G O S U B  1 0 0 0

e assii por diante (certifique-se de colocar o CDsando END antes de tentar 
rodar o prograaa). Vários coaandos têa que ser usados cada vez que você qui
ser u« cavalo, ias haverá ub náaero tenor de CDiandos, es relação ao que se
ria necessário para reescrever o prograaa todas as vezes. Para facilitar 
ainda «ais a prograaaçâo, pode-se usar o seguinte truque: criaaos sub-rotinas 
que designas as cores para o cavalo de cada jogador, e cada uaa dessas sub- 
rotinas chasa aquela que desenha o cavalo.

NEW

2 0 0 0  R E M  C A V A L O S  A Z U I S  C O M  P E S  
L A R A N J A  E  C A R A  B R A N C A  

2 0 1 0  C — 7  : R E M  A Z U L  C L A R O  :
R E M  C = C O R P O

2 0 2 0  P E  =  9  : R E M  L A R A N J A  
2 0 3 0  C A R A 531 5  : R E M  B R A N C O  
2 0 4 0  G O S U B  1 0 0 0  
2 0 5 0  R E T U R N

2 5 0 0  R E M  C A V A L O S  L A R A N J A  C O M  P E S  
C O R  D E  R O S A  E  C A R A  V E R D E  

2 5 1 0  C - 9  : R E M  L A R A N J A : R E M  C = C O R P O  
2 5 2 0  P E — 1 1  : R E M  C O R  D E  R O S A  
2 5 3 0  C A R A 531 2  : R E M  V E R D E  
2 5 4 0  G O S U B  1 0 0 0  
2 5 5 0  R E T U R N

Agora, soaente o que precisaios para obter usa cavalo azul coa cara bran
ca e pés laranja ea (10,11) é:



3 0  R E M  C A V A L O  D O  P R I M E I R O  J O G A D O R  
4 0  X =  1 0  
5 0  Y  -  í 1 
6 0  G O S U B  2 0 0 0

Para colocar u* cavalo laranja e* <19,2) todo o que você precisa é:

7 0  R E M  C A V A L O  D O  S E G U N D O  J O G A D O R  
8 0  X =  1 9  
9 0  Y  =  2  

1 0 0  G O S U B  2 5 0 0

As duas sub-rotinas de desenhar ui cavalo, que coaeça* nas linhas 2000 e 
2500, chatai usa outra sub-rotina, que co»eça na linha 1000. As coisas se 
torna* bastante eficientes a esta altura. U»a vez que você escreveu uca boa 
sub-rotina que verifica erros e usa variáveis cujos valores são atribuídos no 
prograaa que for cha*ado (talvez seja o progra*a principal ou uaa outra sub- 
rotina), entSo você pode sobrepor ainda outras sub-rotinas a ele. Isso torna 
os prograaas principais iuito *ais fáceis de sere* escritos. Usando as três 
sub-rotinas, é suito fácil colocar na tela u*a atrativa exibição de cavalos.

Has, priaeiro, teste u*a outra rotina útil*.

3 0 0 0  R E M  E S C O L H E R  X , Y  A L E A T Ó R I O S  
3 0 1 0  X -  I N T ' R N D U )  *  3 7 )  +  1 
3 0 2 0  Y  =  I M T ( R M D Ü )  *  3 8 )  +  1 
3 0 3 0  R E T U R N

E agora para o prograta principal:

1 0  R E M  A C I O N A R  M O D O  G R A F I C O  
2 0  G R

3 0  R E M  E S C O L H E R  U M  P O N T O  
A L E A T O R I O  

4 0  G O S U B  3 0 0 0  
5 0  R E M  P O R  U M  C A V A L O  A Z U L  

N A Q U E L E  P O N T O  
6 0  G O S U B  2 0 0 0

7 0  R E M  E S C O L H E R  P O N T O  A L E A T O R I O  
8 0  G O S U B  3 0 0 0



9 0  R E M  C O L O C A R  U M  C A V A L O  L A R A N J A  
N E S T E  P O N T O  

1 0 0  G O S U B  2 5 0 0

1 1 0  R E M  F A Z E R  T U D O  N O V A M E N T E  
1 2 0  G O T O  3 0

Assit é que deve se apresentar us progra*a principal. Todo bct prograta- 
dor inclui vários RERs e SOSUBs. Q trabalho deve ser feito et sub-rotinas re- 
relativaaente curtas, cada uta delas fácil de ser escrita, e cotpleta. Sin
ta-se à vontade para usar TRACE a fit de verificar coso este prograta traba
lha. Caso tenha havido algut engano ea incluir ou apagar linhas, segue a lis- 
tages cospleta do prograta:

1 0  R E M  A C I O N A R  M O D O  G R A F I C O  
2 0  G R

3 0  R E M  E S C O L H E R  U M  P O N T O  A L E A T Ü R I O  
4 0  G O S U B  3 0 0 0
5 0  R E M  P O R  U M  C A V A L O  A Z U L  N A Q U E L E  

P O N T O
6 0  G O S U B  2 0 0 0

7 0  R E M  E S C O L H E R  P O N T O  A L E A T Ü R I O  
8 0  G O S U B  3 0 t > 0
9 0  R E M  C O L O C A R  U M  C A V A L O  L A R A N J A  

N E S T E  P O N T O

1 0 0  G O S U B  2 5 0 0
1 1 0  R E M  F A Z E R  T U D O  N O V A M E N T E  
1 2 0  G O T O  3 0

1 0 0 0  R E M  C O L O C A R  U M  C A V A L O  E M

1 0 1 0
Q U A L Q U E R  L U G A R  D A  T E L A  
C O L O R —  C :  R E M  O C O R R O

1 0 1 2 I F  X < 1 T H E N  X 1
1 0 1 4 I F  X > 3 7  T H E N  X «  3 7
1 0 1 6 I F  Y  < 1 T H E N  Y  *  1
1 0 1 8 I F  Y  > 3 8  T H E N  Y  =  3 8
1 0 2 0 P L O T  X, Y  -  1
1 0 3 0 H L I N  X, X +  2  A T  Y
1 0 4 0 C Ü L O R = P E
1 0 5 0 P L O T  X, Y  +  1
1 0 6 0 P L O T  X +  2 ,  Y  +  1



1 0 7 0  C O L O R S  C A R A  
1 0 8 0  P L O T  X -  1 , Y  -  1 
1 0 9 0  R E T U R N
2 0 0 0  R E M  C A V A L O S  A Z U I S  C O M  P E S  

L A R A N J A  E  C A R A  B R A N C A  
2 0 1 0  C  =  7 :  R E M  A Z U L  C L A R O :  R E M  

C ~  C O R P O
2 0 2 0  P E =  9 :  R E M  L A R A N J A  
2 0 3 0  C A R A  =  1 5 :  R E M  B R A N C O  
2 0 4 0  G O S U B  1 0 0 0  
2 0 5 0  R E T U R N
2 5 0 0  R E M  C A V A L O S  L A R A N J A  C O M  P E S  

C O R  D E  R O S A  E  C A R A  V E R D E  
2 5 1 0  C =  9 :  R E M  L A R A N J A : R E M  C =  

C O R P O
2 5 2 0  P E —  1 1 :  R E M  C O R  D E  R O S A  
2 5 3 0  C A R A  -  1 2 :  R E M  V E R D E  
2 5 4 0  G O S U B  1 0 0 0  
2 5 5 0  R E T U R N
3 0 0 0  R E M  E S C O L H E R  X , Y  A L E A T O R I Ü S  

3 0 1 0  X =  I N T  ( R N D  ( ! )  *  3 7 )  +  1 
3 0 2 0  Y  =  I N T  ( R N D  (1 ) *  3 8 )  +  1 
3 0 3 0  R E T U R N

Se você preferir que a teia não seja preenchida pelos cavalos» iude a li
nha 120 para:

1 2 0  F O R  N =  1 T O  5 0 0 :  N E X T N :  G R :  G O T O  3 0  

Estude coío funciona essa linha.

G R Á F IC O  D E  A L T A  R E S O L U Ç Ã O

Nós chaaaaos o tipo de gráfico que você tea usado até então de gráfico de 
baixa resolução. Nesta seção você vai aprender a lidar coa u® outro tipo de 
gráfico, chaaado gráfico de alta resolução.



Este novo tipo de gráfico lhe dará condições de desenhar co» «ais deta
lhes do que e» baixa resolução. A nova tela de gráficos de alta resolução 
é constituída de 280 por 160 divisões. As coordenadas horizontais coaeçaa e« 
0 à esquerda da tela e terainaa ea 279 à direita. Analogaaente, as coordena
das verticais vão de 0 no topo da tela até 159 no final. Basicaaente, os co- 
aandos dos gráficos de alta resolução são os aesaos que os coaandos corres
pondentes dos de baixa resolução» exceto pela adição da letra H (alta reso
lução = “high resolution"). Ua boa conheciaento dos gráficos de baixa resolu

ção será útil nesta seção.

Escreva'.

H G R

Este coaando liapa a tela, deixando quatro linhas, eabaixo, para texto.

Assis coao ea gráficos de baixa resolução, os gráficos de alta resolução 
peraitea o uso de coordenadas verticais na área de texto (o aáxiao é 192), 
sas estes pontos não são aostrados na tela. Se o cursor não estiver visível, 

tecle RETURN alguaas vezes, até ele aparecer no final da tela.

Neste novo tipo de gráfico há aenos cores disponíveis. As cores de alta 
resolução vão de 0 (preto) até 7 (branco). As cores são:

o P R E T O  1 4 P R E T O  2

1 V E R D E 5 L A R A N J A

2 R O X O 6 A Z U L

B R A N C O  1 7 B R A N C O

Estas cores poderão variar de TV para TV, de acordo coa a sua posição na 
tela. Ua ponto de alta resolução «arcado coa a cor núaero 3, por exeaplo, se
rá AZUL se a coordenada horizontal for par, verde se a coordenada horizontal 
for íapar, e branco scaente se aabas as coordenadas horizontais, par e ítpar, 

forea «arcadas.

A única instrução para «arcação de pontos ea gráficos de alta resolução 
é HPLQT. Para experiaentar, usa vez que você já inseriu o cotando HSR, digite

H C 0 L 0 R = 3  
H P L O T  1 3 0 , 1 0 0



A últi«a linha irá «arcar u* ponto branco de alta resolução na posição 
1=130,Y=10Ô.

É aais fácil desenhar ei gráficos de alta resolução do que e« gráficos 
de baixa resolução. Você sisplestente digita o cofiando HPLOT para ua ponto da 
tela até <T0) outro ponto. Para desenhar uaa linha no topo da tela, digite:

H P L O T  O  h O  T O  2 7 9 , 0

Se você quiser desenhar u*a linha do ponto 279,0 até o ponto 279,159 (no 
canto inferior da tela) tudo o que tea a fazer é escrever:

H P L O T  T O  2 7 9 , 1 5 9

e a linha aparece no canto direito da tela. Quando se usa este últiao co
tando, a nova linha adota coto ponto inicial o últiao ponto «arcado na tela e 
coso cor a deste últiao ponto (testo que você tenha introduzido ut novo co
tando HCOLGR depois que aquele ponto foi «arcado).

Podetos encadear estes coeandos e desenhar várias linhas e« u«a só ins
trução, se assifl desejarsos.

liape a tela cos H6R e experisente isto no seu co«putador:

H P L O T  0 , 0  T O  2 7 9 , 0  TO 2 7 9 , 1 5 9
TO 0 , 1 5 9  T O  0 , 0

Deverá aparecer usa linha ao redor da tela. Se isso não ocorrer, pri«eiro 
verifique se as suas instruções estão corretas. Se a linha ainda não estiver 
lá ou não for contínua, «ude HCOLDR e experitente novaaente. Algu«as partes 
da tela só apareces e« certas cores, e» deter«inadas TVs.



Não é apenas fácil desenhar estas linhas verticais e horizontais} dese
nhar linhas inclinadas ee gráficos de alta resolução é tasbét bastante si»- 
ple5. Para desenhar uea linha do canto superior esquerdo da tela até o canto 
inferior direito, sinplesaente escreva:

HPLOT 0,0 TO 279,159

Pratique, desenhando linhas de alta resolução de vários taeanhos, incli
nações e cores.

Aqui teaos ui prograaa que torna o seu cosputador usa tela para desenhos 
ei alta resolução:

NEW
200 HGR
210 HC0L0R-3
220 X - PDL(O)
230 V = PDL <1)
240 IF Y >159 THEN Y=159 
250 HPLOT X ,Y 
260 GOTO 220

A linha 240 é incluída porque a função PDL varia desde 0 até 255 e a 
coordenada Y sairia da tela se o seu valor fosse superior a 159. Rode (RUN) 
este prograaa.

Este prograaa funciona, nas ele seria aelhor se fosse eais fácil desenhar 
u«a linha sólida. Aquelas lacunas entre os pontos aarcados não são sespre de
sejáveis. Você pode aelhorar o prograaa, escrevendo as seguintes linhas:

2 2 0  6 0 S U B  1 0 0 0  
2 3 0  H P L O T  X , Y  

2 4 0  G O S U B  1 0 0 0  
2 5 0  H P L O T  T O  X , Y  
2 6 0  G O T O  2 4 0  

1 0 0 0  X =  P D L  < 0 ) / . 9 1 2  

1 0 1 0  Y =  P D L  < 1 ) / 1 . 6  
1 0 2 0  R E T U R N

Liste o prograaa e verifique cuidadosaaente se você escreveu tudo corre- 
tasente. Eis aqui o que o prograaa faz:



0 gráfico de alta resolução (H6R) é acionado, a cor HCQLOR é definida e 
então o prograsa vai para a sub-rotina 1000. A sub-rotina determina o valor 
das coordenadas X e Y. Os controles varias até o valor 255. Coao gráficos de 
alta resolução usas coordenadas horizontais variando de 0 até 279, o valor 
fornecido pelo PDL(Ô) é dividido por 0,913 para a sua variação varrer a tela 
toda. Analogaaente, os valores fornecidos pelo PDL(i) são divididos por 1.6 
para disinuir a sua variação para o valor das coordenadas verticais dos grá
ficos de alta resolução: 0 a 159. Assis coso es gráficos de baixa resolução, 
a coordenada atualaente sarcada é d inteiro sais próxiso, senor ou igual ao 
valor dado. A linha 1020 retorna ao prograsa principal e a 230 sarca o ponto 
X, Y. Depois o prograsa volta para a sub-rotina, dá a X e Y valores novos e 
retorna para a linha 250 no prograsa principal, onde usa linha suito curta é 

desenhada desde o ponto X,Y antigo até o ponto X,Y novo. 0 GOTO na linha 260 
repete todo o prograsa, exceto as instruções H6R e HCGLQfi, buscando assis no
vos valores para X e Y através da posição do controle e «arcando a nova posi
ção X,Y. iise CTRL C para parar o prograsa.

Há usa razão para desenhar linhas no lugar de «arcar cada ponto separada- 
sente. Leva u« certo teapo sarcar ua ponto, e quando o cosputador sarca us 
ponto de cada vez ele não pode sespre responder aos controles. Este é o soti- 
vo pelo qual havia espaços entre os pontos quando você sovia os botões do 
controle rapidasente, no priseiro prograsa. Desenhando u«a linha pequena para 
cada nova posição especificada pelo botão do controle podeaos consertar isso: 
ao desenhar uaa linha de ua ponto a outro, todos os pontos intersediários são 
autosaticaaente Rareados, e «uito sais rapidaaente do que se fossea sarcados 
us de cada vez. Guarde o prograsa (SAVE) e rode-o (RUN).

Aqui tesos us prograsa que desenha na sua tela:

N E W
9 0  H O M E

1 0 0  V T A B  2 4  : R E M  M O V E R  O  C U R S O R  
P A R A  U L T I M A  L I N H A

1 2 0  H G R  : R E M  A C I O N A R  G R A F I C O  
D E  A L T A  R E S O L U Ç Ã O

1 4 0  A — R N D ( 1 ) * 2 7 9  : R E M  F I X A R  " A "
P A R A  C E N T R O

1 S O  B - R N B  < 1 ) * 1 5 9  : R E M  F I X A R  " B "
P A R A  C E N T R O

1 8 0  N = I N T ( R N D X l > * 4 ) + 2  : R E M  F I X A R



CN ÍN

Ü  T A M A N H O  D E  U M  P A S S O  
0 0  H T A B  1 5  : P R I N T  " P A S S O ^ " ; N ;  
2 0  F O R  X — 0  T O  2 7 8  S T E P  N  : R E M  

I N C R E M E N T A N D O  O S  V A L O R E S  

C O M  0  P A S S O  N
2 4 0  F O R  S = 0  T O  1 : R E M  2  L I N H A S  

D E  X E  X-+-1

2 6 0  H C G L Ü R = 7 * S  : R E M  P R I M E I R A  
L I N H A  P R E T A ,  P R Ó X I M A  B R A N C A  

2 8 0  R E M  D E S E N H A R  U M A  L I N H A  D O

C E N T R O  A T E  0  L A D O  O P O S T O  
3 0 0  H P L O T  X + S , 0  T O  A , B  

T O  2 7 9 - X - S , 1 5 9  
3 2 0  N E X T  5 , X
3 4 0  F O R  V —  õ  T O  1 5 8  S T E P  N  :

R E M  I N C R E M E N T O S  
C O M  P A S S O  N

3 6 0  F O R  S - 0  T O  1 : R E M  2  

L I N H A S  D E  B  E  B + l  
3 8 0  H C Ü L G R = 7 * S  : R E M  P R I M E I R A  

L I N H A  P R E T A ,  P R Ó X I M A  B R A N C A  
4 0 0  R E M  : D E S E N H A R  U M A  L I N H A

D O  C E N T R O  A T E  0  L A D O  O P O S T O  
4 2 0  H P L O T  2 7 9 , Y + S  T O  A , B  

T O  0 , 1 5 9 - Y - S  
4 4 0  N E X T  S , Y

4 6 0  F O R  P A U S A - 1 T O  1 5 0 0  : N E X T  
P A U S A  : R E M  A T R A S O  

4 8 0  G O T O  1 2 0



Este é ué prcgrasa longo; escreva-o coa cuidado e liste-o por partes 
(LIST 0,320 por exeaplo) para verificar se tudo está correto. Quando você ti
ver certeza que está tudo correto, rode o prograaa.

Coao você viu nas linhas 320 e 440, uta instrução NEKT pode conter variá
veis de sais de us FQR.

Certifique-se de colocar as variáveis do coaando NEXT na ordes certa, pa
ra evitar loops cruzados.

Para voltar à prograsação, pare, escrevendo:

CTRL

C e depois

TEXT

Você pode pensar ea aaneiras de audar este prograia? Após guardar (SAVE) 
esta versão na sua unidade de disco ou gravador cassete, exper isente fazer o 
valor de HCOLGR variar aleatoriasente. Experisente desenhar prieeiro linhas 
laranja e depois azuis, ou sosente linhas azuis.



C hip Stall® I
SEQUÊNCIA DE SÍMBOLOS, VARIÁVEIS E

AGRUPAMENTOS



CAPITULO 5

Sequências de si«boios» 
variáveis e agrupamentos

DANDO SEQUÊNCIA

Você gostaria de ver o seu no»e soletrado de trás para diante? Até agora 
nós teaos aanipulado gráficos e núaeros, «as cosputadores taabéa aanipulaa 
letras e siibolos. 0 seu cosputador pode lidar coa ua único caracter» ou coa 
sequências de caracteres, de uaa vez.

Variáveis que contenhaa sequências de caracteres, assia coao as variáveis 
nuiéricas, recebei noaes próprios. Noees de variáveis sequenciais seguea as 
aesaas regras dos noaes de variáveis nuaéricas, exceto que elas terainaa coa 
o sínbolo do cifrlo ($). Aqui teaos alguns exeaplos de noaes de variáveis se

quenciais:

N O M E *
A *
F R A S E *

A variável A é diferente da variável A$, e aabas podea ser usadas no aes- 

ao prograaa.

Se você desejar que a variável sequencial chaaada NGNEÍ (pronuncia-se: 
“NONE- cifrâo") contenha as letras "HACHADQ BE ASSIS" você pode escrever:

N O M E *  -  " M A C H A D O  D E  A S S I S "

Note que os caracteres que você coloca nuaa variável sequencial deve» es

tar entre aspas. 0 coiando:

P R I N T  N O M E *

fará iapriair o conteúdo da variável NÜHE$5 neste caso, o no*e de ui escritor 
fasoso. Desta for*a, quando você te« uia sequência de caracteres de uso fre
quente, guarde-a nusa variável co» u» noae curto.



Na 1inguagea, existes auitas outras instruções que sanipuias sequências, 
Suponhaeos que você queira saber o cosprisento de usa sequência (quantos ca
racteres eia contéa), Você pode escrever!

P R I N T  L E N  ( " M A C H A D O  D E  A S S I S " )

ou você pode escrever o cosando equivalente!

P R I N T  L E N  ( N O M E * )

e o coaputador irá iipnair o acoaprilento” da sequência. Neste caso, 16. No
te que os espaços contas coso caracteres.

E* cosputação, o ter,to sequência de caracteres é taabés conhecido coso 
'string".

Q núsero de caracteres es uaa sequência deve variar entre 0 e 255. Se vo
cê tentar colocar sais de 255 caracteres obterá a sensages de erro!

'.-•‘G R A F I A  - - E R R Ü  
ou

? S T R I N G  L O N G O - E R R O

Üfta sequência cos 0 caracteres é chasada sequência nula.

Ei algusa5 ocasiões você talvez deseje iapriiir (PRINT) apenas parte do 
fKiNEí. Para fazer isto, você pode utilizar três funções liteis!

L E F T * ,  R I G H T *  e M I  D *

sus significas esquerda, direita e seio, respectiva*ente.

Se por exeaplo, você quiser iipriair as priaeiras 7 letras de KQNEt pode
escrever:

PRINT LEFT* (NOME*,7)

M A C H A D O  deverá aparecer na tela. Se você agora escrever!

PRINT RIGHT* (NO M E * ,5)



A S S I S  aparecerá.

Para cada prograea que for escrito usando variáveis sequenciais, deve ser 
deteninado o valor da sequência dentro do prograia. Cada vez que você rodar 
ua prograea, todas as variáveis nuaéricas sSo priaeiro colocadas ea 0 e todas 

as variáveis sequenciais sâo igualadas à nula.

Aqui tefios ua prograaa curto que usa as funções LEN e LEFT$.

N E W
9 0  N O M E * *  " M A C H A D O  D E  A S S I S "

1 0 0  F O R  N = 1 T O  L E N  ( N O M E * )

1 1 0  P R I N T  L E F T *  ( N O M E * , N >
1 2 0  N E X T  N

0 coaando RIGHTS é igual ao coaando LEFTS, exceto que ele usa os caracte

res da sequência aais à direita.

Agora escreva ua outro prograaa colocando RIGHTS no lugar de LEFTS. Rode- 

o e veja o que acontece.

Se você quiser usar caracteres do *eio da sequência, ao invés do coaeço 
ou do fifit a função HIDS é a utilizada.

Digite:

P R I N T  M I D *  ( N O M E * , 8 ) 

0 seu coaputador responderá coa:

D E  A S S I S

pois “D* é o oitavo caracter da sequência. Agora experi»ente este prograia:

N E W
1 9 0  N O M E * -  " M A C H A D O  D E  A S S I S "
2 0 0  F O R  N — 1 T O  L E N  ( N O M E * )
2 1 0  P R I N T  M I D *  ( N O M E * , N )

2 2 0  N E X T  N



Antes de rodá-lo, tente isaginar o que vai obter.

Suponhaaos que você queira ísprisir soiente “0 DE ASSÍ* da sequência cha- 
eada NOME*. Para fazer isto, adidone us outro argusento à funçSo HID*:

P R I N T  M I D *  ( N O M E * , 7 , 9 )

0 priseiro núaero (7) especifica a posição do caracter es que o cospu- 
tador deve coaeçar a ispressâo. 0 segundo núsero (9) indica quantos caracte
res vea ser iapressos. A instrução é interpretada pelo cosputador coso 
“procure o sétiso caracter de NOME* e iaprisa nove caracteres, coseçando do 

sétifio e indo para a direita*. Mude a linha 210 do prograsa anterior coso se
gue e rode-o:

210 PRINT HID$ ÍN0ME*,N,6)

Antes de seguir a leitura deste «anual, pratique bastante coa as funções 
LEFT*, RIGHTS e MID*.

Considere agora este prograsa:

N E W

2 0 0  A * = " A B C D E F G H I J K L M N 0 P Q R 6 T U V W X Y Z " 
2 1 0  P R I N T
2 2 0  P R I N T  " E S C R E V A  U M  N U M E R O  D E  

1 A T E ' "? L E N (A * ) ? "  "
2 3 0  P R I N T  " E  E U  L H E  D I R E I  Q U E  

L E T R A  D O  A L F A B E T O  "
2 4 0  P R I N T  " E S T A '  N A Q U E L A  P O S I C A O  "5 
2 5 0  I N P U T  P
2 6 0  I F  P > L E N < A * >  O R  P < 1 T H E N  

G O T O  2 1 0  
2 7 0  P R I N T
280 PRINT MID* í A * ,P ,1);" E ' A 

LETRA " ; P; " DO ALFABETO"
2 9 0  P R I N T  : P R I N T  
3 0 0  P R I N T  " E S C R E V A  U M A  L E T R A  

E  E U  L H E  D I R E I  "



3 1 0  I N P U T  " O N D E  E L A  E S T A ' N O  

A L F A B E T O  " ; X *
3 2 0  F O R  N  =  1 T O  L E N (A $ )
3 3 0  I F  M I D $ < A * ? N , 1> *  X $

T H E N  G O T O  3 8 0  
3 4 0  N E X T  N  
3 5 0  P R I N T
3 6 0  P R I N T  " I S T O  N A O  E '  U M A  L E T R A  

D O  A L F A B E T O - " : P R I N T  
3 7 0  G O T O  3 0 0  
3 8 0  P R I N T
3 9 0  P R I N T  X $  " E '  A  L E T R A  

"5 N  5 "  D O  A L F A B E T O . "
4 0 0  P R I N T  
4 1 0  G O T O  2 1 0

Este prograaa ilustra alguaas práticas coauns de prograaação. Note co»o 
ele encontra a posição de ua caracter nuaa sequência. Este aétodo de usar ua 
"loop8 para exaainar ainunciosaaente) nuaa sequência» uaa posição de cada 

vez» é bastante coaua. Note taabéa a função dos espaços ea branco nos coaan- 
dos PRINT. 0 que acontecerá coa a saída sea estes espaços ea branco? Finai- 
aente» observe que os liaites do prograaa são sespre detersinados por LEN 
(A$), diaensionado pelo núaero de caracteres do alfabeto. Isto peraite que o 
prograaa funcione aesao que você especifique ua alfabeto diferente na linha 

200. Experiaente e veja.

Você pode substituir uaa sequência por outra coa ua coaando de substitui

ção» coao:

X $  =  A $

Este coaando copia o conteúdo de A$ ea X$. No entanto, você não pode usar 
as funções de notação parcial no lado esquerdo de ua coaando de substituição. 

Por exeaplo, o coaando:

M I D $  < X $ , 3 , 3 )  =  " X Y Z " 
é ilegal, sas o coaando:
X $  =  M I D $  < A $ » 2 4 ; . 3 )  está correto.



Soaente usa variável pode estar do lado esquerdo ea ui coiando de substi
tuição.

Você ainda quer ver o seu no*e soletrado de trás para frente? 0 prograaa 
a seguir fará exataaente isto:

N E W

1 0 0  R E M  P R O G R A M A  P A R A  S O L E T R A R  
O  S E U  N O M E  A O  C O N T R A R I O  

1 1 0  I N P U T  " E S C R E V A  0  S E U  N O M E  E  E U  
0  M O S T R A R E I  A O  C O N T R A R I O  " ; N $  

1 2 0  R E M  I N V E R T E R  A  O R D E M  
D A S  L E T R A S

1 3 0  F O R  T -  L E N  Í N $ >  T O  1 S T E P  - 1  
1 4 0  R $  =  R $ + < M I D * < N $ , T , 1 ) )
1 5 0  N E X T  T
1 6 0  P R I N T  : P R I N T  " 0  S E U  N O M E  

A O  C O N T R A R I O  E '  " ; R $
1 7 0  P R I N T  : P R I N T  

1 8 0  G O T O  1 1 0

Rode este prograaa» experiaente vários noaes diferentes, Após o prograaa 
ser executado várias vezes» você notará que há algo errado. A linha 140 é a 
chave do probleaa. Se o seu noie é MARIA» por exeaplo» você escreverá quando 
solicitado e colocará MARIA es e AIRAM ea R$. Talve2 você queira ver coao 
taabéa o noae PEDRO ao contrário. A próxiaa vez que o prograaa solicitar ua 
noae» escreva PEDRO ea N$. A linha 140 irá então colocar ea R$ o valor antigo 
de R$ aais N$ ao contrário: AIRAHQRDEP. Há» portanto» a necessidade de se 
introduzir ua coaando que torne a colocar zero nas variáveis sequenciais, 
para que R$ possa ser recarregado coa os novos caracteres após cada GOTO.

Felizaente, existe este coaando na linguages. E o coaando CLEAR. Este co
aando coloca as variáveis de todos os tipos, cores e tasanhos ea ô. Adicione 
esta linha ao seu prograaa*.

1 7 5  C L E A R

Agora rode (RUN) o prograaa novaaente.



0 coiando CLEAR taabé* pode ser usado ei execução iiediata. Digite!

N  =  2 5 4

P R I N T  N

Agora digite*.

C L E A R  
e então
P R I N T  N

novasente. 0 coiputador deverá escrever 0 coto o valor de N.

CONCATENACÃO

É possivel adicionar usa segunda sequência ao final de uaa já existente 

usando o sinal de tais D). Este processo é deno*inado concatenação. Exped

iente o seguinte:

C *  =  " B O M  D I A "
0 $  =  C *  •+* ", " +  " R E N A T O "

P R I N T  D *

0 coiputador responderá coi:

B O M  D I A ,  R E N A T O

A concatenação é especialiente úti1 guando se deseja retirar parte de 

ü»à sequência e depois recolocar esta parte co» pequenas lodificações.

Por exeiplo» se você quisesse criar usa sequência que fosse igual a Dl 
e que nesta nova sequência traços separaria* as palavras <no lugar de espaços 

ea branco), você poderia escrever:

E *  =  R I G H T * < D * ? 6 > +  +  L E F T *  < D * ? 3 )  +

+ MID*(D*,5,3)
P R I N T  E *  

e



R E N A T O — B O M — D l  A  aparecería no video. 

Abaixo tesos ua prograsa que usa concatenaçSo:

N E W

1 0 0  I N P U T  " E S C R E V A  M E T A D E  D E  

U M A  F R A S E  "5 P R I M E I R A *
1 1 0  I N P U T  " A G O R A  E S C R E V A  A

S E G U N D A  P A R T E  D A  F R A S E  "5 S E G U N D A *  
1 2 0  S *  =  P R I M E I R A *  +  " " +  S E G U N D A *  
1 3 0  P R I N T  
1 4 0  P R I N T  S *

1 5 0  P R I N T : P R I N T : P R I N T : G O T O  1 0 0

Este é o »odo de usar corretasente a concatenaçSo.

MAIS FUNÇÕES SEQUENCIAIS

Sequências podes ser cospostas de quase todos os tipos de caracteres» in
clusive núseros. Entretanto» assia coao no coaando PRINT, os caracteres da 

sequência que estiveres entre aspas não podes ser interpretados aritaetica- 
sente, sesso que sejas náseros. Para cosprovar essa afirsação, experiaente:

C $  -  ” 1 2 3 "

P R I N T  C *  +  7

0 seu casputador irá isprisir:

?  D I F E R E  0  T I P Q - E R R G

e não saberá lidar cos a últisa instrução. Precisasos do auxílio da função 

V A L

(abreviação de valor) para resolver este problesa.

A função VAL retorna o valor do conteúdo de usa sequência, e não o con
teúdo real. Digite:

P R I N T  C *



e então digite*.

P R I N T  V A L (C $ )

Aparentesente, as duas instruções dão o aeseo resultado» no entanto» as 
aparências engana#. Você já sabe que» se digitar:

P R I N T  C $  +  5

0 seu coaputador responderá cg*:

?  D I F E R E  O  T I P O - E R R O

Experiaente digitar:

P R I N T  V A L  < C $ ) +  5  
e
1 2 8  aparecerá na tela.

Note que o no«e da variável sequencial que é o argusento da função VAL 

deve seapre estar entre parênteses.

Se você quiser colocar o valor de Cl #enos 21 e* uia variável c o iu i (não 

sequencial) siaplesiente escreva:

Q  -  V A L  < C $ )  -  2 1

Agora escreva:

P R I N T  Q

e veja o que obtéi. 0 conteúdo de 8 era o que você esperava? Pode#os taabéi 
usar VAL para adicionar o valor nuaérico de duas sequências diferentes. Para 
experiaentar, crie uia nova sequência, assia:

K$ ~ “ 12"
e então escreva:

P  =  V A L < C $ >  +  V A L  ( K * )
P R I N T  P



Experiaente VAL coa sequências diferentes» incluindo as que coaecea ou 
terainea coa letras.

Alguaas vezes é necessário transforaar ua núaero ea uaa variável sequen
cial. A função STR$, que funciona coso o reverso da função VAL? pode ser usa
da para fa2er esta transforaaçlo. Suponhaaos que você queira transforaar a 
variável nuaérica P ea uaa sequencial. Escreva:

P* = STRí(P)
PRINT P$

Podeaos ver coao STR$ funciona neste prograaa que usa STRI e VAL:

300 INPUT “ESCREVA UM NUMERO DE 
1 A 999999999 “» N$

310 N = VAL<N$>
320 IF N<1 OR N>999999999 

THEN GOTO 300 
330 m  = STR$ÍN>
340 FOR T = LEN(NS) TO 1 STEP -1 
350 P$ = P* + MID*(N$,T,1)
360 NEXT T
370 PRINT : PRINT “ORIGINAL "?N*
300 PRINT : PRINT “REVERSO ",P$
390 P = VAL(P$)
400 PRINT : PRINT "ORIGINAL + 

REVERSO = “;N + P 
410 CLEAR
420 PRINT : PRINT : GOTO 300

Você entendeu coao o prograaa funciona?

Porque existea vírgulas (,} nas linhas 370 e 380? Experiaente apagar a 
linha 330 para observar qual o efeito. As priaeiras quatro linhas deste pro- 
graaa deaonstraa os priaeiros passos para se fazer uaa rotina de entrada ver- 
deiraaente "à prova de erros8.

Verifique quais entradas ainda podea parar este prograaa e então procure 
descobrir aeios de detetá-las antes que façaa o prograaa parar.



Nesta seção usareaos os AGRUPAMENTOS ea exeaplos da aateaática recreativa 

que não necessitarão de nada tais que aritaética eleaentar.

Os AGRUPAMENTOS ihe darão condiçfies para lidar coa qualquer eleaento de 
uia tabela de núaeros e a prograaação se tornará tão «ais precisa que coapen- 

sará o teapo dispendido no seu aprendizado.

Ua AGRUPAMENTO é uia tabela de núaeros. 0 none desta tabela pode ser 
qualquer dos peraitidcs para variáveis. A? por exeaplo, é ua noae peraitido.

0 noae do AGRUPAMENTO A é diferente e separado da variável siaples A.

Para criar ua AGRUPAMENTO, você priaeiro precisa dizer ao coaputador o 
núaero aáxiao de eleaentos que o AGRUPAMENTO vai conter. Para fazer isto, 
use o coaando DIM (DIM significa DIMENSÃO). Os eleaentos de ua AGRUPAMENTO 
são nuaerados a partir de ô. Para diaensionar ua AGRUPAMENTO chaaado A que 

terá no aáxiao 16 eleaentos, escreva:

DIM A (15)

0 coaando DIM aciaa nos forneceu 16 novas variáveis. Elas se coaportaa 

exataaente coao as variáveis que você já aprendeu. Elas são:

A  (O)

A  (1)
A  (2)
e as5ia sucessivaaente, até

A  < 1 5 )

Eabora possaaos julgá-las desajeitadas para escrever, elas podea ser usa

das da aesaa aaneira que qualquer outra variável. A instrução:

A (9) =  4 5  +  A  í 1 2 )

é perfeitaaente correta, 0 núaero entre parênteses é chaaado subscrito, e a 
notação Aí 12) é lida *A-sub-doze\ 0 subscrito pode ser uea expressão aritaé- 

tica ou uaa variável.



0 prograta seguinte ilustra o uso das variáveis nua subscrito e itprite 
ut quadro dos conteúdos de cada eleaento do AGRUPAMENTO:

ICO REM DIMENSIONAR AGRUPAMENTO 
CHAMADO DIAS, PARA GUARDAR 7 
NÚMEROS

110 DIM DIAS(6)
120 REM PREENCHER 0 AGRUPAMENTO 
130 FOR NUM= 0 TO 6 
140 DIAS (NUM)= NUM + 1 
150 NEXT NUM
160 REM IMPRIMIR OS ELEMENTOS 

DO AGRUPAMENTO 
170 FOR 1= 0 TO 6
180 PRINT "DIAS < " ; I ? " } = ";DIAS<Í>
190 NEXT I

Se ui AGRUPAMENTO for usado ee ui prograta antes de ser DIMensionado, o 
cosputador reserya espaço para 11 eletentos (subscritos 0 até 10). No entantü 
é aconselhável setpre diaensionar todos os AGRUPAMENTOS.

Suponhasos que você queira escrever ut prograaa que gere núteros de ut a 
oito de forta desordenada. Para realizar isso, você precisa tanipular tabelas 
de dados. Este é exataeente o lugar onde AGRUPAMENTOS sâo excelentes. 0 pro- 
graaa a seguir ilustra bea o uso dos AGRUPAMENTOS:

NEW
200 REM DIMENSIONAR 0 

AGRUPAMENTO 
210 DIM COPO(8)
220 REM PREENCHER O AGRUPAMENTO 
230 FOR 1= 1 TO 8 
240 COPO<I)= I 
250 NEXT I
260 REM DESORDENAR 0 AGRUPAMENTO 

E ESCOLHER CADA ELEMENTO 
270 FOR VINHO— 1 TO 8 
280 REM ESCOLHER ALGUM OUTRO 

ELEMENTO
290 LEITE- INT(RNDd) * 8 )  + 1



300 REM LEITE E ‘ DIFERENTE DE VINHO? 
310 REM SE NAÜ FOR, EXPERIMENTE 

NOVAMENTE
320 IF LEITE= VINHO THEN GOTO 280 
330 REM ALTERNAR COPO(VINHO)

E COPO(LEITE)
340 TEMP* COPO(VINHO) :

COPO(VINHO)- COPO(LEITE) :
COPO(LEITE)= TEMP 

350 NEXT VINHO
360 REM IMPRIMIR 0 CONTEÚDO DO 

AGRUPAMENTO 
370 FOR C= 1 TO S 
380 PRINT COPO(C)
390 NEXT C

Você coapreendeu coio este proqraia funciona? Eie priieiro preenche us 
AGRUPAMENTO coa núaeros e então aistura-os.

Note que você não precisa coieçar a preencher o AGRUPAMENTO es zero.

As linhas 230 a 250 preenchei o AGRUPAMENTO e designa», a cada eleiento, 
ue núaero correspondente ao seu "núiero de AGRUPAMENTO (COPO<1}=1, etc.)
A linha 270 coloca na nova variável VINHO núaeros de 1 a 8. A linha 280 co
loca na variável LEITE núaeros aleatórios inteiros de 1 a 8. Então a linha 
320 garante que o valor de VINHO seja seipre diferente do valor de LEITE.
0 conteúdo das variáveis COPO(VINHO) e COPOíLEITE) são trocados na linha 310. 
Finaliente o AGRUPAMENTO é iipresso nas linhas 330 a 350.

A troca que ocorre na linha 310 pode ser interpretada da seguinte foraal

Vaios iiaginar que teios dois copos, u» de vinho (VINHO) e outro de leite 
(LEITE). Houve ui engano. 0 leite está no copo de vinho e o vinho está no de 
leite. Feliziente teios ui copo extra (TEHP). Podeios colocar o leite no copo 
extra, então colocar o vinho no copo de vinho e, finaliente, colocar o leite 
no copo de leite. Agora as bebidas estão nos seus devidos copos.



Hostrareaos abaixo alguaas aensagens de erro que você talvez receba quan

do estiver utilizando A6RUPAHENTQS e* prograaas:

?REDIMENSIONAR -ERRO

Esta aensagea aparece quando você diaensiona un AGRUPAMENTO aais de uaa 
vez no aesao prograaa. Frequenteaente este erro ocorre quando deixaaos de di- 
aensionar ua AGRUPAMENTO (deixaaos que o AGRUPAMENTO assuaa a diaensâo 11) e 
posteriorsente uaa instrução para diaensionaaento é adicionada ao prograaa.

7SUB8CRITO-ERRO

Se for feita uaa tentativa de usar ua eleaento do AGRUPAMENTO que está 
fora de sua diaensâo, esta aensagea de erro aparecerá. Por exeaplo, se A for 
diaensionado para 25 através do coaando DIM A (25)9 caso você se refira ao 
eleaento A(52) ou qualquer outro que nâo esteja entre A(0) e A(25), a aensa
gea aciaa irá aparecer.

7QUANT. ILEGAL-ERRO

Você obterá esta aensagea se tentar usar nõaeros negativos coao subscrito 
de ua AGRUPAMENTO.

Estas sâo alguaas aaneiras de usar AGRUPAMENTOS. Os AGRUPAMENTOS usados 
neste livro sSo todos de uaa diaensâo. Você taabéa pode usar A6RUPAHENTOS que 
tenhaa duas ou aais diaensfles. Experiaente!

CONCLUSÃO: Este aanual apresentou a base da linguagea. Se você tornar a 
lê-lo, escrevendo os seus próprios prograaas coa os coaandos que 
foraa apresentados, você irá solidificar os seus conheciaentos 
consideravelaente. 0 seu coaputador tea auitos recursos, e, se vo
cê a5siailou todos as aqui apresentados, há ainda vários para você 
explorar e descobrir.
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APÊNDICE "A"

RESUMO DOS COMANDOS

Apresentados a seguir ui resuto dos cosandos í}ue podes ser usados es pro* 
granaçáo na linguages de seu cosputador (APBASIC).

T E C L A S  C O M  S E T A S

As teclas indicadas por uaa seta apontando para a direita e outra para a 
esquerda slo usadas para corrigir prograsas. A tecia -> sove o cursor para 
a direita} todo caracter sobre o qual ela passa é interpretado coao se tives
se sido escrito. A tecla <- sove o cursor para a esquerda; à «edida que o 
cursor se sove, o caracter sobre o qual ela passa é eliainado da linha do 
prograaa que está sendo escrito.

C A L L . — 1 5 1

Provoca o apareciaento do "proapt" asterisco (*) que indica que o coapu- 
tador está agora na sua linguagea nativa, chatada Linguagea de Máquina. Se 
você nâo é ua prograaador avançado, provavelaente nâo necessitará deste co
tando.

C A T A L O G

Coloca na tela a lista de todos os arquivos contidos no disco flexível 

que você inseriu na unidade de disco ("disk-drive") especificada. 0 núaero de 
setores ocupados e o tipo do arquivo sSo indicados à esquerda do noae do pro
graaa (ou arquivo). Os tipos de arquivos sSo:

I - 0 arquivo é ua prograaa na linguagea BASIC INTEGRAL ("Integer BASIC").
A - D arquivo é ua prograaa na linguagea de seu coaputador (APBASIC).
T - 0 arquivo consiste nua texto (ele foi criado por ua coaando WRITE),

B - 0 arquivo é uaa gravação de "bit-por-bit" de uaa parte da aeaória do seu
coaputador.

A-l



0 cotando CATALOG é ua cotando do DOS (Sisteaa de Operação do Disco).

C L E A R

Coloca todas as variáveis et zero e torna nulas todas as sequências. 

C O L Ü R =  1 2

Detersina a cor que usaretos e» gráficos de baixa resolução. No exetploi 
a cor será verde. 0 cotando SR coloca a cor et zero. 0 note das cores e seus 

respectivos náteros são!

0 Preto 8 Narrot

1 Verteiho 9 Laranja

2 Azul Escuro 10 Cinza

3 Roxo 11 Rosa

4 Verde Escuro 12 Verde

5 Cinza 13 Atarelo

6 Azul 14 Azul Piscina

1 Azul Claro 15 Branco

CONT

Se a execução do prograaa foi interrotpida por STOP» END ou CTRL C, o 

cotando CONT faz co§ que ü execução prossiga a partir da próxisa instrução 

koto SGSüB) e nlo da próxiaa linha.

CONT não pode ser usado se você tiver:

a) todifiçado, adicionado ou apagado uta linha de prograta, ou,
b) obtido alguta tensagee de erro e a execução do prograea foi interroipida.

C T R L  C

Pode ser usado para interroaper>ut prograaa ou uta listaget. Tatbét pode 
ser usado para interrotper ut INPUT, 'se este for o priteiro caracter inseri
do. 0 INPUT não é interrotpido enquanto 2 tecla RETURN não for pressionada.



C T R L  X

Diz ao co»putador para ignorar a linha que está sendo escrita» se* contu
do apagar qualquer outra linha de eesao nôaero. Uaa barra (/} é colocada no 

final da linha que deve ser ignorada.

D E L  2 3 , 5 6

Reiove do prograaa as linhas coipreendidas entre os dois nútsros. Ko 
exeiplo dado? as linhas de 23 a 5é serSo eliiinadas do prograaa. Para apagar 
apenas uia linha, co*o por exeaplo a 350, use a forsa DEL 350,350 ou si*ples- 

aente escreva o nüsero da linha e tecle RETURN.

D I M  N O M E * < 5 0 )

Quando u* coaando DIH é executado» ele cria ua espaço para o A6RUPAHENT0 
especificado, coa seus subscritos variando desde 0 até o subscrito dado. No 
exespio dado, N0HE$i5ô) reservará espaço para 51 sequências de qualquer tasa- 
nho. Se ua eleaento de u« ABRUPAHENTQ é usado nua prograaa antes de ser di- 
aensionado» ua subscrito aáxiao de 10 é reservado para cada diaensáo no subs
crito do eleaento. Eleaentos do AGRUPAMENTO sâo colocados ea zero quando RUM 

ou CLEAR sâo executados.

E N D

Provoca o cancelaaento da execução do prograaa e retorna o controle ao 

usuário. Nenhusa aensagea é escrita.

E S C  I ou E S C  J  ou E S C  K  ou E S C  M

ô tecla ESC deve ser m&áa juntaesnte coa as letras i,*J,K ou R para sover 
o cursor see afetar os caracteres sobre os quais ele passou. Para sover o 
cursor, priaeiro pressione © solte a ieda ESC para entrar es sodo de edição. 
Depois pressione a tecla apropriada para sover o cursor na direçlc que dese
jar. A teda RPT pode ser usada para acelerar os aoviaentos: para isso» pres
sione a letra desejada e siiultaneaaente tede RPT.



E S C  I 

E S C  J  
E S C  K  
E S C  M

cita

esquerda
direita
baixo

F L A S H

Este cotando faz cot que a saída para o video fique piscando» ou seja» 
alternando entre caracteres brancos et fundo preto e caracteres pretos et 
fundo branco. Use NORHAL para a tela parar de piscar» voltando assia ao nor- 
tal.

Pertite que você escreva ui "loop* para realizar deteriinadas vezes 
qualquer instrução entre o cotando FOR (topo do loop) e o cotando NEXT (fit 

do loop).

No priteiro exesplo» a variável V conta quantas vezes a instrução deve 
ser executada. As instruções contidas no loop serão executadas para H igual a 
1» 2» 3.... 20 e então o loop iertina (cob N = 21) e a instrução após NEXT H 
é executada. 0 segundo exesplo ilustra coto fazer para o passo (STEP) 
desejado ser diferente de 1. A verificação ocorre no final do loop» então» no 
terceiro exesplo» a instrução contida no loop é executada uea vez.

G O S U B  2 5 0

Faz o prograsa pular para a linha indicada (250» no exesplo dado). Quando 
o cotando RETURN é executado» o prograsa retorna para o cotando iaediataaen- 
te após o úitiso SQSUB.

F O R  W  ~  i TO 2 0  . . . . . .  NI
F O R  Q  ~  2  T O  - 3  S T E P  - 2
F O R  Z =  5  T O  4  S T E P  3

N E X T  W

N E X T  Q  
N E X T  2



Faz o prograsa pular para a linha indicada (250, no exeaplo dado).

G R

Aciona o «odo gráfico de baixa resoluçãtí (40 por 40), deixando as últiias 
quatro linhas para o texto. A tela é liipa, o cursor é novido para a área de 
texto, e 0 (preto) é colocado ei COLOR.

H C O L O R  =  4

Deteraina a cor dos gráficos de alta resolução. Os no»ei e os núaeros das 

cores são:

0 Preto 1

1 Verde
2 Roxo

3 Branco i

4 Preto 2

5 Laranja
6 Azul
7 Branco 2

H G R

Aciona o «odo gráfico de alta resoluçáo (280 por 160), deixando as quatro 
óltiaas linhas para texto. A teia è liipa, e a página 1 da aeaória é 
acionada. Tanto HCOLOR co«o a aeiória de texto da tela não são afetados quan
do H6R é executado. 0 cursor não é aovido para a área de texto.

H G R

Aciona o «odo gráfico de alta resolução sea deixar a janela de texto (280 
por 192). A tela é liapa e a página 2 da aeiória é acionada. A aeiória de 
texto da tela não é afetada.

H L I N  1 0 , 2 0  A T  3 0

Usado para desenhar linhas horizontais ea gráficos de baixa resolução, 
usando a «ais recente cor especificada pela função COLOR. A origea íl = 0 e Y 
= 0) para o sisteaa é ui ponto situado no canto superior esquerdo da tela.



Mo exetplo acica, a linha é desenhada desde 1 * 10 até X » 20 ee Y * 30. 
Uaa outra eaneira de dizer isto é: a linha é desenhada desde o ponto (10)30} 
até o ponto (20)30).

HOME

Hove o cursor para o topo da janela de texto, li«pando todo o texto da 
janela.

HPLOT 10,20
HPLOT 30,40 TO 50,60
HPLOT TO 70,80

Harcae pontos e linhas es eodo gráfico de alta resolução usando o yalor 
«ais recente especificado por HCOLOR. A origee é o ponto no canto superior 
esquerdo (X = 0, Y = 0). Q priseiro exeaplo «arca us ponto de alta resolução 
ea X = 10, Y = 20. Q segundo exesplo desenha usa linha de alta resolução do 
ponto X= 30, Ys 40 até o ponto X= 50, Y= 60. 0 terceiro exesplo desenha usa 

linha desde o úitiso ponto que foi «arcado até o ponto X= 70, Y= 80, usando a 

cor do últiao ponto «arcado, não necessariaiente o «ais recente HCOLOR.

H T A B  2 3

Hove o cursor tanto para a esquerda coeo para a direita da tela, até a 
coluna especificada (1 até 40). No exesplo dado, o cursor será posicionado na 
coluna 23.

I F  I D A D E  < 1 8  T H E N  A « 0 : B » ! : C * 2  
A N S $  *  " S I M "  T H E N  G O T O  1 0 0  
I F  N  < M A X  T H E N  G O T O  2 5

Se a expressão que sucede o coaando IF for verdadeira (não 01, as 
instruções que sucede* THEN, na «essa linha, serão executadas. Caso contrá
rio qualquer instrução que venha após THEN será ignorada, e a execução do 

prograaa continua na linha seguinte. Expressões coa string são avaliadas de 
acordo cg» a ordea alfabética.



I N P U T  A
I N P U T  " E S C R E V A  I D A D E  D E P O I S  U M A  V Í R G U L A  

D E P O I S  N O M E .  "5 B »  C $

No priaeiro exeaplo, INPUT iapriae ua ponto de interrogação e espera o 

usuário escrever ua núaero» gue será designado à variável nuaérica A. No se
gundo exeaplo, INPUT iapriae exataaente o que está entre aspas e espera o u- 
suário escrever us núaero (que será designado à variável 8) e depois uaa vír
gula» e depois o STRING (que será designado à variável String Cl). Entradas 
aúltipias nua cosando INPUT devea ser separadas por vírgulas ou RETURNS.

I N T  ( N U M )

Fornece o aaior inteiro» aenor ou igual ao arguaento dado. No exeaplo» se NUN 
é 2.389, entáo 2 será fornecido. Se NUN é -45.123345 entSo -46 será forneci
do.

I N V E R S E

Coloca o vídeo no aodo ea que a saída do cosputador é iipressa coa 
letras pretas ea fundo branco. Use o cosando NORHAL para retornar à iapressão 
coa letras brancas ea fundo preto.

L E F T  $  ( " U N I T R O N "  , 5 )

Fornece o núaero especificado de caracteres à esquerda do string. No e- 
xeaplo dado, UNITR (os 5 caracteres aais à esquerda) serão fornecidos.

L E N  ( " U M A  F R U T A  P O R  D I A " )
L E N  ( B $ )

Fornece o núaero de caracteres ea ua string, entre 0 e 255. No priaeiro 
exeaplo, a resposta é 17.

A  =  2 3 . 5 6 7
A $  =  " D E L I C I O S O "



0 note da variável à esquerda do = é designado coe o valor do string ou 
da expressão situada á direita do = .

L I S T
L I S T  2 0 0  , 3 0 0 0
L I S T  2 0 0  -  3 0 0 0

D priaeiro exesplo provoca o aparecisento de todo o progress na tela? o 
segundo e terceiro exesplos fazes co» que seja* listadas as linhas de 200 até 
3000. Para listar do coseço do prograsa até a linha 200? use LIST -200? para 
listar da linha 200 até o fis do prograsa? use LIST 200-. ft iistagea é "abor
tada8 por CTRL C? e o cosando CGNT não pode ser usado. Para interrosper tes- 
porariafiente? es algus ponto? a listages? use CTRL S. Use CTRL S novasente 
para continuar a listagei.

LOAD

Lê us prograsa da fita cassete? inserindo-o na seaória do cosputador. 
Nenhus “proipt1' é dado? o usuário deve voltar a fita e acionar "play" no 
gravador antes de LOAD. Ua bip é eaitido quando a inforaação é encontrada na 
fita que está sendo carregada (LOAD). *

Quando LOAD é satisfatoriasente cospletado? ua segundo bip será ouvido e 
o caracter proupt da linguagea (1) reaparecerá. Sosente o RESET pode inter

rosper us LOAD.

L..OAD L I S T A S

Procura encontrar no diskette do drive especificado (ou ositido) ua 

"arquivo de prograsa" cujo nose é LISTAS. Se o program for encontrado? ele 
será inserido (LOAD) na aesória do cosputador. LOAD apaga qualquer prograsa 
antes de colocar o novo prograsa na sesória. Este cosando? quando seguido de 
us nose de arquivo? é us cosando DOS.

M I D $  <" U M A  P E R A  P O R  D I A "  , 4 )
M I D $  < D I A $  , 4 ,  9 )

Retorna o substring especificado. No priseiro exesplo? do quarto até o 
ültiso caracter do string serão ispressos*. PERA POR DIA. No segundo exesplo? 
nove caracteres a partir do quarto serão ispressos*. PERA POR



Apaga o prograia da aeaória e todas as variáveis.

N E X T

Veja a explanação sobre FOR... TO ... STEP.

N O R M A L

Coloca o video no aodo usual) ou seja» letras brancas ei fundo preto.

N O T R A C E

Anula o coaando TRACE. Veja TRACE.

F:'DL (1)

Fornece o valor corrente, ua ndaero de 0 a 255, do controle respectivo. 
Pode-se utilizar valores de 0 a 3.

P L O T  1 0 , 2 0

E* gráficos de baixa resolução, «arca u« ponto no lugar especificado. No, 
exeeplo, o ponto estará ea X= 10, Y= 20. A cor do ponto é deterainada pelo 
valor aais recente de COLOR, que será ô ípreto) se não for previaaente espe
cificado.

P R I N T

P R I N T  A $  : " X =  X

0 priaeiro exeaplo cria uaa linha ea branco e fornece à tela ( pula uaa 

linha). Itens de uaa lista a ser iapressa devea ser separados por vírgulas 
(,) se cada ua deve ser «estrado ea ua caapo tabulado. Os itens devea ser se-



parados por ponto e vírgulas (*,) se deve» ser iapressos us após o outro, se» 
deixar espaços e» branco. Se Al conté» "CORE* e X é 3, o segundo exesplo ia- 
priairá

C O R E X  =  3

R E M  I S T O  E  U M  L E M B R E T E

Persite que seja feita uca inserção de texto nu» prograaa, coao leabrete.

R e p e t i ç ã o

Se você pressionar a tecla de repetição, denoainada RPT, enquanto estiver 
pressionando qualquer outro caracter, este será repetido.

R E T U R N

0 progra*a retorna para o cosando i»ediata*ente após o últiao 8GSUB.

R I G H T *  <" C O M P U T A D O R  '* , 5 )
R I G H T *  < S  *  , 2  )

Fornece o nú»ero especificado dos caracteres sais à direita de u» STRIN6. 
No pri»eiro exe«plo, TADGR (os 5 caracteres tais à direita) serão fornecidos.

R N D  (5)

Fornece u» núaero aleatório real eaior ou igual a 0 e aenor do que 1. RND 
(0) retorna o »ais recente núaero aleatório gerado. Cada argu»ento negativo 
gera u» nú*ero aleatório particular que é o »esio todas as vezes que RND é 
usado co» aquele arguiento, e subsequentes aleatórios (RND) co» argusentos 
positivos se»pre irão seguir u»a sequência repetitiva particular. Toda vez 
que RND é usado coa qualquer arguaento positivo, ua novo núaero aleatório de 

0 a 1 é gerado, a aenos que faça parte de uaa sequência de núaeros aleatórios 
iniciados por u» argusento negativo.



Apaga todas as variáveisj indicadores» "stacks" e coaeça a execuçJo do 
prograaa na linha indicada (500» no exeaplo). Se o nú*ero da linha nSo for 
especificado» a execução co»eça no aenor núaero de linha do prograaa.

R U N  E S T O Q U E

Carrega (LOAD) o arquivo chaaado ESTOSUE do drive especificado ou oaitido 
e então roda (RUN) o prograaa carregado (LOAD). Quando seguido de ua noae de 
arquivo» RUN é ua coaando do DOS.

S A V E

Suarda o prograaa da aeaória na fita cassete. Nenhua "proapt" ou sinal 
é dado. 0 usuário deve pressionar "record8 e “play" no gravador antes de exe
cutar o SAVE. 0 coaando SAVE nSo verifica se os botSes corretos do 
gravador estSo apertados» "hips” sinalizaa o coaeço e o fia da gravação.

S A V E  C A I X A

Suarda o arquivo da aeaória. Se nenhua arquivo chaaado CAIXA for 

encontrado no diskette especificado (ou oaitido), un arquivo é criado naquele 
diskette e o prograaa que estava na aeaória é guardado (SAVE) coa esse noae. 
Se o diskette já contiver ua arquivo coa esse aesao noae e na aesaa lingua- 
gea, o conteúdo do arquivo original é perdido e o prograaa novo é guardado no 
seu lugar. Nenhua aviso é dado. SAVE» quando seguido de ua noae de arquivo» é 
ua coaando do DOS.

S T R  $  ( 1 2 . 4 5 )

Fornece o string que representa o valor do arguaento. No exeaplo» o 
string "12.45* é fornecido.

A-il



Deve ser usado nua coaando PRINT} o arguaento deve estar entre parênteses 
e variar entre ô e 255. Para arguaentos de 1 até 255» se o arguaento é 
aaior do que o valor da posição atual do cursor, o TAB aove o cursor para a 

posição especificada» contando a partir do extreao esquerdo da atual linha do 
cursor. Se o arguaento é aenor do que o valor da posição atual do cursor» en
tão o cursor não é aovido. TAB (01 coloca o cursor na posição 256.

T E X T

Coloca a tela no aodo usual de texto» coa 40 caracteres por linha e 24 
linhas. Taabéa a janela de texto é recolocada na tela toda.

T R A C E

Faz coa que o núaero da linha de cada coaando apareça na tela assia que 
é executado. TRACE não é "desligado" por RUN, CLEAR, NEB, DEL ou RESET. So- 
aente NÜTRACE anula o TRACE.

V A L  ('* -  3 . 7  E  4  A  5  P I I  ")

Tenta interpretar ui string, até o priaeiro caracter não nuaérico, coao 
ua real ou ua inteiro, e fornece o valor daquele núaero. Se nenhua núaero a- 
parece antes do priaeiro caracter não nuaérico, ua 0 é fornecido. No exeaplo, 
-37ÔOÔ é fornecido.

V L I N  1 0 ,  2 0 »  A T  3 0

Ea aodo gráfico de baixa resolução» desenha uaa linha vertical na cor 
indicada pelo sais recente coaando COLOR. A linha é desenhada na coluna 
indicada pelo terceiro arguaento. No exeaplo, a linha é desenhada desde Y= 10
até Y= 20 ea X= 30.

V T A B  ( 1 5 )



Hove o cursor para a linha especificada pelo arguaento. A linha superior 
é a linha 1, a linha inferior é a linha 24. VTAB *overá o cursor para cisa 
ou para baixo» tas não para a esquerda ou a direita.
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A P E N D IC E  " B M

P A L A V R A S  R E S E R V A D A S  N A  L IN G U A S E M

A lista abaixo contéa todas as palavras reservadas na linguages. Eabora 
suitss destas palavras nlo apareças neste «anual, a lista é útil coso ua guia 
para nosear variáveis,

& G E T N E W S A V E
G O S U B N E X T S C A L E =

A B S G O T O N O R M A L S C R N  <
A N D G R N O T S G N
A S C N O T R A C E S H L O A D
A T H C G L O R = S I N
A T N H G R O N S P C <

H G R 2 O N E R R S P E E D =
C A L L H I M E M : O R S Q R
C H R * H L I N S T E P
C L E A R H O M E P D L S T O P
C O L O R S H P L O T P E E K S T O R E
C O N T H T A B P L O T S T R *
C O S P O K E

I F P O P T A B  <
D A T A I N # P O S T A N
D E F I N P U T P R I N T T E X T
D E L I N T P R # T H E N
D I M I N V E R S E T O
D R A W R E A D T R A C E

L E F T * R E C A L L
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0 sítbolo íc é projetado soiente para o uso interno do coiputador, não 
é ua cotando particular da linguage», Este síibolo, guando executado cobo u«a 
instrução, causa u* salto incondicional para a posição % 3F3.

X P L O T  é u*a palavra reservada que não corresponde a ua co«ando real.

Aigutas palavras reservadas são reconhecidas pela linguaget soaente es 

certos contextos.

C O L O R ,  H C O L O R ,  S C A L E ,  S P E E D  E  R O T

Analisar coto palavras reservadas soiente se o próxiio caracter não

espaço é o sinal de substituição, = . Isto é de pouca utilidade no caso de
COLOR e HCOLOR, pois coio elas conté» a palavra reservada OR, não podes ser

usadas coto notes de variáveis de qualquer fona.

SCRIM, SPC e TAB

Analisar coto palavras reservadas sotente se o prdxiao caracter não

espaço é ua parêntese esquerdo, ( .

H I  H E M :  Deve ser seguido dos dois pontos ( : ) para ser analisado coso u«a 
palavra reservada.

L O M E M :  Taabéa requer os dois pontos I : ) para ser analisada coto palavra 

reservada.

A T N  é analisado coto uta palavra reservada soiente se não houver espaço en
tre o T e o N. Se houver u« espaço entre "T* e aH"> a palavra reservada AT é 
analisada no lugar de ATN.

T O  é analisado co»o uta palavra reservada, a tenos que seja precedido por 
ui A e  houver ut espaço entre *TB e "0*. Se ocorrer ub espaço entre "T" e 
"O1, a palavra AT é analisada no lugar de TO.

Algumas vezes podei ser usados parênteses para contornar as palavras reser
vadas:

100 FOR A = LOFT OR CAT TO 15



Ê listado 3551a

1 0 0 F O R A  = L O F  T O R C A T  T O 1 5

Has

1 0 0 F O R A  = <L O F T ) O R ( C A T ) T O 1 5

£ listado

1 0 0 F O R A  = ( L O F T ) O R ( C A T ) T O 1 5



DICIONÁRIO BASIC/BRASICO

A 6
ABS ABS SET ACEITE
ANO EE SOSUB SUBROTINA
ASC ASC 60T0 LINHA
AT EN SR SR
ATN ARCT6

H
C HCOLOR= ACQR=

CALL CHAÍ1E H6R ASR
CHR$ CR$ H6R2 A6R2
CLEAR ZERO HIHEH: MSUP:
COLOR= COR= HLIN LHOR
CONT SISA HOME LT
COS COS HPLOT APLOT

HTAB TABH

D
DATA DADO I
BEF DEF IF SE*
DEL APA6UE IN IN
DIM DIH INPUT ENTRE
DRAN DES INVERSE INVERTA

I NT INT

E
END FIM L
EXP EXP LEN NC

LET DEIXE
LIST LISTE
LOAD CARRE6UE

F LOMEM: MINE:
FLASH PIS8UE
FN FN
FOR DE M
FRE MD MID$ HE 10$

Sinai s 1 4 + - » / " < = > ) persaneces

N S
NEM NOVO SAVE 6RAVE
NEXT PROXIMO SCALE= ESC=
NORMAL NORMAL SCRN( TELAI
NOT NAO S6N SN
NOTRACE SEN SHLOAD TRASA

SIN SEN
SPOT ESP I

0 SPE£D= va=
ON DEP S8R Rfi
ONERR ERRANDO STEP PASSO
OR OU STOP PARE

STORE SUARBE
STR$ SEQ$

P
PDL PDL T
PEEK VESA TAB! TABÍ
PLOT PLOT TAN TS
POKE PONHA TEXT TEXTO
POP POP THEN ENTAO
POS POS TO ATE
PR PR TRACE COM
PRINT ESCREVA

U
USR US

R
READ LEI A V
RECALL ACHE VAL VALOR
REM LEM VLIN LVER
RESTORE RES VTAB TABV
RESUME RSM
RETURN VOLTE W
RISHTi DIRi NAIT ESPERE
RND RND
ROT= RQT= X
RUN RODE XDRAN XDES

05 «65*05.



CARACTERÍSTICAS DE EDIÇÃO



APEND1CE "C"

CARACTERÍSTICAS DE EDIÇÃO

As (teclas) setas esquerda e direita

A seta esquerda ta*béa chaaáda tecla de retrocesso, sove o cursor ua 
espaço para trás (esquerda), apagando o caracter sobre o qual passa. Se você 
não teclou RETURN no final da linha que escreveu, a tecla retrocesso soaente 

afeta os caracteres naquela linha.

Pressionando a seta direita ->, taibé* conhecida co*o tecla de reescre

ver, o cursor se aove para a frente (direita) reescrevendo o caracter sobre o 
qual ele passa. Se você reescrever uia linha co* a tecia de reescrever <- e 
então teclar RETURN , o coaputador irá se cosportar coso se você tivesse es

crito a linha novasente.

Você pode acelerar o sovisento do cursor pressionando a tecla RPT enquan

to tecla algusa das setas.

M O V I M E N T O  S I M P L E S  D O  C U R S O R

As teclas ESC I, 1, K, e H sSo usadas para cover o cursor se* afetar ne- 

nhufi dos caracteres na tela. Itagine setas desenhadas nas teclas das letras 

coco lostra a ilustração:

Pressionando ESC você entra no *odo de edição. Üia vez que você está no 

iodo de edição, ao pressionar qualquer u»a das letras aciaa «encionadas o 
cursor irá se *over de u* caracter na direção da seta correspondente. Você 
pode usar estas teclas para #over o cursor para qualquer lugar da tela.

C-l



Para aoviaentos aais rápidos» pressione usa destas tedas e tasbés tede 
RPT. 0 cursor irá circular através da tela enquanto asbas as tedas estiveres 
pressionadas, Se o cursor atingir a parte inferior da tela, ele passará, e as 
linhas coaeçarão a “deslizar para cisa*. Se atingir o canto direito, o cur
sor irá desaparecer e reaparecer no canto esquerdo, tas na próxiaa linha. No 
canto esquerdo, ele reaparecerá no direito, usa linha para dia. Para retor
nar ao aodo norial, pressione a barra de espaço uaa vez.

A P A G A N D O  L I N H A S  D E  P R O G R A M A S

Ua aétodo sinples de apagar linhas de prograaa é siaplesaente escrever o 
núaero da linha que deseja apagar e depois tedar RETURN. Se você tea aais de 
uaa linha para apagar, deve utilizar o coaantío DEL. Para apagar, por exea- 
plo, as linhas de 100 a 200, escreva

D E L  1 0 0 ,  2 0 0

Todas as linhas de prograaa de 100 a 200, inclusive, serão apagadas (eli- 
tinadas).

Digitando C T R L  X

a linha que você está escrevendo será eliainada. Este coaando e útil quando 
você percebe que coaeteu ua erro antes de tedar RETURN.

L I M P A N D O  A  T E L A

0 coaando a seguir afeta sosente o que é visível na tela, não o que está 
arquivado na aeaória. Pressionando a teda ESC usa vez, você entra no aodo 
de edição.

Para liapar a tela, tede:

SHIFT

E S C  P



0 cursor aparecerá no canto superior esquerdo da teia sea o *3". 0 carac

ter n3* aparecerá quando você teclar RETURN.

Se você já se encontra ei aodo de edição» pode iispar a tela siiplesiente 
teclando "i* (SHIFT P). 0 cosputador irá voltar ao *odo nor»al.

0 coaando HOHE tasbé» é usado para Iispar a tela. Sisplessente escreva 

H O M E  , tecle RETURN

e o cursor aparecerá no canto superior esquerdo da tela.

É tasbéa possível Iispar sosente pedaços da tela. Para Iispar de us ponto 
da tela até o fis, entre es todo de edição, pressionando E S C .  Então use as 

características de sovisento puro do cursor para sovê-lo para o priseiro ca
racter que deseja Iispar. Pressione a tecla F, e todos os caracteres daquele 
ponto es diante serão elisinados. Para "Iispar” caracteres até o fia de 
usa linha, você deve priseiro estar e* todo de edição. Então sova o cursor 

até o priseiro caracter a ser eiisinado, e pressione E  . Es asbos os casos 
o cosputador voltará ao sodo norsal após o cosando ser executado.



RESUMO DAS CARACTERÍSTICAS DE EDIÇÃO

Entrar ea sodo de edição Tecle E S C

Sair do aodo de edição Tede barra espaço

Hover o cursor Tecle I J  K  ou M

Eli*inar us caracter Tecle

Reescrever ua caracter Tecle — >

Liapar do cursor até o final da linha Tecle E S C  e E

Liapar do cursor até o final da tela Tecle E S C  e F

liapar a tela toda Tecle E S C  e S H I F T  e P

Parar a li stages Tecle C T R L  e S

Continuar a listagea Tecle C T R L  e S



MENSAGENS DE ERRO



APENDICE "D"

MENSAGENS DE ERRO

Todas as eensagens de erro que pode» ser geradas na linguagea "basic" es
tão listadas a seguir, coa seus respectivos significados.

Suando ocorre us erro, o basic volta ao nível de cosando, indicado pelo 
caracter "proopt" U) e o cursor interaitente.

Os valores das variáveis e o texto do prograsa persaneces intactos, sas 
o prcgraaa não pode CONTinuar e todos os contadores de "loop" de 60SUB e FOR 
são zerados.

Quando ocorre u» erro nua coaando de execução iaediata, não aparece mí
sero de linha.

Foraato das aensagens de erro:

Cosando de execução iaediata ? X X  - E R R O
Cosando de execução no prograsa ? X X  - E R R O  E M  Y Y

Es aabos os casos exesplificados, “JOC é o nose do erro, e "YY* é o núse- 
ro da linha de prograsa onde o erro ocorreu. Erros no prograsa não são detec
tados até que o prograsa seja executado.

São os seguintes os possíveis erros e seus significados:

? S /  C O N T I N U A C A O  - E R R O

Tentativa de continuar us prograsa quando não existe nenhuaa continuação, 
ou depois que ocorreu us erro, ou depois que usa linha foi apagada ou adicio
nada ao prograsa.

? D I V J S A Ü  P O R  Z E R O  - E R R O  

Dividir por zero é us erro!

D-l



7 F 0 R M U L A  C O M P L E X A  - E R R O  

Hais de dois coaandos do tipo IF aUa THEN fora» executados.

7 D I R E T 0  I L E G A L  - E R R O

Você não pode usar INPUTj DEF FN» GET ou DATA co»o cosando de execução 
iiediata.

7 Q U A N T .  I L E G A L  - E R R O

0 parâaetroj passando por usa função tatesática ou stringj cai fora da 
faixa de alcance.

Pode ocorrer devido a*.

a) SUBSCRIPT negativo ÍEx.: Aí-l)=ô>
b) Usar LOG co» argusento 0 ou negativo
c) Usar S8R coa argusento negativo
d) A‘8 co* A negativo e B não-inteiro
e) Uso de MID*, LEFT*, RIGHT*, WAIT, PEEK, POKE, TAB, SPC, ON...GOTO, 

ou qualquer função gráfica co* argusento não apropriado.

7 " N E X T "  S E M  " F O R "  - E R R O

A variável nua cotando NEXT não corresponde à variável nu» co*ando FOR 
que ainda está válido, ou ui NEXT sei note correspondeu a qualquer FOR que 
ainda estava válido.

7 F A L T A  D A D O S  - E R R O

Ut cotando READ foi executado, tas todos os cotandos DATA no prograaa fo
ras lidos.



Pode ser causado por! prograaa auito extenso? auitas variáveis; «ais de 
10 “loops" de FOR; «ais de 24 coiandos SOSUB; expressão suito coeplexaj tais 
de 36 niveis de parentêses; tentativa de coaandar LÜHEH: oenor que o valor 

presente; tentativa de coaandar HIHEH: suito baixo.

?S/ESPAÇO -ERRO

0 resultado de ua cálculo foi auito grande para ser apresentado no foraa- 
to de núaeros do BASIC. Se o erro ocorre por ser o núaero auito pequeno (aui
to próxiao a zero)» o zero é dado coao resultado e a execução continua, sea 

que seja apresentada aensagea de erro.

?R EDIMENSIOMAR -ERRO

Depois que ua array foi diaensionado, outro coaando de diaensão, para o 
sesao array, foi encontrado. Este erro geralaente ocorre se é dada a ua array 

a diaensão "default8 10 devido a que ua cosando coao A(I)=3 é seguido aais 
tarde nua prograaa por DIH AÜ00). Esta aensagea de erro aostrar-se-á útil 
se você desejar descobrir ea que linha do prograaa ua certo array foi diaen
sionado: coloque a diaensão do array e* questão na priaeira linha, rode o 
prograaa, e o BASIC lhe dirá onde está o coaando original de diaensão.

?"RETURN" SEM "GOSUB" -ERRO 

Ua coaando RETURN foi encontrado sem que haja o correspondente SOSUB.

?"STRING" LONGO -ERRO

Foi feita usa tentativa, através de ua coaando de concatenação, para 

criar ua “string" coa aais de 255 caracteres.

7SUBSCRIT0 -ERRO

Foi feita uaa tentativa de consultar ua eleaento de ua array que está fo
ra das diaensões do array. Este erro pode ocorrer se o núaero errado da di- 
sensão é usado nuaa referência a ua array} por exeaplo, LET Aí11)=Z quando A 

foi diaensionado usando DIH A<2>.



Falta de parênteses nusa expressão, caracter ilegal nuaa linha, pontua
ção incorreta, etc.

7DIFERE O TIPO -ERRO

0 lado esquerdo de u» coaando foi uia variável nutérica e o lado direito 
to Foi u* "string*, ou vice-versa; ou a uia função que esperava ua arguaento 
de "string* foi dado ut núaero, ou vice-versa.

7DECLARACA0 INDEF. -ERRO

Tentativa de GOTO, 6QSUB ou THEN a u* núaero de linha que não existe.

7FUNCA0 INDEF. -ERRO

Refere-se a uia função criada pelo usuário, que ainda não foi definida.



RECUPERAÇÃO DE LINGUAGEM/PROGRAMA



APÊNDICE "E"

RECUPERAÇÃO DE LIN6UAGEM/PRQGRAMA

Para voltar de linguagea de sáquina i*) para Basic ü):

1) Tecle R S T
2) Tecle e aantenha C T R L ,  e a tecla B
3) Tecle R E T U R N

Na notação sisbólica de teclas:

CTRL

RST B RETURN

RECOBRAR 0 PROGRAM APÓS UH RST ACIDENTAL:

1 - Sea o disco:

Se você está usando a linguage* "BASIC*, pode voltar ao seu prograea após 
us RST acidental, teclando:

C T R L

C  R E T U R N

Isto retornará o BASIC que você estava usando quando tedou RST, se* 
perder o prograia.

E-l



Se você está usando Basic do cassete, após teclar fiST deverá teclar

0 G RETURN

2 - Co* o disco

Se você está usando DOS (sistesa de operação de disco), depois de teclar 
RESET você deverá tedar

3 D 0 G RETURN

Isto retornará o DOS e o BASIC que você estava usando quando teclou RESET, 
se* perder o progra*a,

CTRL

RST C RETURN

tentará recolocar a linguage* Basic para progra*ação. Isto pode apagar as 
linguagens anteriores e ou prograsas da *e*ória.



CARACTERÍSTICAS DA EXPANSÀO



APÊNDICE "F"
CARACTERÍSTICAS DA EXPANSÃO 16K 

I - INTRODUÇÃO

A expansão incluída na placa principal peraite obter os 16K adicionais de 
aeaória RAfl de seu coaputador Unitron APIX 64K.

A expansão é coipatível coi o Módulo Unitron Z80, que peraite operação 
co« CP/M, A coabinação dessas duas expansões transforea seu APII es ua coapu
tador flexível (dois •icroprocessadores) e "full aeaoryH (56 Kl.

Coa as duas expansões, você tea 56K de RAH disponível para rodar quais
quer das linguagens existentes para o Z8Ô, incluindo BASIC-80, C0B0L-B0, 

F0RTRAN-8Ü, BASIC Coapiler e ALDS (Asseably Language Developaent Systea).

A expansão contéa 16K de seaónaj entretanto, coso sosente sâo disponí
veis Í2K de endereçasento adicional no APII, 4K de espaço de endereçaaento 
têa ser divididos por dois bancos de 4K. Isto significa que soaente 12K da 
expansão sâo disponíveis nua dado aoaento.

II- ENDEREÇANDO A EXPANSÃO

A inforsaçâo contida neste Apêndice é de ordea técnica, sendo colocada 
coso «aterial de referência, soaente.

Este tópico descreve o endereçaaento da expansão de Í6K, através de aa- 
pas de aeaória da aesaa e das ROMs do APII.

A expansão contéa 16 Kbytes de aeaória} entretanto, coso os endereços de 
aeaória de $C0Q0 até $CFFF são usados para entrada-e-saída (I/O) do APII, 
soaente 12K do espaço entre $0000 e IFFFF sâo disponíveis para endereçar os 
16K expansão. Para endereçar todos os 16K, os 4K inferiores do espaço de en

dereçaaento sâo usados duas vezes. 0 prograaador pode escolher qualquer ua 
dos bancos de 4K para ocupar o espaço $0000 a $DFFF, nua dado teapo. Isto



per«ite acessar 8K de secória nua espaço de endereçasento de 4K.

A expansão U K  taabéa divide esse espaço de aeaória coa as ROMs do APII. 
0 prograiadcr pode, entretanto, escolher se os endereços entre $D00Q e $FFFF 

serão usados para ler ROM ou ler RAfi da expansão, e se esses aesíos endereços 
serio "write-enable" ou "write-protected" para as RAUs da expansão. A seleção 
destas funções, aais a seleção de qual banco de 4K deve ser usado, é 
realizada pelo acesso aos endereços de controle.

MAPAS OE MEMÓRIA

0 diagraia a seguir ilustra a extensão dos endereços usados para as fun
ções de «eaória da 16K e das ROMs do APII:

ENDEREÇOS DE CONTROLE

Os endereços de controle são endereços especiais de aeséria que, quando 
acessados, controlas siaultaneaiente três funções:

1. Selecionai "write-protect* ou "write-enable* para as RAMs da expansão 16K

2. Seleciona» RftHs da 1&K ou ROMs do APII.



3. Selecionas qual dos 2 bancos de 4K deve ser «apeado no espaço de endere- 
çasento $8000 a IDFFF. Coso os endereços de $C000 a $DFFF são usados pelo 

APII» sosente 12K (ÍD000 a $FFFf) do espaço de endereçasento são dispo
níveis para a expansão 16K. 0 uso os endereços de controle para alternar 
entre os dois bancos de 4K persite endereçar 8K ei ui espaço de sosente 
4K.

0 restante da RAM da expansão 16K líEOOQ a IFFFF) é diretasente endereçá- 
veis,

Os endereços de controle são fornecidos tanto es hexadeciaal, para pro- 
graaas es linguage* de «áquina, coso es decisal, para prograsas es BASIC. En
dereços e® hexa coaeçaa pelo cifrão ($).

Todos os endereços de controle es hexadecisal tês a forsa $C08x> onde x é 
us dos dígitos hexadecisais 0-3, 8-9, A-B. 0 valor de x detersina o banco, e 
que funções são selecionadas. Quando o valor de x é convertido para binário, 
as funções associadas cos as posições dos bits, podes ser vistas cds saior 
clareza:

Os dígitos hexadecisais 0-3, 8-9, A-B convertea-se es binários coao segue

HEXA BINÁRIO

0 0000
1 0001
2 0010
3 0011

8 1000
9 1001
A 1010
B 1011

Os bits 0 e 1 Ias duas colunas à direita ea cada nósero binário) são li
dos juntos para selecionar as funções.

Coao você pode ver, só há quatro seleções de função: 00, 01, 10, 11:

00- Seleciona RAMs da expansão para leitura e protege-as contra escrita



(RAH read and RAH write-protect).

01- Seleciona leitura das ROHs do APII. Suas ou sais leituras sucessivas so 
endereço habilitas as RAHs da expansão para escrita.

10- Seleciona leitura das ROHs do API I e protege as RAHs centra escrita.

11- Seleciona leitura das RAHs da expansão. Duas ou aais leituras ao endereço 
habilitas as RAHs para escrita.

Quando se selecionas as ROHs, estas são selecionadas para o espaço de en- 
endereçasento $DÔÔÔ a $FFFF. Consulte o sapa de aeaória para ilustrar esta 
relação.

Note gue é possível escrever 45 RAHs da expansão e ler as ROHs do APII ao 
ae5so tespo (condição 01 acisa).

0 bit 2 (terceira coluna) é ignorado.

0 bit 3 (coluna à esquerda) seleciona qual dos dois bancos de 4K será 
acessado. Se 0 bit 3 é 2ero (x entre $0-<3)> então 0 BANCO 2 será sapea- 
do es $DÜ0Ô-$DFFF. Se 0 bit 3 é ub íx entre $8-$8), então 0 BANCO 1 é aapeado 
es $DÔ0Ô-$DFFF. Quando ub banco é selecionado» não há acesso ao outro.

A ligação do coiputador (power-on/RESET) seleciona as ROHs (desabilita a 
leitura das RAHs da expansão)» habilita escrita das RAHs da expansão» e sele
ciona aapeasento do BANCO 2 no espaço ÍBÔÔÔ-IDFFF. Isto é idêntico a dois 
acessos consecutivos a IC081.

A tabela a seguir sostra as seleçfies possíveis» co» seus endereços de 
controle es hexadeci&al e decioal:

Endereço 1)1 ti so dígito Funçôes/Banco

de controle (binário) Selecionado

IC080 0000 Seleciona leitura das RAHs da expansão,
-16256 Banco 2, e RAH “write-protect* na expan-

são.

ÍC081 0001 Seleciona leitura das ROHs do APII, BANCO



-16255 2, e habilita leitura das RANs da expan
são, se acessado 2 vezes consecutivas.

*C082
-16254

0010 Seleciona leitura das RONs do APII, BANCO 
2, e RAN "write-protect" na expansão.

4CÔ83
-16253

0011 Seleciona leitura das RANs da expansão, 
BANCO 2 e habilita escrita nas RANs da 
expansão se acessado 2 vezes consecutivas

4C08B
-16248

1000 Seleciona leitura das RANs da expansão, 
BANCO 1, e RAH "write-protect" na expan
são.

4C089
-16247

1001 Seleciona leitura das RONs do APII, BANCO 
1, e habilita para escrita as RANs da ex
pansão se acessado 2 vezes consecutivas.

«COSA
-16246

1010 Seleciona das leitura RONs do APII, BANCO 
1 e RAN "write-protect" na Expansão.

*CG3B

-16245
lôíl Seleciona leitura das RANs da expansão, 

BANCO 1, e habilita para escrita as RANs 
da expansão, se acessado 2 vezes consecu
tivas.

NOTA: Se 35 RANs da expansão já estão no estado de habilitação para escrita, 
sonente ua acesso aos controles l$C08i, IC083, ÍCÔ89, IC08B) é necessário 
para penanecer no estado de escrita habilitada, até que ua controle de pro
teção de escrita ("write-protect") seja acessado. Este estado é a condição 
logo após ligar o APII.






