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INTRODUCAO

Esta introducdo visa apresentar o APII 84K e esclarecer as fungles das
Pegas de Selecdo ("JUNPERS") inclufdas na placa principal do mesmc. Alguns
termos, coso Meabria, RESET, Linguages, etc., se ndo compreendidos agora, ndo

deverdo constituir fonte de preocupagdo, pois serdo explanados ac longo deste
sanual,

Rpenas deverd ser retirada a tampa do computador {erquendo-a pela parte
posterior, até desencaixd-ls dos fechos de pressdo, e deslizando-a) e consta-
tar a posicdo dos jumpers { explicados a seguir), conforse indicado no ites
3, no final desta introdugds, orientando-se pela Figura f.

i. 0 APII 64K possui, coso parte integrante de sua placa principal, uma
expansdo de 16K. Para todos os efeitos, corresponde a us APII 48K cos
usa expansdo de 16K no Conector ("slot”) 0.

Uma Pega de Selecdo ("jusper”J1) permite a escolha de uma
das sequintes opgles:



Jusper J1 na posigde 64K:

Expans3o 16K ativa, coas se estivesse presente no conector 0.
Nesta opcdo, o conector 0, apesar de estar livre, ndo poderd
ser usado, em neshuma hipdtese, pois estd sob o controle da
expansdo 16K presente na placa principal.

Jusper Ji na posigdo 48K:

fleadria de 48K, conector 0 livre para uso.
Um segundo jusper (J2), quando colocade na posicdo RESET, faz com que
o RESET da mdguina inclua a expansdo de 14K da placa. Quando na posigde

ses indicagdo, o RESET agird sobre a membria de 48K.

Obs.- Quande J1 estiver na opgdo 48K,
2 estard sem efeito.

Na seafria ROM foi incluida a {inguagea BRASICD {BASIC ea portugués),
alés do APBASIC norealeente presente.

0 jumper J3 peraite selecionar 2 linguagea: BR ou AP.

Bualquer prograsa es APBASIC rodard es BRASICO e vice-versa. Se esti-
veraos ea BASIC, devemos utilizar os cosandos ea inglls, com a respec-
tiva sintaxe; se es BRASICO, utilizar os comandos es portugués, tasbéas
com a respectiva sintaxe. Serd necessdrio verificar se ndo foram utili-
zadas palavras reservadas do BASIC DU BRASILO, ac passar de uma lingua-
a outra {Yeja "Diciondrie BASIC/RRASICO", no Aptndice B).

ObservagBes:

{. Os cosandos de disco (Comandos DOS) ndo t8m nehuma relagic toa o
APBASIC ou BRASICO.

-I}_
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2. Ea BRASICO, as mensagens de erro que contls palavras da Iinguages
tanbés serdo exibidas es portugués:

"PROX.™ SEM "DE"
*VOLTE" SEM *SUBROT.®
SEQUENCIA LOKGA,

A figura a sequir ilustra as posicBes dos juapers:

Meméria de 48K

l' onector @ livie ~ ,/(f/ '
‘ C tor @ I j/ﬂé/ﬁ@//

Memdrio de 64K -

. P~ ~-- RESET somente na [‘\—\ j
i Conactor @ ocupado ~ f}f{@' memoria 48K ! AL
i - RESET total © T~ Linguagem
— Linguage

> BRASICO
‘T’/ T~ _ Linguagem
APBASIC
Flaca Frincipal Fiqura 1

AFIT 64

3. 0 APIT 64K € fornecido com os juspers nas seguintes posigBes:

Ji ea "h4K"
J2 ea "RESET"
J3 en "Ap"

- IIT -



4,

Para acospanhar as explanagBes deste Manual, os juspers deverdo ser
santidos nessas posigBes.

aso se deseje incluir uma Expansdo {32K, 64K ou 128K) no Conector 0y
o jumper J1 deverd ser colocado na posigde "48K".

Caso ndo seja incluida uea Expansdc no conector 0, =as se deseje rodar
um programa que exige uma expansdo de 18K, o juaper J1 deverd ser san-
tido na posigdo "64K".

Caso se deseje carregar usa linguages na expansdo de 16K, colocar i ea
"64K* e J2 na posicdo oposta 3 "RESET®, de forma 2 manter a Linguages
carregada quando for dado ua RESET ac coaputador.

Se o seu cosputador é do sodelo T.I. (Teclado Inteligente), mantenha a
tecla ESC pressionada ao ligar o interruptor de forga. Este procedisen-
to coloca o teclado no modo TRAVADO, peraitindo acompanhar as explica-
¢Bes contidas no Manual de InstrugBes do APII. Apds dominar por comple-
to a utilizagdo do APII, com o teclade “standard®, leiz o Manual de
InstrugBes do Teclado T.1.

-IV-
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Capfitulo 1

INSTALACAO E USO DOS ACESSORIOS
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CAPITULOD 1

Instalac8o e Uso dos Acessdrios

Introducé8o

Este manual ird lhe mostrar como ligar o seu cosputador e serd ua guiz
2ssis que vocd aprender 2 prograed-lo. Se vocd jd tes experibncia en progra-
sacdo, encontrard novidades e convenilncias na Yinquages utilizada que torna-
rde o ate de prograsar bes sais interessante. Se voct € us iniciante es pro-

gramagdo, verd que o aprendizada & ficil e agraddvel; apesar disso, leabre-se
que vock s aprenderd se o fizer,

Se vocé coaprou seu cosputador ea ua revendedor autorizado, terd oportu-
nidade de aprender 3 ligd-lo na prépria loja. Se ndo teve essa oportunidade
taabés ndo encontrard dificuldades, pois & mais ficil que ligar us aparelho
de soa e nenhus conhecisento tecnolégice é necessdrio.

Ndo se esqueca de sandar pelo correic o seu "CARTAD DE REGISTRD E GARAN-
TIA". £ através dele que o seu cosputador serd registrado em nossa fdbrica e
gozard da garantia de funcionaaento, permitinde tasbém que voc® possa receber
inforsacBes adicionais sobre programas e acessérios.

O QUE VOCE VAI PRECISAR:

Na esbalages do computador, vocé tasbém encontrard ue cabo, equipado coa
"plugs" RCA, para conexfo do cosputader a ua sonitor de video.

Além desse acessério, vock ird necessitar dos seguintes itens:

! - a) uma unidade de Disco {Disk Drive) com a respectiva interface, ou
b) us gravador cassete cos a fita Demonstragdo de Cores, e os cabos de

ligag2o, que podes ser adquiridos nos Revendedores Unitron.
E Gtil possuir os dois,




7 - 2} us Nonitor de Video colorido ou branco-e-preto, ou
b) us televisor a cores {neste caso, vock deve adquirir o Nédulo de Cores
PAL-M, destinado ac acoplamento cosputador/antena de TV a cores) ou

c) ua televisor branco-e-preto {adquirir o Modulador de RF, destinado ao
acoplasento cosputador/antena de TV branco-e-pretol.

3 - Caso queira operar programas de jogos, ou que contenhar instruglies grifi-
ras especiais, deverd adguirir tashéal

a) um par de controladores sisples ("paddles’), ou
b} us controlador do tipo orbital {"joystick®).

CONECTANDO O MONITOR DE vipeo

Se vocl tem us monitor de video branco-e-preto, basta conectar o cabo ao
conector cos a marca ViDEO-541DA, no painel pesterior do cosputador.

Se o monitor é do tipo coloride fow TV a cores, ligagdo direta 3 antenal
devera ser conectado ac coaputador através do Nédulo PAL-M, de acordo coa as

instrugfes gue o acospanhae.

Para ligagdo a us aparelho de TV coaus, diretasente 3 antena, deve ser
utilizado o Hodulador de RF, da forma indicada no folheto explicativo do mes-

&0,
CONECTANDO OS CONTROLADORES DE JOGOS

Se voc® adquiriu os controladores de jogos, proceda da sequinte forea pa-
ra ligd-los ac seu cosputador:

Coa a tampa aberta, ligue os controladores no soquete situado no canto
traseiro direito da placa principal do cosputador. Tenha bastante cuidado e
certifique-se que todos os pinos entrarae no soguete. A posigdo correta €
aquela na qual o soquete tea sva marcagde de "ping 1 coincidente com o pino
inferior direito do soquete {marcado com ua ponto branco).

-2
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A UNIDADE DE DISCO ("Disk-Drive")

Se vocé tes umsa unidade de disco, as primeiras pdginas do manual DOS lhe
dardo todas as intforsagles de como ligé-la,

0 GRAVADOR

Use os rabos destinados a ligar o cosputador ao seu gravador. Com us dos
cabos conecte a entrada MIC {ou microfonel 3 tosada na parte traseira do com-
putador, onde estd escrito GRAVADOR - Saida. Coa o outro cabo, tonecte a sai-
da do fone de ouvido ou sonitor {dependendo do tipo do gravador), e conecte o
outro "plug” desse cabo na parte traseira do computador, onde estd escrito
GRAVADOR - Entrada.

-3



A TOMADA TRASEIRA

0 seu computador possui junto com o interruptor uea tomada de forga onde
voc® poderd ligar a TV ou gravador. Essa tosada € cosandada pelo interruptor
que estd a seu lado e serd ligada {ou desligada) teda vez que vocd acicnd-lo.
Para protecdo dos aparelhos ligados a essa tomada, existe um fusivel indepen-
dente do que protege o cosputador,

O SELETOR DE VOLTAGEM

Retirando a taspa do seu coaputador, no canto esgquerdo traseiro voc® en-
contraré o seletor de voltages. Verifique se ele estd na posigde correspon-
dente 3 voltagem da sua rede elétrica {110 ou 220V},

o Ll

4§ 2>

110
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LIGANDO O COMPUTADOR e
CONHECENDO O TECLADOD

A primeira coisa a fazer, j& que todos os acessbrios estdp devidasente
tonectados e jd foi feita a verificagdo do seletor de voltages, € ligar o
computador. O interruptor estd na parte traseira do computader, préxiss ao
cabo de forga. Note que o "plug” de forga do computador é diferente dos uti-
lizados es outros aparelhos elétricos. Ele possui dois pinos chatos e ua re-
donde. O pino redondo corresponde 3 ligagde 3 "Terra®. £ inportante que vo-
cé ligue seu computador somente a tomadas com "Terra®.

Ligue o interruptor e usa luz ird acender no teclade do seu coeputador,
a0 lado da teclz gravada cos o nimero 1. 0 titulo UNITRON deverd aparecer na
parte superior da telaz juntamente cos o sisbolo 1 e us quadradinho brance
piscando, chasado "CURSOR®, no canto esquerdo da tela.

. UNITRON

e 8 sua tela ndo se parecer com a sostrada na figura anterior, verifigue
se todos os cabos estdo devidasente conectados, se o interruptor de forga es-
td na posicdo certa e torne a ligar e desligar o computador. Se ainda assia a
sua tela ndo estiver correta, pressione a tecla RST, situada no canto superi-
or direito do teclado. {Ou CTRL-RST, dependendo da configuragdo do teclado -
veja a pigina a sequintel. Ao solté-la, o computador deverd fazer ua "hip.*

-5
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Se voc® tea uma unidade de disce, quando ligar o seu coaputador, alguns

rufdos caracteristicos serdo ouvidos, sequides por um som mais suave. Ums luz

verselha indicando "EM USO® ird acender. A unidade de disco ird girar indefi-

nidamente desde que ndo haja ua disce inserido até que seja acionada a terla

RST. Nessa hora o UNITRON ird desaparecer do vides e o "CURSOR® aparecerd no
canto inferior da tela.

0 teclado peraite a obtengdo de caracteres maitisculos e mindscules, sendo
a mudanga entre essas duas condigBes efetuads através da tecla SHIFT, e tendo
a tecla CONTROL a fungde “SHIFT-LOCK"; desta forma, o teclado se coaporta
coap o de usa mdquina de escrever.

Se o seu APII é do sodelo T.I. (Teclado Inteligente), mantenha a tecla
ESC pressionada ao ligar o computador. Este procedisento santerd o teciado no
WODD TRAVADD (descrito a sequir), permitindoc o acospanhasento deste manual.
Este HODD também pode ser obtido rodando-se o programa TECLADG TRAVADD, pre-
sente no DISCO MESTRE T.I.

fpés dominar as técnicas de utilizacdo do teclado, leia o manual 1.1.

As caracteristicas descritas a sequir referes-se ao teclado Normal:

Nesta versdp de teclado hdé 3 "jumpers® acessiveis ac usudrisy e que sele-
cionas as seguintes fungBes:

-J1 define a condigdp RESET ou CONTROL-RESET:

Coa o jusper na posigdo “"NAD® RESET NORMAL
Cos o juaper na posi¢do "SIN” CONTROL-RESET
-6




{Escolhendo-se esta Gltima opgdo, serd necessério, para obter-se RESET,
pressionar sisultaneasente as teclas CTRL e RESET, o que se destipa a evitar
RESETs acidentais).

-J2 define 2 condigdo de repeticdo automdtica (AUTO-RPT):

Coe o jusper na posigdoc "NAO® Ndo hd repetiglo
automdtica
Cow o jusper na posigdo "SIN® RUTO-REPEAT

{Escolhendo-se a opede AUTO-RPT, haverd repeticdc automdtica da te-
tla que for santida pressionada)

-33 define a condigdo da fungdo °LOCK™:

Cos o jumper na posigdo "NAD® Ndo existe a
fungds *LOCK"
Cos o jusper na posigdoc "SIN® Valerd a funglc

*LOCK", descrita
a seguir:

A condigdo "default” {padrdc) do-tecladsc ¢ MODO NORMAL {no gual obtesos
todos os caracteres do cédigs ASCII, exceto os que representas o alfabeto mi-

nisculo) e essa condicdo pode ser alcangada, a qualguer sosents, pressisnan-
do-se RESET.

Para entrar no MODD MINUSCULAS (no qual obtemos todos os 128 caracteres
do cédigo ASCIL}, deve-se pressionar sisultaneasente SHIFT e RESET, e soltar
priseirasente RESET e, depois, SHIFT.

Serd entdo vdlida a condicdo da fungdo "LOCK" definida pele jumper I3 ea
"SIH":

Mantendo-se pressionada a tecla SHIFT, valerd a representacde das demais
teclas;

Pressionando-se sisultaneamente CONTROL e SHIFT, e soltando-as a seguir

(primeirasente, solta-se SHIFT e, depois, CONTROL), a condigSo "SHIFT" se
torna continua;



Pressionando-se novamente SHIFT, retorna-se 3s sindsculas; ou seja, ana-
logasente s mdguinas de escrever:

Tecla CONTROL = Tecla LOCK
Tecla SHIFT = Tecla SHIFT/UNLOCK

Ds jumpers localizas-se § esquerda, na interface do teclado, e sdo aces-
sados sisplesmente retirando-se a tampa do APII:

Jumpers na posicdo SIM

/ / Jumper na posicao NAO

:
1]

I
{ | |

UTORPT CTRL RST  LOCK ° @

YiE2IHIE R

Coe o terlado nc MODO NORNAL, algumas teclas, se pressionadas juntasente
cos a SHIFT, fardo aparecer na tela us caracter. Experisente.

Voc deve ter verificado esse fato nas teclas gravadas com dois simbolos
e tambéa nas segquintes: H I J K L M N O F U. Essas teclas,
quando pressionadas, das farde aparecer na tela, respectivamente, o5 caracte-
res:
R S R N N @ ™~

1-8
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Usa observagdo importante & que o computador precisa saber distinguir o
‘zerc” da letra "0". 0 aétodo usual para isto é cortar o "zerc” com usa bar-
ra. Tanto o teclado coso a tela fazee usa distincdc bastante clara entre e-

les. Experimente. Note tambés que a letra L nio pode ser usadz cose o ntmerc
S15e

Note que a tecla ESC, ac contrdric da SHIFT, ndo precisa e ndc deve ser
pressionada enquanto pressionasos outra tecla.

Para lispar a tela, temos que apertar trds teclas: Priaeirc aperte ESC e
solte. Entdo, sequrando a tecla SHIFT, aperte P. 0 conteldo da tela ird desa-
parecer instantaneasente.

2
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NOTACAC DO TECLADO

Coso visos, quando uma tecla é pressionada, como a tecla da letra "A% ¢

sigbolo daguela tecla serd mostrado: A .
Para indicar que vérias teclas téa gue ser pressionadas sucessivasente,

nés sisplessente as listareeos na ordes em gue deves ser pressionadas:
A L Q.

Ea certas ocasiBes, voc® terd que segurar usa tecla enguants pressiona
outra. Por exeaplo, para escrever o simbolo &  voc precisa sequrar a te-
cla SHIFT enquanto pressiona a tecla 4. Sespre que esta dupla atuagdo € ne-
cessdria, nés mostraremes as duas teclas, uaa sobre a outra.

SHIFT

§
§

A tecla superior deve ser sequrada enguanto a inferior ¢ pressionada. A
seguir mostrasos como limpar a tela usande 2 nova notagdo:

SHIFT

ESC P

Experisente.

(N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N N )
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CONTROLE E OUTRAS
CARACTERISTICAS

fuando vocé pressiona a tecla 5, o nuaeral aparece na tela. Se vocé seQU-
rar a tecla SHIFT enquanto pressionar a tecla 3, o sinal de porcentages 1 a-
parecerd na tela. A tecla SHIFT persite que alqusas teclas tenhas duas fun-
tBes. Vdrias teclas, no entanto, t8s usa terceira fungdo. Fssa fungdo é ob-
tida sequrando a tecla CTRL enquanto outra tecla & pressionada. “CTRL® signi-
fica a palavra "ConTRole". Ao invés de gerar novos caracteres na tela, guando
usanos a tecla CTRL, o cosputador responde executando certos cosandos, s ca-
racteres de controle nunca apareces na tela.

R

18 1

; U L0 P
md A IS [0 [FIG | HEJ KL Ti=1T<
s Z (X [CIVIB N W<~ et
l L ]

Aperte a tecla CTRL e sisultaneamente aperte 6.

CTRL

6

Voc# escutard us "hip". Seapre que o computador desejar chamar 2 atengdo
ele emitird us "bip".

Usa outra tecla que ndp € encontrada ea miquinas de escrever & a RPT (Re-
PeTird. Apertando o RPT enquanto teclasos us outro caracter gualquer, este
aparecerd repetitivasente na tela. Vocé precisa teclar o caracter que deseja
repetir e, simultaneasente apertar o RPT.

Teaos tasbém uma outra tecla, marcada com RETURN. Esta tecla faz o °CUR-
S0R" retornar para o lado esquerdc da tela, além de ser usa eensages. Se vo-
té por acaso teclar RETURN, ouvird ue °bip® e a sensagen PGRAFIA -ER-—
RO aparecerd na tela. Por enquanto, ignore esta sensagea.
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fs finicas teclas que ainda ndo foram mencionadas sdo (- e ->. Elas se-
rdo explicadas posteriorsente.

LIGANDO O GRAVADOR

Pressione a tecla RETURN. O caracter ] e o “CURSOR" piscando aparecerde
no canto esquerdo da tela. Agora vock estd pronto para ajustar o controle de
volume do seu gravador.

Quando vor® toca uea fita rassete, & usual que seu som possa ser escutade
norsalaente. Se o voluse estd muito baixo, vock perde algusas palavras da si-
sica, Se estd suito alto, é irritante.

Buando voc® liga um gravador ao cosputador, € cos a intengdo de transfe-
rir a ele informagdo da fita. Se o volume estiver muito baixo, o computador
perderd algumas inforsagfies, dando usa mensagee de erro. Se o volume estiver
suito alto, o cosputador taabés reclasard.

0 voluse adequado deve ser achado pelo método das tentativas. Ligue a fi-
ta nus voluae baivo e verifigue se a informagde foi captada corretasente. Se
ndo funcionar, experiaente aumentar us poucc s2is o volume, e assis sucessi-
vasente. Quando o voluse estiver adequado para o cosputador ele responderd
coa um "bip®.

Para lispar a tela, tecle:
SHIFT

ESC P




Cologue a fita de demonstragfo no gravador. Para cada posi¢do do voluse
de controle faga o sequinte:

PASSO 1 - Volte a fita até o comego:
PASSD 2 - Ligue o gravador e ponha a fita para rodar;
PASSO 3 - Tecle : L. O A D RETURN

Quando assim fizer, o curser ird desaparecer e talvez desore uns 15 se-
gundos antes que algo aconteca. Tereeos entdo as seguintes possibilidades:

A. Rparece a sensages: PGRAFIA -ERRO;
B. Nada acontece;

C. A mensages ERRG aparece (cos ou ses “Bip"}s
D. @ computador faz ua "bip” e nada aparece.

No caso A, ndo mude a posi¢do do controle de voluse; e volte a fita para
o inicio, dando as instrugBes novamente (PASSO 1).

Nos casos B e Cy apfs os 15 sequndos, se ndo houver nenhus caracter nea o
tursor e se o cosputador ndo responder ao teclado, aperte RST, ausente ua
pouco ¢ voluse e volte para o PASS0 1. Se o cursor aparecer na tela antes da

tita ser rodada, simplessente desligue e ligue o seu tomputador e experiaente
carregé-la {(LOAD} novaamente.

No caso Dy voce estd no caminho certo. Apbs o "bip" espere mais 15 segun-~
dos. Ou vock receberd uma sensages de erro {caso L), ou o caracter 3 e o cur-
sor piscando reaparecerfo. Se isto acontecer, pare B volte a fita. Harque a
posicdo do controle de voluse do gravador para que vock possa usd-la cada vez
que utilizar esse gravador. Depois escreva:

RUN  RETURN



A tela deverd ficar assia

PADRAO DE CORES — NOMES
PADRAO DE CORES - EUMEROS
CALEIDOSCOPIO

DESENHO NA TELA

QUAL VOCE QUER?D

PROCEDIMENTO USUAL PARA CARREGAR FITAS

Uma vez que o controle de veluae j& estd na posigdo certa,

PASSD 1 - Retorne a fita ao ponte de infcio. Anote sespre o ponto de infcio e
tis marcados pelo numerador de seu gravadors

PASSD 2 - Ligue o gravador e ponha a fita para rodarj
PASSG 3 - No teclado do cosputador Digite: L O A D RETURN

fipés teclar RETURN o "CURSOR® ird desaparecer. Nada acontecerd du-
rante 5 a 20 segundos; entde o computader emitird um "bip". Isso
significa que a informa¢do contida na fita comegou a entrar no cos-
putador. Apbs mais us tempo, dependendo da quantidade de informagdc
contida na fita {normalmente alguns minutos) o cosputador esitird
ug nove "bip® e o "CURSOR" e o caracter } reaparecerdo.

PASSD 4 - Pare o gravador e volte a fita. A informagdo foi tramsferida; por
oray, voc® ndo mais usard o gravador;

PASSD 5 - Digite RUM , tecle RETURN e o programs comegard a ser executado.
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Virias palavras sdo usadas para descraver o processo de inserir e retirar
inforeaces do cosputador. 0 ato de ler a inforsacdo contida nusa fita ¢ co-
nhecido es cosputacdc por *loading®, ou sejay quando voc® carrega ua cosputa-

der cos inforsacbes contidas nusa fita voc executa us "LOAD® da fita para ¢
coaputador.

& SUBESTAD UTIL

fuando vock tentar ouvir o que estd gravado nusa fita contendo prograsas,
note que a inforsacdc comeca com um soa constante, sequide de ua pegueno
"bip" e novagente us som constante {o som estd numa frequBncia de 1000 Hz).
Apbs esse som, sequea-se ruidos, que sdo as informagBes. 0 som e o bip,
desta forsa, nos indicam o infcio de ue programs na fita.

USANDO UMA UNIDADE DE DISCO

A Unidade de Disco ("Disk-Drive”) ¢ muito mais prética e réapida que ua
gravador cassete; entretanto, discos flexiveis {*diskettes®) e unidades de
disco sdo pbjetos suito delicades. Alguns cuidades terde que ser tomados pa-
ra protegt-los. Inforsagles sobre estes cuidados est3o no sanual do DS {Sis-
tema de Operagdc do Disco). g

Cologue o "Disco Mestre® na unidade, com a etigueta voltada para cima, e
o corte oblonge para a frente, conforse descrito no manual do DOS.

Usa das razfles que tornas a unidade de disco tdo ficil de se usar é a
possibilidade de inserir e ler diversos grupos de inforsagles. Esses grupos
de informacBes estdo arquivados no disco com seus respectivos nomes. 0 nose
de um prograsa € escolhido na hora da gravacdo e servird para identificar ua
grupo de informagfes ali arguivadas {por exeaplo, ENDEREGDS).

s prograsas gque arsazenas 2 relagdo de arquivos, guardam-nos, escreves-
nos e fazem suitas outras rotinas de processasento, sfo os cosponentes do DOS
(Sistema de Operagdo do Discol.

Hé vdrias maneiras de introduzir no cosputador as instrucBes do DOS. Usa
delas & simplessente desligar e ligar o seu cosputador. & luz verselha no
painel da unidade de disco ird acender novasente, e os sesans barulhes carac-
teristicos, de quando nés ligamos o computador pela primeira vez, irdo apare-
cer. Desta vez o disco ird parar de girar sozishe.
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Buando os barulhos cessares & a luz veraelha do painel se apagar, o titu-
lo "UNITRON" ird desaparecer e uaa mensages aparecerd na tela.

Disco Mestre - Julho/86

EESSU N I T R O NEEEE

Se o "jusper” de selegdo de meadria da placa principal do APII estiver na
posicdo *64K®, (conforse explicado na introdugdo deste manual} aparecerd tas-
bém a mensages "CARREGANDD CARTAD DE LINGUABEN® indicando que a linguages In-
teger Basic, presente no disco, estd sendo carregada para os 16K de seafria
extra do APII 44K, peraitindo que sejam rodados programas escritos nessa lin-
guages. '

Buando voc® obtiver esta sensages saberd que o DOS foi inserido. Uam outro
aeio de ipserir o DOS & escrever: PR A&

SHIFT
$ &
P R 3 & RETURN

Se o cartds DII ({interface controladora de discos} ndo estiver inserido
no &6y escreva:

SHIFT
i sequido do ndaserc do conector no qual o cartdo
PrafiTs3 estiver inserido. Em sequida, tecle RETURN.

0 Bisco Kesire & ua disco suito especial. Ele tea prograsss bastaste
fiteis para o seu agrendizado. Parz saber geais prograsas ele costde, 2se ®

g
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copande CATALOG, Digite:

A L 8 6 RETURN

e usd lista de noaes de arquivos ou prograsas aparecerd na tela.

]
JCATALOG

APII VOLUME £86

886 ALO

289 F

B58 INTBASIC*

$89 DEMONSTRACAO DE CORES
822 INTBASIC EM DISCO
£31 ENGENEARIA ECONOMICA
$19 UNITRON

$64 SABOTAGEM

288 COPIA

883 Copia

211 FORCA

P83 INVASORES

0 priseiro prograsa que vocd ird necessitar é chasado DEMONSTRACAG DE CO-
RES. Localize esse noae na lista {catdlogo) e escreva:

RUN DEMONSTRACAO DE CORES

Depois tecle RETURN. A tela deverd apresentar-se assias:

UNITRON - PROGRAMAS DE DEMONSTRACAO
PARA A DEMONSTRACAO, ESCOLEA UM NUMERO E
DIGITE-O SEGUIDO POR "RETURN". A TECLA
"RETURN", SE ACIONADA DURANTE A EXECUCAQ
DO PROGRAMA, RETORNARA 0 MENU AO VIDEO.
5 3 PADRAO DE CORES - NOMES
2 PADRAO DE CORES - MUMEROS

3 CALEIDOSCOPIO

4 DESENHO NA TELA

QUAL VOCE QUER?0
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Costusa-se chasar esta lista de descrigBes nuseradas de “aenu”. Elz fun-
ciona como um menu {(carddpio) de restaurante. Experisente selecionar usa das
desonstragfes de cores escrevendo o seu nimero seguide da tecla RETURK. Quan-
do vock estiver es uma das opgles e desejar voltar para o "menu”, siaplesmen-
te tecle RETURN.

PARANDO C COMPUTADOR
Para parar o cosputador, use:
ETRL
£
Ipediatamente aparecerd na tela o caracter ] e o "CURSOR", indicando gue
o computador estd aguardando novas instrugBes. Se voc® parow us prograea, 2

seguinte mensages aparecerd no videp: FAROU EM 380

0 nimero 380 serve apenas coso exeaplo e variard de prograsa para progra-
ma e da linha em gue parou a execugde, cose veremos sais adiante.

Se vocé quiser que o prograsa rode novasente, tecle RUN sequide, é claro,
do RETURN.

CORES

Para obtencdo de images a cores, tanto em TV como em Monitor colorido, &
necessdrioc instalar us Nédulo PAL-M, conforae as instrugBes que o acospanhas.
Se vocl possui us monitor monocrositice, o prograsa Demonstragdo de cores,
descrito a sequir, funcionard, aas as diferengas entre as cores aparecerde
soaente coso diferencas de textura e intensidade.

Se o *menu” nfo estd no video, introduza o "DOS® e rode o programa chasa-

do “DEMONSTRACAD DE CORES". Esse programa estd tanto na fita cassete de de-
sonstragdo coso no disco "SISTEHR WESTRE®,
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’

Us dos itens do "menu” é o "NOMES DAS CORES. Nbs usaremos este prograsa
para colocar cor na sua TV, Digite o nimerc ! e tecle RETURN. Virias barras
coloridas deverdo aparecer na tela. Eambaixo delas estardo os nomes das cores
bidsicas, abreviados por quatro letras. fs cores sdo:

0 Preto b Azul 11 Resa

i Vermelho 7 Azul claro 12 VYerde

2 Rzul escuro 8 Harroa 13 Amarelo

3 Roxo 9 Laranjz 14 Agua {azul piscina)
4 Verde escuro 10 Cinza 15 Branco

3 Cinza

Rjuste o contraste, brilho e matiz no videc, de sodo a conseguir a selhor
definicdo.

A regulagea da sua TV a cores dependerd de uma série de fatores caracte-

risticos dela. Utilize seapre o prograsa "DENONSTRACAC DE CORES® para essa
regul agea.

As instrucles para ajuste da TV e do Médulo de Cores PAL-N encontram-se
no Manual que acospanha este Gltiso.



Capfitulo 2

INICIALIZACAO A LINGUAGEM
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cAPITULO 2

Iniciacdo a linguagem

0 seu computador possui linguages prépriaz, dencainada BASIC AVANCADD ou
BASIC coe ponto flutuante (FP BASIC). Antes de rodar us programa, verifique
se ele foi escrito nessa linguages. Se quiser utilizar linguagea diferente, &
necessdric a introducdo da linguagea através de disco ou do uso de cartfies de
linguages que contenham, por exesplo, INTEGER BASIC (INT BASIC), PASCAL, CO-
BOL, FORTRAN, etc. Pega ao distribuidor UNITRON, cnde voce adquiriu sey com-
putador, saiores detalhes sobre esses acessérios .

UMA PRIMEIRA NOCAO
DO COMANDO PRINT

Agora que o caracter 1 e o cursor estdo na tela e caso vock temha usa
unidade de disco e j& tenha providenciado a inserc3e do D03, tudo estard
pronto para o use da linguages. Escreva:

FRINT "IMICIO"
e o cosputador isprimird na linha sequinte, do video, a palavra:
IMICIO

Se ndo o fizer, verifique se ndo esqueceu de teclar RETURN. Se vocé es-
crever errado a palavra PRINT, a sensages ?GRAFIA -ERRO aparecerd na tela. Se
voc® esquecer as duas aspas, ou 56 a priseira, o cosputador imprimird ua zero
{voc® saberd que & zero e ndo a letra O pelo tragol:

&

Se a sequnda aspa & o Gltimo caracter antes do RETURN, nio é necessirio
coloca-la: @ palavra INICIO serd impressa cos ou sea ela. De  qualquer
saneira, & Gtil colocd-la. 0 hdbito de colocar a aspa no final serd importan-
te mais tarde.

=1



0 cosando FRINT "INICIO" é uaa instrugdo para o computador is-
prisir na tela todos os caracteres ertre as aspas. Vocd pode usar o cosando
PRINT para imprimir as sensagens que desejar. No entanto, se voc teclar sais
de 240 caracteres, o computador comegard esitir us "bip", a cada caracter te-
clado;j depois, colocard usa barra no final da linha e deixard vocd comegar

tudo outra vez.

JPRINT T™INICIO™
INICIO

JPRINT "TUDO QUANTO FORA RATO REUNIU-SE
EM PARLAMENTO, PARA DAR COMBATE A0 GATO
DIZ UM CONGRESSISTA ATENTO: FOSSE 0O GATO
BARULHENTO, OU FIZESSE ESPALHAFATO, TUD
© ANDARIA A CONTENTO... E' SO' POR GUIZO
S NO GATO! MAS EIS QUE UM RATINHO INSENS

SATO CHEGA, COM RE/
JTARDAMENTOO

fgora experimente o comando:
PRINT "150 ¢

0 cosputador imediatasente imprise o némero 130 na linha seguinte, coso
esperado. Agora tecle:

FRINT 150

e o computador novasente imprimird o ndmerc, ses nenhusa objecde quanto §
falta das aspas. De fato, o seu cosputador permite imprisir qualquer ndsero
Ses aspas.

Sem muito esforgo, o cosputador pode ser usado como uma simples sdguina
de calcular. Experimente isto:

FRINT X + 4
e a resposta 7 aparece na préxisa linha.
0 seu coaputador pode fazer cinco operagBes aritaéticas bdsicas:

1 - ADICAD -  Indicada pelo sinal mais  +
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2 - SUBTRACAD - Mostrada pelo sinal senos —

3 - MULTIPLICAGAD - Muitas pessoas usas ub "x” para representar a aultiplica-

4 - DIVISAD -

5 - POTENCIAGAD -

¢do; mas este siabolo poderia ser confundido com a letra
"x". Qutras pessoas usam um ponto { . }, sas este pode-
ria ser copfundido com a8 indicagdo de nimeros decimais.
No cosputador, para evitar confusfies, usa-se ue asterisco
{ # ) para representi-la.

Para saber quanto vale 7 vezes B siapleszente tecle:

FRIMNT 7 % 8

Use uma barra ( / ) para indicar a divisdo.
Para dividir 63 por 7 escreva:

FRINT &3 / 7

e a resposta correta aparecerd na tela. Experiamente divi-
dir 3 por 2. A resposta € um e meio. O computador lhe dé4
a resposta na forea decieal: 1.5 . Note que para a sepa-
racdo da parte inteira das casas decisais, ¢ cosputador
utiliza ua ponto (.} no lugar da virgula usual.

E bastante frequente 2 necessidade da aultiplicacde de um
nitwero por ele sessp. Ao invés de usarmos a instrugdo:

FRINT 4 = 4 # 4 ¥ 4 % 4 , devesos usar:

PRINT 4 ~ 5 , o que sisplifica bastante.
0 caracter © @ escrito teclando:
SHIFT
N

Ndo hd nada de especial sobre a potenciacde. Ela é sia-
plesmente a abreviagdo de repetidas multiplicagBes.



FORMATO DOS NUMEROS
Digite:
FRINT 435.340
Seu computador responderd com:
45.354

fis zeros de ua nlsero serdo ispresses se fizerea parte dos digitos § es-
querda do ponto decimalj ou se estiveres j direita desse ponta, antes do di-
tiamo digite.

Nimeros suito pequencs, entre

1, OODOO0OOOODO0O0QOOOOQODOO0ODGDOOOO0DON00T
g
— . OOD00OO0N0OO0O00O00O00O0O0ODOQOOODONGOHOOD0OON0E

serdc convertidos para 0. Us sétodo mais simples de escrever estes nimercs &
Z % 10 ° -39 3 =F %10 ° -39
figora escrevas
FRINT 985988. 6898
Note que o nimero aparece arredondado na tela.

Experisente teclar:

FRINT 988.6898

0 seu cosputador ndo arredondou ¢ nisero. Pode parecer auite esquisito,
pas o fato é que sé os nlmeros cos sais de nove digitos sdo arredondados. O
cosputador s6 disple de nove digitos para operar.

5e voc® cosandar a ispressdo de us ntiserc suito grande, coso:

1234547890

24
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0 cosputador responderd coa:

23456789 E + 09

0 nimerc aparece na tela es "notagdo cientifica®, ou seja, us niaero
fraciondrio sultiplicado por usa potdncia de 10. No exeaplo teaos o niaerc
1.2345678 sultiplicado por 10 elevado i nona potdncia.

Leabre-se que qualquer nimerc serd ispresso exatasente coms vocé digitar,
se este estiver entre aspas. No entanto, o cosputador ndc pode usar nimeros
entre aspas es operagles aritséticas.

EXPLICACOES SOBRE O RETURN

Até agora vocé tes pressionado RETURN apés cada linha. R constante neces-
sidade dessa tecla se deve ac fato dela ser usa instrugdo muito especial para
o cosputador. Ses o RETURN, o cosputador nfo sabe gue a sua instrugloc estéd
completa. Por exesplo, se vock comegasse a escrever:

FRINT 4 + 5

e 0 cosputador imediatamente imprimisse 9, voct talvez firasse chateado, pois
tinha planejado escrever:

FRINT 4 + 5 + 346

o que daria uma resposta bes diferente. Desde que o coaputador nSe pode saber
quands & sua instrugde terainou, voc® terd que informd-lo. Isto serd feito
através da tecla RETURN. Dado que vocd team que fazer isto apbs cada instru-
¢do, nds pararemcs de mencionar que héd necessidade de teclar RETURM. Teclar
RETURN apés cada instruglo jd deve ser us hdbito, se vocé esteve praticando
todos os exeaplos.
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CARACTERISTICAS SIMPLES DE EDICAO,0U
O QUE FAZER ANTES DE TECLAR RETURN

0 computador possui intmeras caracteristicas que simplificas a corregdo
de erros, evitando assis a necessidade de reescrever a linha inteira sespre
que cometersos ua pequenc erro. Este é o ponto onde as setas (- e - sdo bas-
tante usadas.

( ' —

) *1=l's
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< [owleRITI v Ul UTOfP fim
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A tecla (- é seamelhante ao retrocesse da adquina de escrever. Alguaas
aplicagBes tornardo isto bastante claro. Escreva {exatamente igual) o coman-
do:

FRINT UNITRON"
e, coso de costume, tecle RETURN. O cosputador responderd cos:

@
?6RAFIA —-ERRO

porque esta faltando uma aspa. Se tivessemos digitado!
FRINT  "UNITRONM"

o cosputador responderia escrevends UNITROMN . Hdo acredite neste ma-
nual. Experisente.

Agora, ses teclar RETURN, escreva a instrugdo errada:

FRINT "UMIDRON"
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Desde que voc® ndo tenha pressionado RETURN, nada aconteceu ainda.

Como mostra a figura abaixo, o "CURSOR® estd parado ) direita da segunda
aspa.

JPRINT UNITRON™
8

7GRAFIA -ERRO

JPRINT “UNITRON™
UNITRON

JPRINT “UNIDRON"O

Para audar UNIDRON

Para UNITRON,

nés podesos usar a tecla (-. Note que, cada vez que se pressiona esta tecla,
o cursor piscando sove us espago para trds (para a esquerdal,

Retroteda o cursor até o D .. Digite 7. Coso vord vé, o T se colaca
no lugar do D,

Rgora tecle RETURN. Voc obteve UNIT no lugar de UNITRON. Isto ocorreu
porque vocé retrocedew sobre RON, Qualquer caracter da linha es que vocd
estd escrevendo, sobre o qual o cursor retrocedeu, ndo £ enviade ao coaputa-

dor quando vocé tecla RETURN. Usma solugdo seria corrigir o D através do re-
trocesso e entdo teclar:

SHIFT

R 0 K 2 RETURM Experimente.

Funciona. No entanto, hi us sétodo sais siaples. Quando vor® pressiona a
tecla -3y o "CURSOR" se sove para a direita. Assia que o "CURSOR* se smover
para a direita, passandc por ciea do caracter, produzird o messo efeitop que

reescrever o caracter. A tecla -> € conhecida por tecla de “reescrever®. No-
vagente digite:
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FRINT "COMFUTADOR"

entdo retroceda até o F e sude-o para P. Para cospletar a corregdo sisples-
sente pressione a tecla de reescrever cinco vezes e depois tecle RETURN. Tudo
funciona? O uso das teclas retrocesso e reescrever lhe pouparde bastante tea-
po. Coseta alguns erros e use estas teclas para se faailiarizar cos elas.

COLOCANDO CORES NA TELA

Para colocar graficos coloridos na tela, aés precisasss de us seip para
descrever QUAL das 16 cores possiveis n6s desejasos e ONDE a queresos. Para
especificar onde a cor deve ir, nds dividisos a tela ea 40 colunas verticais
nuseradas de 0 a 39. A coluna 0 estd bes ) esquerda da tela e os nimeros au-
sentas para a direita. Vocd deve estar pensando porque 0s nhaeros ndo vio de
{ a 80 e sia de 0'a 39. Assia que vock tiver mais experibncia es programagdo,
descobrird que este sistesa € mais clsodo para se trabalhar, sesso que ndo
parega assis § priseira vista.

A tela & taabéa dividida es 40 linhas horizontais, novasente numeradas de
0 a 39. &s linhas horizontais cosegas cos O no topo da tela, indo até a linha
39 na parte inferior da tela. Estas linhas se cruzas cos as tolunas, partindo
cada coluna es 40 "quadrados” nuserados de O {quadrado superior) a 39 (qua-
drade inferior). Para agueles que gostas de terminclogia formal, reconhecerds
que isto & ua eero sistema de coordenadas cartesianas. Para agqueles que ndo
gostas, apenas penses ea termos de colunas e de quadrados.




Para obter cores na tela, inicie escrevendo a seguinte instrucde:
GR

Yock se leabrou do RETURN, ses ddvida. Ouando voc® usa este comando a te-
la se limpa sozinha, deixando apenas 4 linhas para texto, em sua extresidade
inferior. 0 ER significa BRAFICD. Para retormar ao estado anterior {antes de

teclar BR) use o cosande:

TEXT

-

Quando vock escrever este coaande a tels sudard rapidamente para muitos
sinais 8. Isso & norsal. Experisente escrever 2 instrugdo TEXT e depois vel-
tar para gréfico escrevendo 2 instrucde GR.

Para poder colocar us ponto colorido na tela, voc precisa, antes; dizer
ac cosputador qual cor deseja. H& disponibilidade de 16 cores. Vock j& as viu
antes: elas sio nuaeradas de 0 & 15, cose indicado na "DEMONSTRACAQ DE CO-

RES".




Supanha que vocd queira colocar us ponto verde ee algua lugar. Vock pre-
tisa priseiro teclar o comando 6R e entdo escrever:

COLOR = 12

Isso significa que qualquer ponto (ou mancha, ou quadrado) colorido que
vac fizer serd verde. De fato, até que o cosputador receba uea cutra instru-
¢doy tudo o que ele colocar na tela serd verde, exceto, & claro, 2 pequena
drea no final da tela, reservada para suas instrugBes.

Para colocar ua ponto no canto superior esquerdo da tela {coluna 0, ea
cima do quadrado zero) vocé deve escrever:

FLOT 0,0

Para colocar um ponto da mesma cor no canto superior direito, vocd preci-
sa especificar: coluna 39, quadrade 0. Entfo escreva:

FLOT 39,0
Note que voc sempre especifica a coluna primeiro. Agora ponha um guadra-
do laranja no canto inferior esquerdo. Primeirc mude a cor. Lesbre-se, vocé

deve realsente fazer estes exercicios, ndc apenas pensar sobre eles. Entdo
escrevas

COLOR = 9
Nada aconteceu com o que estava na tela (mesac que voc® tepha se leabrado
de teclar RETURN). Mas o computador lembrara que, quando for colocar algo ma
tela, serd laranja e ndo verde. Agora que voc® jé escolheu a cory pode colo-
tar us ponto no canto inferior esquerdo da tela, ou seja, na coluna 0 e qua-
drade 39:
FLOT 0,39

Funcionou? Voc® ndo se esqueceu de teclar RETURN?

Agora ponha uas ponto magenta no canto inferior direito da tela. Veja se
sua tela estd como a da figura a seguir: '
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JPLOTII. 39
=

MENSAGENS DE ERRO NOS GRAFICOS
Haé duas sensagens de erro que sSo bastante comuns quando se estd usando o co-
sando PLOT. Vock jd sabe que, se escrever:

FPLAT ou

PwCumﬁ

FPLOT , obterd a sensages de erro

?GRAFIA —ERRO

Usa nova mensages de erro aparece quando voc® quer colocar na tela us
ponto cujas coordenadas sdo inferiores ou superiores is permitidas no cosandn
PLOT. Digite:

FPLOT 13,85
e vock obterd a sensages:
?RUANT ILEGAL-ERRO
Esta gensages indica que Qucé tentou marcar ua ponto fora da drea persi;
tida, fora da tela. Os msaiores nimeros que vocé pode usar no cosands PLOT sdo

39 para a priseira coordenada, e 47 para a sequnda. 0 uso de nfeerss saicres
que 39 para a segunda coordenada, como no caso 2 seguird



FLOT 20,45

apenas gerard um caracter peculiar na drea de texto, no final da tela.

Se tentar usar nimeros negatives no comando PLOT, tasbés receberd a men-
Sagess

PAUANT. ILEGAL-ERRO

DESENHANDO LINHAS

_ Suponhamos que voc® queira desenhar uea linha horizontal azul claro da
coluna 3 até a colura 9 ao nivel do quadrado 14. Voc poderia escrever:

COLOR = 7
FLOT S.14
FLOT 6414
FLOT 7,14
FLOT 8,14
PLOT 9414

Note que as ligagBes entre quadrados adjacentes nde aparecea; eles foraam
usa linha continua. Entretanto, hé um aétodo bes mais simples de se desenhar
liphas horizontais. Suponhasos que voc® queira desenhar usa linha horizontal
verde escuro no geio da tela. Usande o casinho eais longo teriamos que escre-
ver 40 comandos:

COLOR = 4
FLOT 0420
FLOT 1,20
FLOT 2,20 e assis sucessivasente, até ...

FLOT 39,20
0 sétodo mais sisples & este. Apénas escreva:
COLOR = 4

HLIN Q.39 AT 20

2-12




Pressione a tecla RETURN, e voc® terd a linha horizontal da coluna @ 3
39, ao nivel do gquadrado 20. Compare cos a figura abaixo:

fgora tente colocar uma lirha sagenta desde a coluna 19 até a 28, ao ni-
vel do gquadrado 18. Tente outras.

Faga pelo senos & linhas horizontais diferentes para treinar,

Note que, quando vocé coloca um pontc ou usa linha colorida sohre algusa
linha ou ponto jd existente, a cor antiga desaparece, dando lugar 3 nova. Pa-
ra limpar totalsente a tela, use o cosando GR.

Hd também uma maneira similar de desenhar linhas verticais na tela. Para
desenhar usa linha vertical laranja na coluna 7, do quadrado 12 ac 33, escre-

VERos.

COLOR = 9
VLIN 12,33 AT 7

Experinmente este cosando.
Pratique, desenhando vdrias linhas verticais. Vocl pode tambéa testar a

sua habilidade cos as linhas verticais e horizontais sisultaneasente, dese-
nhando uma borda roxa es torno da tela, apenas cos tinco instruglbes.
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Depois ponha uam "x" verde na tela. Tente desenhar algusas linhas cos a
cor 0; experimente desenhar usa linha de cor O sobre linhas coloridas. Brin-
que coa PLOT, HLIN e YLIN antes de passar adiante.

0S CONTROLES

Antes de iniciarmos, verifique se os controladores foras ligados conforse
instrugBes do CAPITULD 1 (pdg. 1-3).

Digite o cosando que "liga” um dos controladores de jogos:
FRINT FDL(O)

Us ndsero deverd aparecer. Mova os controladores e verifique qual deles
atua. Narque o nieero zero nesse controlador. Agora escreva novamente:

FRINT  FDL{D)

Experimente ficar sudando o controle e escrevendo PRINT PDL{0). Verifique
quais o5 maiores e o5 menores nimeros que vock pode obter e gual a menor au-
dan¢a de posigde (nimero) possivel.

Voc# pode descobrir a posicdo do outro controley digitando: PDL{1). O co-
sando “PDL" vem do inglés "PADDLE" (raguete) uma vez que os controles sdo
frequentesente usados coss raguetes, nos jogos. Esses controles tambés sdo u-
sados de vdrias outras sameiras.

PDL & uma fungdo. A fungdo, em linguages, & uma instrugdo que usa ua ou
#ais nleeros e executa usa operagdo sebre eles, fornecendo us dnicoe valor. Os
nteeros que a fungdo usa sdo chamados de arguaentos e sdp sempre colocades
entre parénteses apés o nome da fungdo. POL & uma funcdo que tes apenas ua
argusento. 0 nisero que a fungdo encontra é fornecido 2o prograsa.

ARGUIVOS E OUTRAS POSSIBILIDADES DE CALCULO
Em calculadoras com sembria, vecd pode guardar um nimero para sais tarde

consultd-lo ou até mesao usd-lo. Para isto, vocé coloca o ndmero nua lugar
que chasaremos, por ora, arquive.
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Normalsente isso & feito pressionando a tecla *N" {semdria). Mo computa-

dor voc® pode fazer 2 mesea coisa. Por exesplo para guardar o valor 77 escre-
va:

M= 77

0 valer 77 ndo € ispresso, sas € introduzido no arquive chamado N. Se a-
gora vocé escrever:

FRINT M

0 cosputador ird isprimir o valor de M. Experimente escrever os dois co-
sandos.

fgora escreva:
M = 124
e isprisa o valor de M. E 324, certo? O que acontecex com o 777 Ele se foi
para seapre. 0 arquive s6 pode guardar us valor de cada vez. Guando voc® co-
loca um novo valor ea Ny o valor antigo & apagado.
Escreva: |
PRINT "pv
0 que acontece? Hi uma grande diferenga entre:
M oe "M".
€ como 2 diferenga entre estas duas instrugBes:

RATOD TEM QUATRO FATAS




CRATO" TEM QUATRO LETRAS

No priseiro caso estamos nos referinde ao animal RATD. E no segundo esta-
mos nos referindo A palavra RATO. Assis @ que as aspas sdo usadas ea coaputa-
dores. Quando nés digitasos:

FRINT "M"

nés queresos imprimir a letra "M" . Quando digitaaos:
FRINT M

nds quereeos imprimir o conteddo da letra M .

Vock pode guardar o resultado de uma operagdo aritsética num arquive. Por
exeaplol

M=4+5

Yoce pode verificar que o resultado foi guardado, sandando imprisir o va-
lor de H.

Yoc® tambés pode usar o valor de M ea uma operagfo posterior. Por exes-
plo:

FRINT ™M+ 2
A resposta & a esperada? Experimente outros cdlculos usando M.

Usa calculadora sisples tes apenas us arquivo; cosputadores tés centenas
de arquivos {o seu cosputador tes 936). Utilizaremos o terso Varidvel para
designar um arquivo, apesar delas ndo se cosportares cosc varidveis mateadti-
cas. Elas sio suito eais simples, representandc apenas o lugar onde ¢ valer
foi guardado. 0 valor de uma varidvel serd 0, até que nela seja inseride al-
gus outro valer. Veja que isse contraria a satesdtica que vocd aprendeu; po-
rém, serd a nossa COAVENGAD.

0 arquivo, ou varidvel, pode ter quase todos os nomes que vocd desejar,
desde que coaece por usa letra. Por exemplo:
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50MA = 86 + 34 + 13523 + 8

=
5

BOLA

i
b

JOGADA ?

i

Alguns nomes ndo sdo persitidos. Sdo os que inclues alquea palavra que
tenha um significado especial pars o coaputador (palavras reservadas). Usa
destas palavras é "COLOR®. Entdo, nenhusa varidvel pode ter ua noae que in-
clua a palavra "COLOR". Experimente escrever:

INCOLOR = &
ou
TRICOLOR = 9

Tudo o que voc obtée & uma mensagem de erro. 0 fats do o nome de uma
varidvel provocar a mensages PGRAFIA —-ERRO  significa que vocd in-
troduziu usa das palavras reservadas no nome. Nio se preocupe. Escolha us ou-
tro nose.

A lista das palavras reservadas, que ndo podes ser usadas como varidveis,
pode ser encontrada no APENDICE B no fim deste sanual. Caso se utilize a lin-
guagee BRASICO, veja as palavras reservadas no Diciondrio BASIC/BRASICO, tam-
béa no Apéndice B.

Buando voc® estiver escolhendo nomes, tente faz8-los exprimir o signifi-
tado que vocé deseja dar § varidvel. Isto tornard os nomes mais ficeis de se-
rea leabrados.

Agora, experimente escrever

AVE = 11
e entde
FRINT AVE

Yoce obteve o gque esperava? Entdo escreva:
FRINT AVEIA

0 que aconteces? Experimente agora:
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FRINT AVO
e
FRINT AVES

Se voch observar os noses, notard gue todos cosegam por " AV . 0 compu-
tador usa apenas os dois priseires caracteres de cada nome de varidvel para
distinguir usa varidvel da outra. Entdc o nosel

AVE
Se refere ) mesaa varidvel gque:
AVETIA
g
AVO g assis por diante.
Aqui temos uma regra Gtil. Digamos gue voce tenha algums valor na varidvel
PRECO e guer incresentar este valor es 5 unidades. Uma das maneiras de fazer

isto & isprisir o valor de "PREG0, somar 5 a este valor e finalmente inserir
o resultado na varidvel PRECD , assim:

FRECO = 28
FRIMT PRECO
PRINT 28 + 5
FRECO = 33
Outra forsa bem mais facil de escrever a sesma operagde €

28

FRECO

FRECO + S

PRECO
Experimente agora escrever os seguintes cosandos, es ordes:
FRECO = 2

FRINT FRECO
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FRECO = PRECO + =

FRINT FRECO
FRECO = FRECO ® &
FRINT FRECO
FRECO = PRECO / 10
FRINT PRECO
Ao fia destes comandos, voc® provavelmente obterd o valor 3. Estd corre-
7
“ Experimente a sequéncial
FERAS = 55
BANANAS = 11
GQUOCIENTE = PERAS / EBAMANAS
FRINT QUOCIENTE
Primeiro pense na resposta, depois veja se estd rorreta.
Experimente agora os comandos:
HOJE = 128
FRINT "THOJE"
HOJE = HOJE/Z2
FRINT "HOJE"®

HOJE = HOJE/2

PRINT HOJE
0 que vock esperava? O gue obteve?




PRIORIDADE, ou QUEM VEM PRIMEIRO?

Ea certos banquetes formais, as pesscas sd0 servidas de acordo com uE
planejasento rigoroso: priseiro o convidade de honra, depois as sulheres, de-
pois os hoeens e, finalmente, o anfitrido. Ndo isporta onde eles estdo senta-
dos, o gargon anda e escolhe quea deve ser servido priseiro. Nesse caso pode-
sos dizer que hd uma certa prioridade entre o0s participantes do jantar. Nus

célculo simples:
PRINT 4 + 8 /7 2

Vock ndo pode dizer se a resposta deve ser 6 ou 8, até gue saiba qual é a
ordes {ou prioridade) das operacles aritaéticas. Se voce primeiro somar 4 com
8, obtés 12. Se entdo dividir 12 por 2 a resposta serd &. Esta ¢ uma resposta
possivel. No entanto, se vock sosar 8 dividido por 2, com 4, a resposta serd
8. Esta & outra resposta possivel. Oito é a resposta que seu cosputador daré.
Aqui esté como o computador escolhe 3 ordes das operagbes:

{-Quando o sinal de menos & usado para indicar ndserc negative, por
exeaplol

-3 o+ 2

o coaputador priseiro levard es conta o sinal de menos da varié-
vel. Entdo -3 + 2 resulta es -1. Se o cosputador efetuasse a adi-
¢S0 priseiro, -3 + 2 resultaria es -5. Has isto ndo ocorre. Um

outro exemsplo &:

JOSE = &
PRINT -JOSE +10

A resposta & 4. Confere?

2-Apés os nimeros negativos, o computador executa a potenciagdo. A

expressdo:
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¢ efetuada priseiro elevando 3 ac quadrado (3 vezes 3= 9) e de-
pois somando 4, dando ua total de 13. Ouando hé vérias poténcias,
elas sdo efetuadas da esquerda para a direita; entdo:

2 ~

R

o
Bl

¢ calculada pela aultiplicagio de 2 por ele aesmo trés vezes
(262¢7) = B e entdo multiplicando este valor por ele sesmo. A
resposta & 64,

3-Depois que todas as poteacias tiveres sido calculadas, todas as
sultiplicacfes e divisBes sdo feitas da esquerda para a direita.
Dperadores aritaéticos de sesaa prioridade sdo seapre calculados
da esquerda para a direita. Multiplicagdo (#) e divisio (/) téa a
gesaa prioridade.

4-Por dltiso, todas as adigles e subtragBes sdo feitas, da esquerda
para a direita. Adigdo (+) e subtragdo {-) tPa a mesaa priorida-
de

Vamos fazer us resuso das prioridades das operagBes aritséticas no
cosputador:

PRIMEIRD: - {usado para indicar ndseros negativos)

SEGUNDD © * {potenciagdo, da esquerda para a direita)

TERCEIRD: # e / {multiplicagles e divisBes, da esquerda para a direita)
QUARTO @ + e - (adigBes e subtragBes, da esquerda para a direital.

A sequir, voc® encontrard algumas expressBes aritséticas para calcular,
Execute-as, fazendo primeiro a conta fora do computador {na cabega, no papel
ou na sua calculadora) e depois calcule-as nele. Se a sua resposta ndo confe-
rir com a do cosputador, procure descobrir porque. Nos s6 apresentaresss as
expressBes. Voc terd que colocar us PRINT na frente de cada usa para saber a
resposta do computador,

A menos que vocd tenha suita experilncia cos cdlculos e cosputadores, #
aconselhdvel que realsente faca estes exeaplos. Priseiro fags a conta a alo
e confira seu resultado com o computador. Faga isso conta por conta. Ndo ten-
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3

te resolvé-las todas de uaa sb vez e depois coapard-las com o cosputador. Ve-
rifique no que errou, antes de passar para a sequinte.

R
®
p
*
+
-

0
*
LN
-
J
i

4
*
(N]

>
rJ
*
s

g
~
rd
%
i

Nenhusa resposta é dada neste manual. 0 seu computador lhe dard as res-
postas corretas.
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COMO EVITAR AS PRIORIDADES

Suponhamos que vocd queira dividir 12 por 4 + 2. Se vock escrever:
i2 /4 + 2

Voc® obterd 12 dividido por 4, e depois somado coa dois. Nas isto ndo é o
que vor® queria. Para conseguir o que deseja, vocl pode escrever:

127 {4+2)

Os parénteses sodificas a precedéncia. A regra que o coeputador seque 8
siaples: faga priseirc o que esté entre par@nteses. Se houver parénteses den-
tro de parénteses, faca a operagdo dos internos priseiro. Eis aqui us exea-
plo:

127 (Z+01+2)°2)

Neste caso, fazendo os par®nteces internos; vocl priseiro soma | cos 2.
Agora a expressdo fica efetivamente:

127 (Z+372)

Has vocé sabe que 3+43°2 € 349 ou 12, ficando entdo a nossa expressio
simplificada para 12/12, tujo resultado & 1.

Num caso come {9+4)¥{1+2), quando hd mais de um jogo de parénteses, ndo
agrupados us dentro do outro, vocé simplessente trabalha da esquerda para a
direita. Esta expressdo se torna 13#3, ou 39.

Aqui temos algumas expressbes para calcular. Leabre-se, é suito importan-
te que voc® realsente faga estas operacBes. Estas regras de prioridade e pa-
rénteses sdo validas para quase todos os sistesas de computadores do sundo,
e ndp apenas para o seu cosputador.

44/ (2+2)
(44/2) +2

Tk (~2%2)

(F+—2) %2

100/ (2007 (1% (9=5) ))
IR/ (T /I (5/48))
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CAPITULD 3

Programac8oc elementar

EXECUCAO ADIADA

Até aqui, gquando vocé escreveu
FRINT 3 + 4

e pressionou RETURN, o cosputador fez o que foi mandado fazer, imediatasente.
Buande ue cosputador age de acordo com o comando que vock emitiu, significa
que ele entendeu que tes de executar aquele comando. Este casc é conhecido
cesp EXECUCAC THEDIATA dos comandos a ele enviados.

Voc® agora vai aprender como guardar cosandos para serea executados pos-
terioraente (EXECUCAQ ADIADA). Para garantir que a meméria do computader ndo
contenha prograsas anteriores, inforse-a que vock estd entrando cos novas
instrugbes, escrevendo:

MEW
Como tudo o que jd foi visto, NEW tes que ser seguido do RETURN. Para
mandar o copputador guardar ua cosando, apenas estreva us nimserc antes do co-
sando, Por exemplo, se vocé escrever:

100 FRINT 3+4

nada parece acontecer, mesac que vocé tecle RETURN. O computador guardou o
comando. Para comprovar ce o comando foi guardado, escreva a instrugdo:

LIST

Experisente. Se o cosando foi digitado corretasente (nfo apareceu a sen-
sages YORAFIA —ERRO ), aparecerd no video o sequinte:

100 FRINT 3+4
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Agora mande executar a instrugdo, escrevende o coaande:

RUN
e a resposta 7 aparece na tela.
fic teclar RUN a instrugdo guardada é executada e armazenada para ser ro-
dada quantas vezes voc® quiser. Experisente digitar RUN novasente.

flés disso, seu computador ndo esquece a instrugdo guardada, mesao que
voc® lispe a tela. Agui temos us novo sodo de limpar a tela:

HOME

D cosands HOME tea o mesao efeito del
SHIFT
ESC P

que vock aprendeu anteriorsente; sé gue ele pode ser usado em execugdo adiada
t3o bem como em execugdo isediata. Experiaente isto escrevendo:

90 HOME

Agora quando vocd digitar RUN o computador executard a instrucdo ante-
riory lispando a tela antes de exibir o resultade.

Digite agora:
NEW e depois
LIST B veja o que acontece.
fo teclar NEW, a instrugdo aramazenada ¢ perdida persanentemente. Escreva:

RUN

o
1
ha
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e nada aparece pa tela. Isto se deve ag fate da instrugdo antiga ter sido
eliminada pelo cosando NEW

E possivel guardar vdrias instruclies, dando a cada usa delas ua ntaero
diferente. Experisente escrever isto:

1 FRINT "COMO VAI?"
2 FPRIMNT 473
3 PRINT &7/12

Mada aconteceu até agui. Agora escreva:
RUN

e observe as respostas apareceres.

INEW
JLIST

JRUN
)1 PRINT "COMO VAI™

]2 PRINT 4 ~ S

13 PRINT 67 / 12

JRON

COMO VAI
1824
5.58333334

10

0s nimeros que pusemss na frente das instrugBes, para dizer ao coaputador
para guardd-las, sdo chasados nlseros de linhas. O computador areazena e ere-
cuta as instrugBes na ordem crescente dos nimeros de linha. Para verificar
isso, apague as instrugBes anteriocres, escrevendo:

NiZW
e depois escreva estes coaandos:

1 FRINT "N®
O PRINT "y»

% OPRINT "T"
2 PRINT “I"
4 PRINT "R"
5 PRINT "N"
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Note que 0 é us nfisero de linha peraitido. (1 saior nfimerc de linha que
vocé pode usar & 63999. Aqora, rode as instrugBes com o cosando RUN.
B resultado deverd ser estel

t
M

Para ver o que aconteceu dentro do cosputador, digite:
LIST

Note que vock ndo precisa listar as instrucbes antes de rodd-las, mas £
usa boa idéia fazé-lo.

0 conjunto de instrugBes que sdo executadas quando vocé tecla RUN &
chasado de prograsa.

0 programa deveria isprisir:
U
N
I
-
R
a
M
Mas parece que us cosando PRINT foi esquecido. Coac vocé pode inseri-lo
no prograsa? A Gnica maneira é reescrever as instrugles da linha 3 e colocar

usa nova linha 6. Para fazer as corregles tecle isto:

5 PRINT "O"
6 FRINT "N"

Para verificar o que ocorreu, liste o prograsa, utilizando o cosando
LIST.
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Note que qualquer que seja a ordem es que os cosandes sio inseridos, o
cosputador guarda-os em ordem crescente de ndmerc da linha. Agora rode este
prograsa, utilizando o cosands RUN

Ndo foi muito agraddvel ter que reescrever os cosandos para inserir um
outro no seio. Por issp, € usual, ea prograsacios ndo escrever programas Cos
linhas consecutivas, e deixar espago antes da priseira linha. Escreva

NEW
para eliminar o outro programz e colocar este:

100 PRINT "G"
110 FRINT vT@
120 FRINT "0Ov

Quando vocé rodar este prograsa ele ndo isprisird a palavra BATD verti-
calmente. Mas vord poede agora escrever:

105 PRINT "an
Liste e rode este prograsa. Daqui por diante este sanual irs cosegar to-

dos os prograsas cos nimeros razoavelaente altos, e deivard bastante espage

entre as linhas consecutivas para que seja possivel inserir instrugBes inter-
medidrias,

EDICOES ELEMENTARES

Piginas atrds voc# descobriu que a instrugde
FRINT FDL{O)
imprimia us nmero correspondente 3 posigdo de um dos controles Banuais
("paddle”). Vdrios comandos PRINT foraa necessirios para descobrir algo sobre

os controles. Agora que vock pode escrever programas, tude ficou mais ficil.
Lispe a meafria do cosputador com NEW e escreva:
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100 FRINT FDL{O)

Agora cada vez que vock escrever RUN, este curto programa é executado e
voce pode constatar a posigdo do controlador sanual.

Este pequeno programa jé estd lhe poupando bastante trabalhe. Antes vock
tinha que reescrever todo o cosande ou ua grupo de comandos. Agora, voré sis-
plesaente reescreve.

RUN

Exerugdo adiada tem ainda outra vantages. Vocd pode modificar parte de ue
prograsa e santer o resto como estava, sem ter que reescrever tudo. Por exes-
pla:

MEW

200 pP=PDL (0)

210 PRINT F

220 FRINT "MOVA O CONTROLE"Y

A0 FPRINT "FARA UMA NOVA FOSICAOY

Agora rode este prograsa algumas vezes, audando a posi¢do dos controles
cada vez que rodd-lo. Verifique se o prograsa responde acs dois controles.
Fle dever& funcionar somente para uam deles. Aproveite e marque este controla-
dor coR o nisero zero.

Este mesmo prograsa pode ser usade, CoM uea pequena sudanga, para obser-
var o outro controle. Liste o programa coso ele estd e escreval

200 P=FDL{1)

fuando vor escreve usa instrugdo cos o messo nisero de linha de alguea
jé existente no prograsa, a nova linha se coloca no lugar da antiga. Rode o
prograsa algueas vezes e veja o gue acontece. Nova o outro controle entre os
cozandos RUN .

Hodificar um prograsa desta saneira € ua exesplo de EDICAD. Usa outra sa-

neira & apagar as linhas que vocé nde desejar mais. Se voc® desejasse eliami-
nar & linha 230 do prograsa anterior, escreverial
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230 e depois FETURN

Voc® também poderia ter usado a instrugdo DEL. Para apagar 2 linha 230 do
Seu programsa vocd escreveria:

DEL 230,230

0 comando DEL ves do inglés DELete {delete=apagar) e sé € vantajoso quan-
do voc® deseja apagar trechos de prograsas, como no exesplo abaixo:

DEL 200,230

que apaga todos os cosandos situados entre as linhas 200 e 230, Experisente
estes comandos e liste o programa para verificar o que ocorreu. A possibili-

dade de apagar (DEL) trechos de prograsas serd bastante til quande estiver
escrevendo prograeas lengos.

Como vocl jd viu, existem vérios cosandos que o ajudam a lidar com pro-
gramas inteiros. Sdo eles:

MEW
que apaga programas,

LIST
que lista os prograsas, e

RUN
que executa os prograsas, cosegando da instrugdoe cujo ntgerc de linha é o se-
nor. Tasbés € possfvel comegar 2 execugdo ea outra linha, ou listar apenas
parte do programa. Estas possibilidades serdo explicadas mais adiante.

ACROBACIAS ELEMENTARES

A partir desse ponto voct iré comegar a evoluir; esta seglo ird discutir
*loops”y isto é, rotinas fechadas de prograsagio.

A aelhor saneira de constatar come se cosporta a fungdo PDL e de com-
preender os "lpoops®y é usar um comando, muitp simples, que ainda nfo discu-

tisos. Escreva as linhas que sequem {(apds escrever NEW, para apagar qualquer
prograsa gque ainda esteja na asemfrial.
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110 FRINT PDL{O)
20 B0OTO 110

A linha 110 deste prograsa isprise o nimero que representa o valor atual
do controle. A linha 120 faz o prograsa voltar para a linha 110. 0 que acon-
tece, entfo? 0 prograsa imprime o valor correspondente  posi¢do do controle.
Depois executa a linha 120, a qual manda executar a linha 110 novasente, e
assis por diante., Isto & us "loop". 0 "loop” € uma estrutura de programa que
existe gquando o prograsa inclui usa ordee para retornar a us cosando executa-
do previasente. Rode o prograsa. Mexa coa o controle, Ma prixisa segdo nbs
lhe diresos coao parar este prograsa. Por enquanto, observe que, es poucos
sequndos, centenas de nimeros jd apareceras na tela.

Yoc® deve ter notado romo os ndaeros cintilas no video, assim gue um dos
controladores & movisentado. Isso se deve ao fato dos nimeros seres ispressos
inicialaente na parte inferior da tela e, assim que uma posi¢do do centrola-
dor gerar ua novo nimero, todos os outros sdo sovidos para cisa. Essa carac-
teristica é conhecida es computagdo por “scrolling”.

OUTRAS COISAS QUE TORNAM A
PROGRAMACAO MAIS SIMPLES

Prigeiro, antes de iniciarsos novo assunto, vocé deve estar imaginando
coso parar o programa dos controladeres. Para parar o prograsa sigplesaente

tecle:
CIRL

e

0 comsando CTRL C quando acionado, além de parar o prograsa, exibe no vi-
deo o niserc da linha em que a execugdo foi interrompida. Por exeaplo:

FAROU EM 110

A propdsito, esta & usa excegdo i regra de teclar RETURN apés todos os
comandos. Normalsente ndo hé necessidade de teclar RETURN guando um prograsa
¢ interrompido coa CTRL C. Vocé tambée pode usar a tecla RESET para interrom-
per prograsas; mas, cos RESET vocé ndo obterd a mensagea que indica em que
linha a execugdo do prograsa foi interrospida.
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Buando vocé interrompe us prograea cos CTRL C ou RESET, vocé pode conti-
nuar a execucdo através da instrugdo:

CONT
que significa "CONTinuar®. Experisente e depois digite este programa:

MEW

100 X=FDL (Q)

110 PRINT "COMTROLE @ ESTA EM ¢
120 PRINT X :

130 Y=FDL{1)

140 FRIMNT"CONTROLE 1 ESTA EM ©
1530 FRINT Y

fnteriorsente dissemos que quando vocd digita RUN, a execugdo do prograsa
cosega na linha cujo niaerc é o menor. Entretanto, se vocd desejar que o pro-
grasa cosece a rodar a partir de outra linha, coso por exesplo a 130, sis-
plesaente escreva:
RUN 130
Voc® tambéa pode especificar linhas no cosando LIST. Se vocl escrever:

LIST 130

seu computador ird listar a linha cujo nimerc é 130. Se agora vocé alterar o
cosando paras

LIST 110,130
seu cosputador ird listar todas as linhas do prograsa desde a 110 até a 130.
Para o comando RUN ndo é possivel determinar apenas usa parte das linhas.
ELIMINANDO QU COPIANDO O QUE FOI ESCRITO
fQuando o retrocesso ou as teclas de reescrever sin pressionadas, o CURSOR
¢ sovisentado., Aléa de movimentar o cursor, elas taabés elisinam ou reescre-

ves caracteres, coao vocd jé aprendeu no CAPITULD 2. Entretanto, & possivel
gover o CURSOR sem afetar nada, exceto a sua posigln.

3-9



Cinco teclas sdo usadas para executar estes movimentos. Elas sdo!
ESC I 1 K M

Veja coso usa-las:

B\

( ‘;;:“::7L_‘|_L=_Jo‘:rs |
E< QW ERITIY VR THO] P ] berw]
T [A IS OfF G IREEERITT =]~
v [Z DT VBN M1 1 7] [

| L _

\. Y,

Primeirc veoc® coloca o cosputador es sodo de edigdo, pressicnands e sol-
tando a tecla ESC; entdo, usa I para sover o cursor para cima, J para sové-lo
para @ esquerds, K para sové-lo para a direita; M para aové-lo para baixo.
Para mover g cursor repetidasente, pressione uma das teclas indicativas da
diregdo do cursor (I, Jy K, ou B) ac sesso temspo que pressiona a tecla RPT. O
tursor ird andar rapidamente enguanio as duas teclas estiveres pressisnadas.
Se o cursor atingir a base do video, ele ird parar, e a tela ird subir usa
linha de cada vez. Se ele atingir o canto direito da tela, ird desaparecer,
reaparecendo novamsente no infcio da linha seguinte. Pratique, smovendo o cur-

sor ao redor da tela com estas cinco teclas.

Buando vocd se cansar do sovisento sisples do cursor, pressione a barra

de espago e tudo voltard 2o noreal.

 soviaento sisples de cursor causado pelas teclas J e K, quande vistes
na tela, sdo iguais aos movimentos causados pelas teclas retrocesso e rees-
crever, mas os efeitos sdo diferentes, como voc® verd guando listar os resul-
tados. 0 movisento simples do cursor ndo causz nenhusa aodificagdo no texto
sobre o qual passa, enquanto que as teclas retrocesss e reescrever apagas ou

reescreves os caracteres sobre os quais passaa.

Por exeaploy escreva:

Estes movisentos sisples do cursor tés uma aplicagdo ndo tio simples.
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130 PRUNT "TESTE DO MOVIMENTO"
140 PRINT ¢ DO CURSOR"

teclando RETURN apés cada linha. 0 seu computador parece ter aceitado o5 co-
sandos, sas quando vocd tentar rodar o prograsa obterd a sensages:

TBRAFIA —-ERRO EM 130

Para tazer a correcdo necesséria, pode-se usar um artificio, evitando ter
de reescrever a linha toda. Primeiro liste o programa e tecle ESC. fgora te-
cle I tantas vezes quantas necessirias para mover o cursor até a linha incer-
reta. Fressione a tecla J para sover o cursor até o inicio da linha e use a
tecla de reescrever para passar o cursor sobre todos os caracteres gue prece-
des a letra "U" no comando “PRUNT”. Tecle ua "I" sobre o "U" e continue cos a
tecia de reescrever até o final da linha. Entdo, tecle RETURN e liste o pro-
grama para verificar se a linha foi corrigida devidamente.

Huando vocd precisa corrigir ua pedago de linha que aparece ea algua lu-
gar da tela, o sovisento sisples do cursor, as teclas retrocesso {(-) e re-
escrever {-3), se usadas, corrigirdo coe maior rapidez. Se vocé perder alguns

sinutos trabalhando coe estas teclas, agora, ird econoaizar suito tespo, mais
tarde.

A tecla retrocesso s6 funciona na linha que voc® est4 escrevendo. Se voce
escrever uma linha de prograsa e entfo executar us movimento siaples de cur-
sor antes de teclar RETURN, 2 linha de programa que voc acabou de escrever
{ndo os caracteres sobre os quais o retrocesso passou) serdo afetados pelos
movimentos da tecla retrocesse. 8 tecla reescrever, no entanto, ird reescre-
ver s6 o caracter sobre o qual ela passou.

COMENTARIOS SOBRE O APRENDIZADO

Huitas vezes podes ocorrer dividas sébre a linguages que ndo sdo respon-
didas diretasente neste sanual. Usa delas poderia ser: No comando

FRINT "MANUAL"
vocé precisa dar um espace apbs a palavra PRINT? Ao invés de lhe daraos uaa
resposta, nés recoaendasos que vocé ligue o seu cosputador e experisente os

dois sodos. Normalsente, uma simples experifncia responderd a sua pergunta, e
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desde que vocd tenha experimentado sozinho, nés leabramos que foi suito se-
lhor do gque se vocd tivesse apenas lido a solugdo.

EVITANDO ACIDENTES

Anteriorsente, neste capitulo, voc® aprendeu a apagar usea linha escreven-
do o seu ndmero e pressionando RETURN, Este € o método favorito para a intro-
dugdo de erros no seu programa. Suponhamos que vocd gueria eliminar a linha
1100 do seu prograsa, mas Bnganou-se e e5Creveu.

110  RETURN
Infelizaente vock acaba de eliminar a linha 110. Outro exeaplo seria: vo-
cé quer consertar a linha 450, escreve 450 , pensa selhor e decide ndo mu-

dar mais a linha. Neste caso, NAO tecle RETURM. Acione a terla de retrocesso,
passando sobre o 450 , ou tecle o cosando especial:

CTRL
X

Usando CTRL X vock coloca usa barra no final da linha que voc® estd es-
crevendo e serd cosc se nunca tivesse escrito esta linha., Esse comando € co-
nhecido por "esquega esta linha®.

A COMPARACAO E A VERDADE

0 seu cosputador pode distinguir o que & verdadeiro e o gue ndo é. Para
que isto seja possivel, & necessdrio a introdugdo de alguns sisbolos. @ sia-
bolo > significa "maior que”. A afirmagdo 6 > 2 {que & lida "seis maior que

dpis®) & certasente verdadeira. 0 computador usa o nisero | para indicar a
verdade.

Se voch digitar

PRINT &6 > 2
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seu computador responderd cos 1. A afirsaglo 55 ) 78 & falsa. Seu computador
usa 0 nimero zero para indicar o que ndo & verdadeirc. Se voch agora digitar:

PRINT 55 > 78

seu cosputador responderd ros o nimerc zero.

0 simbole ¢ significa "senor que®, e vocd pode fazer proposi¢Bes usando-o

Rbaixo tesos os sisbolos usados para fazer afirmacles ou compara-

maior gue
menor que
igual a

R TS
i

e M

diferente de

Para escrever os sisbolos de *saier ou igual a" e “senor ou igual a® no
teclado do seu coaputador, voc-prieeire deve digitar (ou ) e depois =.
Para escrever o siabolo de "diferente de” vock deve teclar ¢ e depois }.

Pense sobre elas e teste para ver quais das afirmacBes abaixo 540 verda-
deiras e quais sdo falsas:

5 <r 5

6 ¥ 2

8 » 8

8 <= g

9534 = 4359
5 < 8

45 »= -4

-8 ¢ -7

-2 r= -5

9 Lx -9

maior ou igual a
senor ou igual a



#s atirmagBes podes incluir varidveis e expressfies, tanto quanto nlseros.
Por exeaplo, se introduzirmos no computador a instrugdol

PRINT (45 # &) (> {453 + &)

nés imprimiresos o valor 1, pois 270 ndc & igual a 5! (lembre-se que ! indica
que & afirmagdo & verdadeiral. VYocd j& viw o que o cosputador pode distinguir
a verdade da falsidade em afirsacBes sobre pimeros. Entretanto, uea afirsacde
coso LEITE » CERVEJA pode ser falsa ou verdadeira, dependendo do valor das
varidveis LEITE e CERVEJA. Se:

i

LEITE = &
e
CERVEJA

C_?
entdo a afirmagdo LEITE > CERVEJR & falsa. Mas se:

LEITE = -8

e

CERVEJA = —15

entdo a messa afirsagdo anterior passa a ser verdadeira,
s afirsagles; para o computador, tém o valer nuaérico de "zero” ou

*us”, Elas podee ser utilizadas es expressfies aritséticas no lugar dos ‘“ze-
ros" ou dos nieeros “us”. Por exesplo:

FRINT 3+(432)

terd como resposta 4 . O cosandol
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4

T=4<33

s ]

dd a T o valor 1, pois 4 & diferente de 3 e dessa forea a afirmagdo 4()3 as-
suge ¢ valor 1. O comando:

FRIO=47=19
parece bastante confuso i priseira vista, @as é facilsente entendido. Sendo
&7 diferente de 19, conclui-se que a afiraacdo 67=19 & falsa e teme valor
zero. Dessa forsa, o cosando, aparentesente confuso, pode ser traduzido por:
FRIO=0
Como nds j& visos, o cosputador usa ! para indicar verdadeiro e 0 para
falso. Se algo ndo & verdadeiro, é falso. Para seu cosputador ndc existes
“seias verdades”, Experimente isto:
FRINT MOT 1
e depois experimente
FRINT NOT O
0 cosputador entende que ndo verdadeiro & falso e nio false & verdadeiro.

E evidente que vocé pode usar expressfes no lugar de "zeros® e “ums®, co-
BO 553l

FRINT NOT {(435>3)
A sentenga: |
TRIANGULOS TEM TRES LADOS
¢ verdadeira. E a sentenga:
ESTE MANUAL E BRASILEIRO

taebém é verdadeira. Considere agora a jungdo das duas:



TRIANGULOS TEM TRES LADOS
E ESTE MANUAL E BRASILEIRO.

Esta sentenga & falsa ou verdadeira? £ verdadeira. Considere esta outra:

TRIANGULOS TEM 0OITO LADOS
E ESTE MANUAL E RUSSO.

Esta senten¢a é falsa. Geralaente, quando voc® coabina duas sentengas, ou
afirmagbes cos a letra E , vocé obterd:

a. Usa nova sentenga verdadeira, se as duas originais o fores, ou,
b. Uma nova sentenca falsa, se pelo senos uma das originais o for.

f cosputador sabe como detersinar se uma afirsacdo contendo a palavra AND
(E} & falsa ou verdadeira. Teste seu computador cos as sequintes instrugles:

FRIMT 1 AND 1

FRINT 1 AND ©

FRIMNT O AMD 1

FRINT O AND ©

FRINT (Z:>2) AND O
FRINT (NOT ) AND (4=5)

Esta sentenga & falsa ou verdadeira?

UM TRIANGULO TEM TRES LADOS
OU  ESTE LIVRO E EM LATIM.

E verdadeira. Us tridngulo tem trés lados, mesmo gue o livro ndo seja es
latis. Entdo a sentenga come ue todo & verdadeira. Em geral, quando vock cos-
bina duas sentengas cos 2 palavra "OU®, vocd cbterd:

3. Uma nova sentenga verdadeira, se pelo aenos uma das originais o for, ou
b. Uea nova sentenga falsa, se ambas as originais o forea.

{0 cosputador tasbéa pode detersinar se uaa afirasagds contendo OR {0U) &

ftalsa ou verdadeira. Experisente cada uma destas afirmacles no seu cosputa-
dor apds pensar sobre qual deverd ser a resposta:
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Geralmente o comandeI = funciona assia:

IF {expressdo aritaética) THEN {alqua cosando)

Primeiro a expressdo aritsética é calculada. Se ela resulta em zero {fal-
sa) todo o resto daguela linha de programa é ignorade, e o computador vai pa-
ra a préxisa linha. Se o resultade da expressdo ariteética nfc for zero (ver-
dadeira), o restante daquela linha de programa & executade.

0 cosando IF é muito poderoso, e ele aparecerd es quase todos os progra-
mas gue voc® escrever. Para treinar, experisente este prograsa:

MER

400 GR

410 LINHA = 1

420 COLOR = LINHA

430 HLLIN 0,39 AT LINHA
440 LINHA = LINHA + 1
450 IF LINHA<L6 THEM GOTO 420

GUARDANDO PROGRAMAS NO DISCO
{Pule esta segdo se vor® ndo estd usands unidades de disco)

Neste ponto, talvez vock deseje guardar alquns destes programas que ves
usando, ea discos flexiveis {("diskettes"). Simplesmente faca seu programs
{ndo esquecendo, na hora da digitagdo, de comecar por NEW) e depois de termi-
nado, digite:

S AV E

sequido do nose que vor® quer usar quando se referir ao prograsa, e entdo,
tecle RETURN. Por exeaplo, se vocd gquisesse quardar o prograsa acisa dando a
ele o nose LINHAS, voc® escreveria:

SAVE L INHAS
Uma vez que o programa estd quardade, tecle:

CATALGBE



sequidos de RETURN, para ver o nose do seu programa listado coa os outros, no
"diskette®. Vocr& poderd entdc rodar (RUN) o seu prograsa chamado LINHAS, ses-
pre gue desejar, escrevendo:

RUN  LINHAS

Experimente guardar {SAVE) algum programa ogue escolher, Se vocd  aciden-
talsente errar o comando, provavelsente obterd a3 mensages 76RAFIA -ERRO. Sis-
plesmente reescreva o cosando corretamsente e tecle RETURN.

Obs: Para operar este cosando, € necessdrio ter o DOS carregado {ver pé-
gina 1-14).

Algueas vezes & desejdvel colocar ue programa que estd gravado no disco,
na meafria do cosputador, sea ter que rodd-lo. Por exempls, vocd deseja amo-
dificar o prograsa antes de rodd-lc (RUN}. O cosando LOAD & Gitil neste caso.
Para usd-le, sisplessente digite LOAD, seguido do nome do programa que vocé
deseja. Imagine que vocf deseja carregar o prograsa chamade LINHAS. Escreva:

LBRD L INHAS
Se vock sodificar o prograsa e eptde desejar rodar (RUN) a nova versdc
gue estd na seadriz do cosputador e ndo a que estd gravada no disco, les-
bre-se de escrever sosente!
RUN
Caso vock se esquega e digite

RUN L INHAS

a versdo antiga que estava guardada no disco serd recarregada, apagando assis
2 pova versdo da seséria.

Voc® pode usar os cosandos LOAD e SAVE para transferir programas de ua
"diskette” para outro, carregando (LOAD) 3 memdria com o prograsa de us e
guardando {(SAVE) o programa no outro. Pratique, usando os comandos LOAD e
SAVE. )
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GUARDANDO PROGRAMAS EM FITA "CASSETE"
{Pule esta se¢do se voc® ndo estiver usando um gravader cassete)

Para guardar (SAVE) us prograsa que vock deseja usar mais tarde, nusa fi-
ta cassete, priseiro cologue us cassete virges no seu gravador e volte-o até
0 cosego, onde o seu programa gravado serd facilsente encontrado. Acigne a

gravagdo ({geralsente as teclas PLAY e RECORD pressionadas simultaneamente),
De volta ac teclads, escreva:

S AV E

Buando voce teclar RETURN, o cursor piscante ird desaparecer, Apbs 10 ou
13 sequndos, o computador emitird ue "bip", indicando que a gravagdo termi-
nouy e o cursor reaparecerd. Aperte a tecla STOP do gravader, volte a fita
para o comeco e estard pronto para voltar 3 prograsagdo. 0 seu prograsa, que
estava no computador, ndo foi afetado eam nada pela gravagdo.

OUTROS PROBRAMAS GRAFICOS

Anteriormente, vocd colocou quatro pontos coloridos nos cantos na tela.
Agora escreva este prograsa:

NEW

19D GR

200 COLOR = @
210 PLOT 0,0
220 FPLOT 0,39
230 PLOT 39,39
240 FLOT 39,0

Liste (LIST) o programa para conferir se voc® o escreveu corretasmente, e
rode-o {RUN). Rdpido, ndo &7 Para mudar as cores, apenas mude a linha 200 e
rode o prograsa novamente. Experimente listar o programa. Note que 2 listages
passa através da estreita janela de texto no fim da tela. Isto continuard a
acontecer até que vocd escreva:

TEXT
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para sair do acdo gréfico e retornar 2 textes. Depois liste-o novamente.

0 programa seguinte torna toda a tela de uma sé cor.

NEW

200 GR

210 COLOR = 9

220 COLUNA = O

230 VLIN 0,39 AT COLUNA

240 COLUNA = COLUNA + 1

250 IF COLUNA<C4O THEN 6GOTO 230

fAqui temos uma rdpida explicacdo sobre o que acontece quando vocé roda
{RUN) este programa. A linha 200 aciona o sodo grafico (6R). A cor & selecio-
nada na linha 210, O prograsa deve comegar na coluna O da tela, sequindo até
a coluna 39. A linha 220 garante que o programa coaece na coluna 0. Agoera que
a coluna O estd preenchida com a cor desejada, a linha 240 incresenta 2 colu-
na es uma unidade. 0 valor da coluna & 1 agora.

# linha 250 verifica se o novo valor de COLUNA € menor do gque 40. Se o
fory o prograea retorna para a lisha 230 para desenhar uma nova linha verti-
cal naguela coluna. No entanto, quando o valor de columa atingir 40 (ma tela,
a sdzima coluna € a 39), o programa chegou 2o fia.

260 6GOTG 210

e observe o que acontece. Buando este prograsa ird parar? Liste (LIST) o
programa e certifique-se que vocd entendew o que ele faz, antes de prosseguir
neste manual.

Buando vock terminar de usar o prograsa de tela colorida, pare o computa-
dor {CTRL C), volte ac modo de texto {TEXT), limpe a tela (HOME) e experimen-
te o programa que apresentamps a seguir. Ele usa usa instrugdo nova e suito
isportante: o cosando REM. "REM* vem do ingles "REMark” e significa COMENTA-
RI0. Este comando persite que vocd coleque comentérios es prograsas. 0 cospu-
tador ignora os cosandos REM, que sdo feitos exclusivasente para beneficiar
o operador. Veja como € facil acoapanhar este programsa onde REM {cosentdrios)
sdo usados:
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200 REM ACIONAR MODO GRAFICO
210 GR

220 REM ESBCOLHER A COR

230 COLOR = 1

240 REM LER CONTROLE ZERO

250 X=FDL (0O)

260 REM DIVIDIR FOR 7 PARA O
MAXIMO VALOR DE X SER 34

270 X=X/7

280 REM LER CONTROLE UM

290 Y=PDL (1)

300 REM LIMITAR A VARIACAOG FPARA
MANTER Y NA TELA TAMBEM

310 Y=Y/7

320 REM MARCAR O FONTO
330 FLOT X,Y

340 GOTO 250

A divisdo por 7 é necessdria, usa vez que a fungdo PDL nos d4 valores en-
tre 0 e 233, e a tela 56 aceita linhas e colunas coe valores entre 0 e 39. A
divisdo por sete resulta es valores desde {(0/7)=0 até (255/7) = 35.4285715. O
sodo grdfico automaticasente arredoenda valores de coordenadas para o inteiro
mais préximo cujo valor seja menor ou igual ao valor dado. Ea outras pala-
vras; as coordenadas X e Y sdo arredondadas para baixo, para os inteires de 0
a 36, podendo dessa forsa serem sarcadas (PLOT), Este sétodo ndo utiliza 2
tela toda. Para utilizar toda a largura da tela, no lugar de:

270 X=X/7
voc® poderia usar essas duas linhas:

270 IF X239 THEN X=239
273 X=X/6

para cospletar toda a altura da tels, voc® poderia fazer a messa coisa usande
a coordenada V.

0 cosando IF limita o valor de X es 239. o modo gréfico de baixa resolu-

¢do do computador, 239/6 & arredondado de 39.83333 para 39. Este uso do co-
sando IF para lisitar o alcance de uma varidvel & bastante comua.
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“LOOPS" DOS COMANDOS: FOR E NEXT

Voltas, do tipo *loop”; sejam elas executadas por avifles ou por prograsas
de computadores, téa sempre ua comego {topo) e um fim. No programa:

NEW

100 MUMERQ=0

110 PRINT NUMERO

120 NMUMERO=NUMERQO+1

130 IF NUMERO <= 12 THEN 60TO 110

2 lisha 110 é o topo do *loop®, e a 130 & o fis. O programa isprise os intei-
ros de 0 a 12 inclusive. 0 nimers 12 é o ligite do “loop”. Uma outra maneira
gde escrever us “loop” é usar us comando que ngs ainda ndo discutimos: o co-
nando FOR. Nds podemos usar este comando para reescrever ¢ programa anterior:

200 FOR NUMERO=0O TO 12
210 PRINT NUMERO
220 NEXT NUMERD

Para rodar esse novo programa, use:

RUN 200

Se vock apenas escrever RUN, o programa que cosega na linha 100 {0 asenor
niaero de linha na mesfria) serd executado.

A linha 200 contéam o novo comande FOR. Ele comeca colacando ea NUMERD o
valor 0. Isto € exatasente o que a linha 100 faz. Entdo a linha 210 é execu-
tada. O fia do "loop” estd na linha 220. A.varidvel NUNERD 6 acrescida de | e
entdo comparada com o limite superior especificado no comande FOR (12) Se NU-
HERD nfo & superior ao limite, a execugdo continua no cosando 1aediatamente
seguinte ao FOR. Se 2 varidvel ultrapassar o limite, o prograsa sai do *1oop”
e vai para o comando apés NEXT. Neste caso, o programa sai do “loop* e, coso
ndo hé linhas apbs o comando NEXT, ele tersina.

A vantages mais 6bvia do sétodo de construcdo de "loops® FOR/NEXT é que
ele econoeiza um comando. Mas a mais isportante é que ndo se precisa pensar
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suito para escrever us “loop®, quando se usa o FOR/NEXT. Se vocd quisesse de-
senhar uma série de linhas horizontais na tela usando cada uea das 15 cores,

vocd poderia escrever:

3000 GR

3010 FOR X=0 7O 15
3020 COLOR = X

3030 HLIN 0,39 AT X
3040 NEXT X

Usa outra vantagea & que & auitc mais fdcil ler um sisples coaando FOR do
gue procurar trés comandos para visualizar o que um "loop” estd fazendo. Para
encontrar o fia de us "loop" FOR/NEXT, tudo o que vocd tem que fazer é procu-
rar por us NEXT que tenha a mesea varidvel do FOR.

Talvez seja bos mencionar que, a menos gue voc® saiba como o cosando FOR
funciona, vocé ndo precisa usd-lo. Ele ndo acrescenta nenhug conhecimento aos
que vorB j& tea. Ele apemas torna alguns prograsas mais ficeis de seres es-
critos. A opgdo & sua.

Neste ponto, se vocé tes seguidé os exesplos deste manual no seu computa-~
dor, deverd remover a parte de prograsa situada entre as linhas 3000 e 3040,
inclusive, assis’

DELL 3000, 3040
e entdo listar (LIST) o prograsa para conferir o resultads.

Para imprisir apenas os niseros pares de 0 2 12, voc® poderia usar o pro-
grasa:

100 COISA = O

110 PRINT COISA

120 COISA = COISA+2

130 IF COISA <= 12 THEN GOTO 110

0 segredo esté na linha 120, onde 2 & adicionado a COISA. Nés dizemos que
o "loop" tem passe 2. Para ter ue "loop” FOR cos passo 2 estreva:

200 FOR COISA=O TO 12 STER 2
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0 resto do prograsa serd coso as linhas 210 a 220 das pdginas anteriores,
exceto pelo NUMERG que deverd ser sudado para [OISA, seapre que aparecer. O
passo {(STEP} pode ser qualquer nimero dentro da faixa de trabalho de seu coa-
putador. O passo {(STEP) tambés pode ser negativo, por exesplo:

200 FOR COISA=39 TO 15 STEF -3
Escreva esta linha e experisente, digitanrdo:
RUN 200

Pratique us pouco cos o comando FOR, se voc® deseja aprender a usd-lo,
Muitos exeaplos daqui por diante usardo o cosando FOR.

Juntasente com as convenidncias do comando FOR, temos alquaas limitagfes.
Por exeamplo, "loops" FOR/NEXT talvez sejam internos, mas ndo devem se cruzar,
Eis agui alguns exemplos que demonstram a idéia:

MEW
300 GR
310 FOR C=1 TO 15

J20 COLOR = C

E30 FOR LINHA=D TO 39
340 HILLIN ©.39 AT LINHA
S0 NEXT LINHA
60 COLOR = (C-1
370 FOR COLUNA=O TO 39 —
280 VILIN 0,39 AT COLUNA
390 MEXT COLUMA
400 MEXT C

Este programa € ua exeaplo de dois niveis internos. Pense sobre isto e
rode (RUN) este programa antes de ir para o préxiso. Lembre-se, quando esti-
ver escrevendo programas usando cosandos FOR, de que cada FOR deve ter ua
NEXT correspondente.
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MEW
=00
Sio
S520
S30
540
550

&ento.

MEW
200
310
F20
X300
EAD
JE0
AHD
370
280
Z90
400
410

xadrez. Note que COLOR

UM PROBRAMA ERRADO

FOR M=10 TO 20
FRINT N
FOR J=30 TO 40
FRINT J
NEXT N
MEXT J

Este prograea ndo funcionard, Seus “loops® estdo cruzados e vock receberd
apenas uma mensages de erro. Se vor® quiser cruzar "loops" de forsa intencio-
nal, use comandos IF. Cos o comando IF ndo haverd qualquer problema de cruza-

MAIS UM EXEMPLO DE "LOOPS" INTERNOS

BR
Gt
FOR COLUNA=O TO 35 STEP 5

FOR TRACO=0 TO 30 STEF 10 —
C=C+1

IF Cx135 THEN C=0D

COLOR=C

FOR LINHA=TRACO TO TRACO+9 —
HLIN COLUNA, COLUNA+4 AT LLINHA
NEXT LINMHA
MEXT TRACO
NEXT COLUNA

Este prograsa utiliza trés niveis de "loops® internos para desenhar um

ndo pode ser usada como uma varidvel de us FOR/ NEXT.

COLOR € uea palavra reservada na linguagem BASIC que vocd estd utilizands.
Tente agora rodar o prograsa retirande a linha 300. 0 que acontece?
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GANHANDO BRILHO

Se vocd estd cansado de isprimir caracteres brancos es fundo preto, gos-
tard bastante desta segdo. Digite:

I N V E R § E

e olhe para o colchete e o cursor no video. 8 colchete deverd estar preto nuas
funde branco. Agora escreva um sisples prograsa cosD:

MEW
100 FRINT "FPRETO NO BRANCOY

e rode-o. Nido é bes diferente do habitual? fgora digite:
F L A § H
e rode o prograsa novaeente. Vocd verd a sessa frase "piscande”.

Note que INVERSE e FLASH afetam somente 2 forea da saida do cosputador
para o video. Os caracteres que apareces na tela continuas os mesmos, apenas
con outra forma visual. Estes cosandos podes ser usados tantc em execugdo i-
gediata quanto es programas. Experimente-os, Apds usar os cosandos INVERSE e

FLASH, se gquiser retornar ao "branco no preto”, digite:

N 0O R B & L

IMPRIMINDO COM DETALHES

fomo experiBncia, escreva este prograsa e veja o que ele faz guands vocd
o rodar:

NEW
100 PRINT"CHARME"
110 GOTO 100

Pare o prograsa coa CTRL C. Entdc acrescente na linha 100 uaa virgula:
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100 FRINT "CHARME",

e rode o programa novasente. Como vocd v8, a adigdo desta virqula peraite que
voc® imprima a palavra es colunas. fgora substitua a virgula {,) pelo ponto e
virgula {5):

100 FPRIMT "CHARME":
e rode o programsa novasente, Desta vez 2 safda & "empacctada”; isto &; nip

sobram espagos entre o que voc® aandou o cosputador iamprimir. Ele ispriase
CHARME ap6s CHARME, até gue 3 tela esteja rapidamente completa.

Para parar a execugdo, digite:

CTRL
L

Mude o prograsa, acrescentando estes comandos:

Qi V=59
100 FRINT V

depois, rode-o (RUM). Agorz sude a linha 100 para:

100 PRINT V.
e rode novasente. Entdo, pude a linha 100 para:

100 PRINT. V3
e observe que tanto a virgula {,} comc o ponto e virgula {;) tasbés podem ser
usados cos valores nuséricos. A habilidade de coclocar nimeros us aps o ou-
tro, sem espagos de separagdo, muitas vezes é bastante atil, Virgulas e pon-
to e virgulas podes ser usados nus comande PRINT.

Apague o prograsa antigo com o cosande MEW , e digite:
100 TIROS=Z

110 BOLAS=3
120 FRINT TIROS.EOLAS



Vocé pode tornar a saida mais clara incluindo mensagens no cosando FRINT.
Por exeaplo, sude a linha 120 para:

120 FPRINT "0S TIROB E AS ROLAS SA0 "j
TIROS, ROLAS

Note que us espage foi deixado logo apds 5AD, para que o nimerc de tiros
nde ficasse “grudado” 3 palavra. Outro sode, até preferivel, de se fazer a
gesma coisa, & trocar a linha 120 por:

120 PRINMT "0S8 TIROS E AS ROLAS SAC "j
TIROS:" ";BOLAS

Mesta versdoc, us espago, representado pelas aspas, foi deixado entre o
ntisero de tiros e as bolas. Entretants, 3 melhor forma de se ordenar essa li-
nha é a seguinte:

120 FRINT "TIROS "3 TIROGS
! BOLAS  "iRBOLAS

Essa nova forma da linha 120 sostrard no videc algo similar a um placar.
Digamos que vock queira isprimir a palavra ABUI cosegando na décima coluna {2
tela tes 40 colunas). Vock poderia usar a seguinte instrugdo:

120 PRIMT® ALY

Deixamos 9 espagos es branco antes da palavra AQUL. Teria sido sais sim-
ples se tivéssesos usado o comando TAB. Como nas mdquinas de escrever, vock
pode tabular no cosputador, da seguinte forsa:

120 PRINT TARCLO) "AQUIY

Experimente, verifique come produz o seseo efeito que colocar 9 espagos
entre as aspas coso nds fizesos acima.

Através da combinagdo de TAB e do "loop" FOR, voc@ pode programar alguns
bonitos efeitos visuais. Por exesplo:

NEW

200 FOR N=1 TO 24
210 PRINT TABMNY "X"
220 NEXT N
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Nossa tela & cosposta por 24 {ndo 30) linhas horizontais de texto. Por-
tanto, o limite do "lcop” no proprasa anterior & 24.

TAB ndo pode ser usado para sover para trds {para a esquerda) nusa linha.
Sosente movimentos para a frente sdo levados es conta. Para ieprimir es usa
linha particular, vocé pode usar o cosandc VTAB . A linha ma parte superior
do video & a1l e a inferior, 24. VIAR, ao contririo do TAB, ndo & usado nus
cosando PRINT,

Voc® pode tabular horizontalsente com o cosando HTAB; se ndo quiser usar
o PRINT. HTAB funcionz cose TAB, exceto que ndc & usads nus comando
PRINT. Alée disto, HTAB pode fazer a ispressdo comegar i esquerda ou ) direi-
ta da posicdo ea que estava sendo feita. 0 caracter mais § esquerda es usa
linha estd na posicde 1, enguanto que o mais } direita estd na 40. A sequir,
apresentasos us curto prograea que desonstra o uso de HTAB e VTAB:

MEW

590 HOME

00 FOR X=1 TO 24
610 FOR ¥Y=1 TO X
620 HTAR X

630 VTAR Y

640 FPRINT "EAMANA"
630 NEXT Y

660 MEXT X

670 GOTO 600

Antes de rodd-lo, experimente visualizar o que ele fard.

TAB funciona es execucdo imediata, mas vock s6 pode usar VYTAB e HTAB
er programas. Os comandos TAB, HTAB e VTAB agea cosmp as coordenadas no PLOT
entretanto, algusas diferengas deveas ser consideradas. As 40 colunas para
o coeando TAB sdo numeradas de ! a 40, roao serias numa sdquina de escrever,
enquanto que as coordenadas da instrugfe PLOT varias de 0 a 39, o que é bes
mais conveniente para prograsas grdficos. Desde que caracteres sdo maiores do
que “quadrados”, nds construigos gréficos no lugar onde poderiamos imprimir
24 linhas na tela. Entdo os limites de VTAB sdc ! e 24,

0 zero ou um nimero que seja suito grande ou suito pequenc para TAB, VTAB
ou HTAB, guande usados, dardo a seguinte mensages no viden:
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JQUANT. ILEGAL-ERRO

0 saior valor de VIAB é 24, mas o maior valor para TAB e HTAB & 2553. fa-
bos TAB e HTAB ultrapassas a dimensdo da linha e pulas para a seguinte. Para
ver isso es agdo, digite:

NEW

300 FOR K=1 TO 255
J10 PRINT TAB(K)K
F20 NEXT K

Entdo experisente sudar as linhas 310 e 320 por:
F10 HTAR K
F20 PRINT K
e adicione esta:

330 NEXT K

0 que acontece ac prograsa quando vocd coloca VIAB no lugar de HTAB?
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Capftulo 4
EXECUCAO DE GRAFICOS




cAPITULO 4
Execuclo de Graficos

CONVERSANDO COM UM PROGRAMA

Aqui tesos ua prograea que faz us ponto colorido se sover através da te-
12, pulando de us lado para outro:

MEW
400
{420
440
4460
480
500

G20

D40
560
580
&0
&20

EH40
&HHO
&H80
700
720
740
7860
780
B0
820
840
860
880

REM ESCOLHER A& COR DA BOLA
BOL.A=9

REM ACIONAR MODO GRAFICO
GR

REM FOSICAO INMITIAL
XANT=20

FEM MOVER A& RBOLA FARA
FREMNTE E PARA TRAS

XMov=1

FEM NOVA FOSICAO DE X
XNOVO = XANT + XMOV

FEM A BOLA-ESTA™ NA TELA?
IF (XNOVG == O) AND

(XMOVO < 490) THEN GOTO 720
HEM MUDAR A DIRECAO DE XMOV
MOV = —1#XMOV

GOTO 380

REM MARCAR A NOVA RBOLA
COLOR = BOLA

FLOT XNOVO, 20

REM AFAGAR A BOLA ANTIGA
COLOR = O

FLOT XANT, 20

REM GUARDAR A MOVA ROLA
XANT = XNOVO

REM MOVER MNOVAMENTE

GOTO =80

4



N6s sempre devesos nomear as varidveis cos certa coeréncia. Munca se es-
quega de verificar se o nome da sua varidvel ndo contém nenhusa palavra re-
servada da linguages. A razdo pela qual a varidvel XMOV foi chasada de "XHOV®
serd evidente se vocd sudar o seu valor. Experisente XROV = 2 por exemplo. Se
voc® colocar IMOV auito alto, a bola cosegard a pular violentamente através
da tela, sem deixar nenhuma marca enire as posigles.

Este tipo de programa € bdsico para muites jogos de TV, E aconselhével
gastar algua tempo estudando e fazendo mudangas no programa para verificar o
que se pode fazer cos ele. Seria usa boa idéia quardar (SAVE) este prograsa
para voc® ndo ter que reescrevé-lo novasente se fizer um erro fatal.

Buando vocd listar este programa, observard que ele ndo cabe inteirs nz
tela, e as lighas de programa passas tde rapidasente que voc® ndo  consegue
ler as primeiras. Usa das maneiras de ver todas as linhas do programa & lis-
tar (LIST) o prograsa per partes. Por exesplo, vocé poderia escrever:

LIST 400, 4680

E sd as linhas maiores que 400 e mencres que 680 serias mostradas. Entdo vocé
poderia listar o resto do prograsa. Vor® tasbéa pode usar o cosando

CTRL
E]

para interrosper a listagea do prograsa. Experisente listd-lo e rapidamente
digitar:

CTRL
5

antes que as linhas deslizea para o topo dé tela,

Para continuar a listages, digite CTRL 5 novamente. CIRL C tambés pode
ser usado para interrosper a listagem. Mo entanto, o CTRL € impede gque a lis-
tagem continue a partir do ponto ea gue estava.

Suporha que vocd ndo goste da cor da bola eostrada pelo sew prograsa e
queira mudd-la. Usa forma seria a alteraglc da linha 420 toda vez que dese-
j3sse  uaa nova Cor. E uma forma bem trabalhosa que pode ser simplificada se
vock fizer uma interagdo do programa coe sua vontade. Para realizagdo dessa
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interagdo, existe o cosando INPUT. Mude a linha 420 para:

420 INFUT BOLA

Quando o prograsa executar este comando, uea interrogagdo (?) aparecerd
na tela, sequida do cursor piscando. 0 compitador ird esperar até que alquéa
escreva us paserc e tecle RETURN. O nimerc digitado serd o valor de BOLA e o
prograsa continuard a execugdo. Talvez seja interressante idéia que o cospu-
tador diga o que ele estd esperande, na hora es que aparecer o ponto de in-
terrogacdo. Voc® pode adicionar estas linhas ao prograsa:

280 REM ACIOMAR MODO DE TEXTO

J00 TEXT

320 FRINT "FARA SELECIONAR UMA
COR FARA A BROLA,"Y

240 FRINT "ESCREVA UM NUMERO
DE 1 A 15"

360 FPRINT "AFOS O FONTO DE
INTERROGACAO. "

28O FRINT "ENTAO FRESSIONE &
TECLA "RETURN® .M

Podesos, tambée, incorporar uaa mensages no comande INPUT:

420 INPUT "QUE COR DE ROLA
VOCE DESEJA (1 A& 153)7"3 ROLA

Note que num coeando INPUT a2 mensagea deve estar entre aspas e um ponto e
virgula {j) deve aparecer entre a mensagem e o nome da varidvel. Buando us
comando INPUT contés uma sensages, a interrogacdo ndo aparece apés o comando.
Se voce quiser que uea interrogacde aparega, deve inclui-la na sensagea do
INPUT.

Voc® poderd usar as teclas de retrocesso (- e reescrever -} para cor-
rigir erros que coseter ao teclar o valor solicitado apfs o comando INPUT,
sas leabre-se: se cometer erro e teclar RETURN, receberd uma mensagem de er-
ra. Se o caracter inserido ndo for ua ndsero,

7 REENTRE
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aparecera na tela. Se for inserido ue nisero suitc grande ou suito pequenc,
ou o prograaa deixard a bola se mover para o lado direito da tela e depois
parard, OU a BERS30RE

POUANT. ILEBAL ERRO EM 720

aparecerd na tela e o prograsa parard. A saioria dos usudrios ndo saberd co-
80 agir para recomecar a utilizagdo prética de seu prograsa. Por esta razde,
vock deverd fazer © programa verificar se todos os nimeros escritos pelo
usudrioc sdo corretos, desta formal

424 REM ROLA ENTRE 1 E 15

428 IF (BOLA > O) AND (BOLA < 1&)
THEN GOTO 460

432 PRINT "ESTE VALOR NAO ESTAC
ENTRE 1 E 15."

436 GOTO 420

Voc® estd cosecando a perceber porque nés reccsendamos para deirar  bas-
tante espago entre uma linha e a outra?

E uaa boa pratica de prograsacdc fazer us programa tdo "3 prova de erros®
quanto possivel. Voc® avangou até o ponto es que estd escrevendo mensagens de
erro para outros lerea. £ isportante que os usudrios de seu programs, na
grande saioria leigos, nunca recebas mencagens de errc do tipo 7BRAFIA -ERRD,
pois para eles ndo terd o menor sentido.

Toda vez que vor@ usa us comando IHPUT, seu programa deve verificar se o
que o usudric escreveu estd dentro de certos limites, para evitar que o
programa se perca ou falhe. 0 uso de sentencas em portugubs claro e a verifi-
cagdo cuidadosa de tudo o que o usudrio escreve sdo sespre necessirios.

A propbsito, vocl pode inserir vdrips valores em ua Gnico cosando INPUT.

0 comando:

Z0O0 INPUT X,YsZ

ird mostrar usa interrogagdo, coso de costuse, e entdo ird aguardar até que

trés nileeros sejam inseridos, O primeiro nisero serd inserido na varidvel I,
o segundo na varidvel Y, e o terceiro na 1. Os tres nimeros podes ser separa-
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dos por RETURN ou virgulas; porés, o Gltiso ndmerc deverd ser seapre seguido
de ue RETURN.

Buarde (SAVE} 2 cua selhor versdo do prograsa BOLA SALTITANTE, sé por
precaugdo. Entdo, se vocé ainda ndo o fez, tente adicionar movisento vertical
4 bola. Use as novas varidveis Yi, Y2 e YHOV. A solugdo & dada a sequir; po-
rés, tente fazer isto sozinho, antes de olhar.

Buando este prograsa estiver funcionando do jeito que voc® gquer, guarde-
o (SAVE) no seu disco ou gravador cassete. Nés o usaremos novamente mais tar-
de.

FORA DAS PAREDES

Agui teaps us jeitp de fazer a bola saltar fora das quatro paredes. As
instrugles com us asterisco ) sua frente, sdo aguelas que foras adicionadas
ou alteradas no programa "BOLA SALTITANTE".

780 KREM ACIONAR MODO DE TEXTO

00 TEXT

10 HOME

20 FRINT "FARA SELECIONAR
UMA COR FARA A BOLA,"

40 FRINT "ESCREVA UM NUMERQ
DE 1 A 15"

340 FRINT "AFOS 0O FPONTO DE
INTERROGACAC.

E80 PRINT "ENTAD FRESSIONE
A TECLA "RETURM .M

400 INFUT "QUE COR VOCE
DESEJAT "3 BOLA

424 REM COR DA ROLA 1 A 157

428 IF (ROLA » ©O) AND
{(BOLA<C16) THEN GOTO 460

4730 HOME

432 PRINT "ESTE VALOR NAO
ESTAT ENTRE 1 E 15"

434 GOTO 400

440 REM ACIONAR MODO GRAFICO

4460 GR
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REM FOSICAO INICIAL

XANT = 20

YANT = 38

REM MOVER A ROLA PARA
FRENTE E FARA TRAS

MOV = 1

REM MOVER A RBOLA PARA
CIMA E PARA BAIXO

YMOV = 1

REM NOVA FOSICAO DE X
XNOVO = XANT + XMOv

REM BOLA NA TELAT

IF (XMNOVO = O) AND
(XNOVO<40) THEN GOTO 686
REM MUDAR A DIRECAOD DE XMOV
XMOV = —1%XMOV

GOTO 58O

REM NOVA FOSICAQ DE Y
YNOVO = YANT + YMOV

REM A BOLA ESTA" NA TELA?
IF (YNGYO >= 0) AND
(YNOVO<40) THEN GOTO 720
FEM MOVER A BOLA FARA CIMA
YMOV = —1%YMOV

GOTO &86

REM MARCAR A& NOVA BOLA
COLOR = ROLA

FLOT XNOVO, YNOVO

REM AFAGAR A BOLA ANTIGA
COLOR = ©

FLOT XANT, YANT

REM GUARDAR A NOVA BOLA
XANT = XNOVO

YANT = YNOVO

REM MOVER NOVAMENTE

GOTO 380

Como voc verd guando rodar (RUN) este programsa; o resultado € ua pouco
repetitivo. Vocd pode alterar o “modelo de oscilagdo” sudando os valores ini-
ciais de XANT e YANT (linhas 500 e 519), mas agui temos uma sudanga que tal-

vez vocd prefira:
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580 XNOVO
6846 YNOVO

il

XANT+XMOV*FDL (0) /70
YANT+YMOV#FDL (1) /70

Para ver o que ele faz, mexa nos controladores de jogos.

Hais uma sugestdo. Porque ndo ter ue outro INPUT dande us valor 3 varid-
vel chasada FUNDD? Encha a tela uma vez com 2 cor FUNDO no comego do seu pro-
grasa {ap6s 6R}. Entdo, para apagar a posicdo antiga da bola, user

780 COLOR = FUNDO
pu até sesao
780 COLOR = FUNDO + 3

Arquive (SAVE) a sua versdo favorita deste programa.

CRIANDO SONS

Clicks, ticks, tocks, e virios outros sons sdo facilsente gerados. Vocé
pode fazer sons no seu cosputador gerades por programas.

Para consequir produzir qualquer som, vocd necessitard desta instrugdo:
150 80M ='PEEEC~16336)
Ndo hé& nenhuma explicacdo siaples para esta instrucdo. 0 nimero -16334 é
relacionado cos o "endereco de seafria” do alto-falante do cosputador e foi

definido no projetc do sesso.

0 comando PEEK manda o computador ler algusa meabria. Por exesplo: PEEK
(15000) & uma instrugdo que manda o computador ler a seméria 15000.

Na maioria das situagBes a utilizagdo do comando PEEK sosente nos fornece
ua valor nusérico, sas algueas situacbes, como PEEK-16336, resultas es alqusa
agdo diferente de um siaples ndaero.

Toda vez que o programa executa este comando, o cosputador ird produzir

us sindsculo "click”. Rode o programa e escute bes perto do coaputadory, cCom
atengdo.

Agora adicione esta linha e experiamente seu nove programa:
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160 GOTO 150

Para fazer o programa eeitir "bips" por ue perfodo lisitado de teapo,
adicione os cosandos:

140 FOR RBRIP = 1 TO 100
160 NEXT RIP

Un tom & gerado por uaa rdpida sequéncia de clicks. Bualquer prograaa que
usa PEEK(-16336) repetidasente ird gerar algus tipo de barulho. Dado que
-16336 & incacdo de se escrever, nfs iresos inserir ua ncve cosando que nos
permitird substituir -14336 por ue simbolo mais fdcil de ser estrito. Iatro-
duza o cosando:

100 8 = 168336
Para produzir um soa diferente”, ressonante, sude 2 linha 130 para:

150 SOM=FEEK {(S) ~-PEEK (8) +PEEK (8) -
PEEK (8) +PEEK (8) -FEEK(8)

Diferentes nimeros de PEEKs nua cosando produzirdo diferentes gqualidades
de "clicks®. Experisente rodar (RUN) alguaas variagfes. Para obter zuebidos,
ponha usa das variagles nus "loop®.Geralsente, gquanto sais ripide e o "loop”,
pais 2ltc ¢ o toa.

fAgora, para usar estes sons; carregue {LOAD) o prograea da bola bate e
volta, chamado FORA DAS PAREDES, na meafria do seu computader. Experisente
adicionar us sos cada vez que 2 bola bater na parede.

Usa solugdo possivel & dada na pdgina sequinte, mas priseiro tente fazé-
lo sozinho. (0BS.: o som ocorre seepre gue SHOV ou YHOV audaa de valor).

BARULHO PARA A BOLA BATE E VOLTA

Agui temos uas seio de tornar a bola audivel. Rdicione estas linhas ae
prograsa FORA DAS PAREDES:

240 REM DAR A "S8" 0 ENDERECO
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0000000000000 0900000000000 000

DO ALTO-FALANTE

260 8= —~16356

663 REM S50M DE BATIDA

6465 FOR B=1 T0O 3

670 SOM=FEEK (5) -FPEEK (8) +
PEEE (S)—PEEK {5}

675 NEXT B

695 REM S50M DE BATIDA

696 FOR B=1 TO S

697 SOM=FEEK (8) —FEEK (S) +
FEEK (8) -FEEK{(8)

698 MNEXT E

Agora experisente os seus priprios sons. Por que ndo fazer ua soa dife-
rente para cada parede?

NOTAS MAIS ALTAS E MULTIPLOS
COMANDOS EM UMA LINHA

Para conseguir tons ainda mais altos, uma outra caracterfstica da lingua-
gea pode ser introduzida. E possivel rolocar mais de us cosando na sesaa li-
nha. Experisente esta linha de prograsal

NEW v
SO 8=FEEK {-16336) @ 6O0TO 50

Os dois pontos (i) podes ser usados para separar cosandos ea qualquer
programa onde se deseja ter sais de us cosandoe na sessa linha.

No entanto, s6 o primeiro cosando da linha tes um nimero de comandoc. Des-
ta forma, us acesso a essa linha vai seapre se referir 3 priseira instrugdo
da linha.

fAgora acrescente:

40 FOR PAUSA=1 TO 23500 @ NEXT PAUSA



s vantagens de aGltiplos comandos cos us ndeero de linha cosus sio
as seguintes:

{ - Os cosandos sdo executados coe maior velocidade. {Issoc serd uma vantages
sosente se voc® necessitar de saior rapidez).

2 - Mais linhas do seu prograsa cabes na tela.

3 - VYocd pode escrever senos.

4 - Yock pode agrupar comandos que executas uea fungdo, come 3 PAUSA na li-
nha 40 ariasa.

3 - Regquer senos semfria. Isto serd usa vantages somente se vocf estd ultra-
passando o espago de meafria e o computador lhe dd a sensages:

PFALTA MEMORIA —ERRO
ou a mensages
PRFROGRAMA LONGO

enquanto vocd estiver imserindoc o programal.

Hi tasbéa algumas desvantagens:

{ - A leitura do prograsa & sais diffcil.

2 - A corregdo ou modificagdc do prograsa tambéa & sais diffcil.

3 - Voce s6 pode se referir ao primeirc cosando da linha.

4 - £ bastante desencorajador escrever uam longo comando siltiplo para depois
receber usa mensagem de erro como 76RAFIA -ERRO quande o programa for ro-
dado, sendo necessério entdo reescrever novamente toda a linha.

NOTAS ALEATORIAS (“*RANDOM™)

Experisente este pegueno programal

NEW

100 FPRINT RND(1)
110 GOTO 100
RUN
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0 RND na linha 100 significa aleatdric (RANDOMICD). A fungdc RND fornece
ntmeros aleatfrios. Pare o prograsa coa:

CTRL
£

s niseros gerados por este prograsa sdo fragles decisais aleatérias en-
entre 0 (zero) e | {um). Hude a linha 100 para:

100 PRINT RND )

e rode. Pare o programa e cospare o que vock escreveu com o que estd agora na
tela. RND{0) fornece o Gltisc nimero aleatérioc gque foi gerado.

Fragbes derimais aleatérias entre zero e uam sdo pouco usuais. 0s intei-
ros {nlaeros come 3, 6 e 10) sdo usados eais frequentemente. Para obter in-
teiros aleatfrios de 0 2 9 nbs tesos que adicionar algueas linhas ao progra-
sa. Digite:

NEW

0 REM DESIGMNAR NUMEROS

ALEATARIOS (FND) FOR X

100 X = RND (1)
110 REM MULTIPLICAR X FPOR 10
120 X = X ¥ 10
120 REM ELIMINAR A FARTE FRACIONARIA
140 X = INT (X)
150 FRINT X
160 GOTO 100

A linha 140 introduz a fungdo INT. O comando INT(Y) fornece o maior in-
teiro que & senor ou igual ac valor de Y. Por exeaplo, se o valor de X &
3.6754, entdo INTX) & igual a 3. O paréntese pode conter qualquer expressdo
aritmética ou varidvel nusérica.

fgora rode (RUN) este prograsa. Funcionou como vock esperava? Para fazer
o prograsa gerar nieeros de 1 2 19, em lugar de 0 2 9, simplesaente acrescen-
te usa unidade ac valor de X através desta linha:
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0 programa talver parega ua pouco complicado i priseira vista. Para ver o
que acontece, passo a passo, vocé pode adicionar vdrios comandos PRINT. Modi-
figue seu prograsa para que ele se parega com este:

90 REM DESIGNAR NUMERODS
ALEATORIOS FOR X

100 X = RND(1) : PRINT "X =
RND (1) " X

105 PRINT

110 REFM MULTIFLICAR X FOR 10

120 X=X¥10 : FRINT "X=X*10 ", X

125 FPRINT

130 REM ELIMINAR A FARTE
FRACIONARIA

140 X=INTI{X) I PRINT "X=INT{(X)",X

143 FPRINT

150 REM ADICIONAR 1 A0 VALOR DE X

160 X=X+1 @ FRINT "X=X+1",X

170 FRINT @ PRINT @  PRINT

180 FOR FPAUSA=1 TO Z000 :
NMEXT FAUSA

170 G60TO 100

Rode este programa e veja o que ele faz.

E eis aqui um exesplo de eficifncial pode-se condensar este prograsa es
apenas uasa linha:

A00 FRINT INT{1O#RND(1))+1 &
GOTO 100

Procure explicar como essa linha 100 funciona.
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SIMULANDO UM PAR DE DADOS

Voc® pode usar o gque aprendeu sobre nisercs aleatérios para escrever us
programa que simula um par de dados:

NEW
100
110

20

120

FRINT
PRINT
PRINT
FRIMT

" DADO EBRANCO ",
INT (&6 * RMD{1L)) + 1
"DADG VERMELHO",
INT (&6 % RND{1)) + 1

Este prograsa gera inteiros aleatdrios de "um® a "seis" para cada dado.
Para jogar de novo o dado, rode o prograsz novasente. Vocl consegue escre-
ver us prograsa de jogos gque use esses "dades’? Experisente.

Experisente escrever ua prograsa de usa linha que gere nimeros aleatfries
de 1 a 50. De 0 2 Z3. Escolha outros nimeros. Lesbre-se de acrescentar | ao
ac nimerc aleatéric se ndo guiser gerar zeros.

Agui temos us meio coloride de usar inteiros aleatéries:

MEW

200

210
220

g
RIS

240
230
260
270
280
290

GR

REM ESCOLHER COR ALEATORIA

COLOR

= INT (16 # RNMD{1))

REM ESCOLHER FONTO ALEATORIO
X = INT {40 % RND{1))

= INMT (40 % RND(1))
REM MARCAR O FONTO ALEATORIO
FLOT X,¥Y
REM COMECAR NOVAMENTE

cOTO

220

Experisente usar RND es outros programas. Voc® consegue escrever ua pro-
grama que desenhe linhas através da tela, em cores aleatérias?



SUB-ROTINAS

Isagine que inventasos um jogo que necessita de usa pega parecida com us
cavalo azul, com patas cor de laranja e cara branca. Aqui temos ua prograsa
que desenha essa pega:

NEW

1000 REM PROGRAMA FARA DESENHAR
UM CAVALD AZUL COM CARA
BRANCA E FATAS ALARANJADAS

1010 GR

1020 COLOR=7 : REM AZUL CLARD

1030 PLOT 15,15

1040 HLIN 15,17 AT 16

1050 COLOR=9 : REM LARANJA

1060 FLOT 15,17

1070 PLOT 17,17

1080 COLOR=15 : REM BRANCO

1090 FLOT 14,15

Ndo ha nada de errado neste programa; ele desenha us cavalo azul com
patas alaranjadas e cara branca. Agora, suponhamos que voc® precise desenhar
ue outro cavale ea algus outro lugar da tela. Voc® poderia reescrever este
prograsa com novos valores de X e Y, sas isto ndo seria agraddvel. Hé us ou-
tro seio de usar o mesao prograsa para por a figura es qualquer lugar da te-
la, sem ter que reescrevé-lo novasente.

A chave para fazer isto comeca com a observagdo de que se pode mover ua
ponto que estd pas coordenadas (A,B) para a direita, adicionande alge ao va-
lor da priseira coordenada (A, neste caso).

Por exesplo, o ponto (4,17) se move 10 colunas para a direita se sosarsos
10 3 primeira coordenada, criando o ponto (14,17).

Analogasente, um ponto se move para a esquerda se subtrairmos alge da
primeira coordenada {ou adicionarsos us ndaero negative). Uma simples expe-
riéncia sostrard que somando a, ou subtraindo de, a sequnda coordenada se mo-
verd para cima e para baixo, respectivasente.

Com esses fatos es sente, voc® pode reescrever o seu prograsa para “cen-
trar® o cavalo es quase todos os pontos X,Y da tela. Por que “guase” todos os
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NEW
1000

1010
1020
1030
1040
1030
1060
1070
1080

tes que cada nove cavalo

acionar o sodo gréfico
psar o prograga “ravalo”

Se vocd tentar rodar
Yor# poderia digitar:
80 X

90 Y
100

pontos? Porque se voc escolher um ponte central ea algusa das laterais, o
cavalo ird sair da tela e isto talvez lhe dé a sensagea

POUABNT. ILEGAL ERRD EM 1030 lou outro nisero de linha)

Eis aqui us prograsa aperfeigoado:

REM COLOCAR UM CAVALO EM
QUALQUER LUGAR DA TELA
COLOR=7 : REM AZUL CLARD
PLOT X,Y-1

HLIN X, X+2 AT Y

COLOR=9 : REM LARANJA
PLOT X,Y+1

PLOT X+2,Y+1

COLOR=1%5 : REM BRANCO
PLOT X-1,Y-1

Note gque o GR foi deixado de fora. Nés queremos usar estd parte do pro-
grasa para colocar vérios cavalos na tela. Um 6R aqui iria lispar a tela an-

fosse desenhado.

Este prograsa nio pode ser rodado assim como estd. Primeiro voc® precisa

2 escolher ¥ e V. Uma boa primeira tentativa de se
talvez seja:

20 GR

30 REM CENTRAR FRIMEIRO CAVALOD
40 X = 12

S0 Y = 35

rate

este prograsa, us cavalo ird aparecer no lugar dese-

jado; sas o prograsa tersina al. NOs queremes colocar dois cavales na tela.

70 REM CENTRAR SEGUNDO CAVALOD

-4
S

-
P

i
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Execute novasente a parte do prograsa da linha 1000 e depois, termine.

Yoc® sabe que o cosputador ndc pode ler aguelas estranhas instrugfes das
linhas 60 e 100. Ele pode, no entanto, ler:

GOSUR 1000

Us prograsa como aquele que comeca na linha 1000 & chasado sub-rotina.
GOSUB 1000 diz ac computador para executar 2 sub-rotina cosegando na linha
1000. Este cosando tasbéa precisa dizer ao computador para veltar para a li-
nha seguinte ao GOSUR quando ele tersinar de executar a sub-rotina. 0 cospu-
tador sabe que a sub-rotina tersinou guando ele encontra o cosando RETURN.
Para fazer a parte do seu prograsa que desenha um cavalo na tela ser uma cos-
pleta sub-rotina, adicione a linha:

60 GOSUR 1000
100 GOSUER 1000
1090 RETURN
Agora rode (RUN) este programa. Vock obterd a sensages de erro:
PURETURN" SEM "GOSUR" ERRO EM 1090
sas de qualquer maneira, o programa parece funcionar perfeitasente. De fato,
voce acrescentou ue pove comando i nossa linguages: us cosando de desenhar ua
cavalo! Agora vocd pode usar o coeando

GAOSUR 1000

para desenhar esse cavalo especial ea qualquer posicdo X,Y que desejar.

VERIF ICACOES

k parte do prograsa da linha 1000 & chamada sub-rotina ou subprograsa. &
parte do prograsa da linha 20 3 linha 100 é chasada programa principal,

Para ver o prograsa rodar, ou o curso da execuco, pode-se utilizar de us
de us cosando especial, chasado TRACE. Esse cosando especial pode lhe mostrar
porque o cosputador forneceu usa sensages de erro quando o prograsa de dese-
nhar us cavalo foi executads. Adicione esta linha ao prograsa espegial:
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10 TRACE

ey por ora, apague a linha 20. Ponha & cosputador ea sodo de TEXTO e rode o
prograsa.

s niseros que vocé v@ na tela sdo os nimeros de cada linha que & execu-
tada. Voc® pode observar gue o prograsa cosega na linha 10, continua através
do prograsa principal até a chasada da subrotina, executa-a, volta ao progra-
#a principal, executa novasmente a subrotina e, ndc eacontrando nenhus néaero
de linha senor, vai para a linha 1000, executando 2 subrotina novasente. Aqui
¢é que o probless ocorre. Vock cospreende agora a sensagem de erro?

Para resediar este problesa, acrescente esta nova linha ao programa:
110 END

Buando © programa atingir a linha 110, ele sieplessente fard o que a li-
nha eanda: FIH (END). Rode o programa sais uma vez. Nio hé mais sensages de
erro. Como vocd acabou de ver, TRACE & muito Gtil quando vocd estd tendo pro-
biesas com um prograsa. Se vor® quiser usar o comando TRACE em apenas parte
do prograsa, use uma nova instrugSo denominada NOTRACE. Acrescente esta li-

nha:
63 MOTRACE
€ 0 programa serd verificado sosente até a execucdo da linha 43.

TRACE tambéa pode ser usado es execugdo imediata. Simplesmente escreva:

TRACE
FUN

e seu programa serd verificado.
Usa vez que voc® introduziu o comando TRACE, seja em execugdo isediata ou
coac uma instrugdo do seu programa, esse programa serd verificado toda ve:z

que for rodado. Para parar o TRACE, voc® precisa introduzir o cosando NOTRACE
nuaa linha do programa ou es execugdo imediata.
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UMA SUB-ROTINA PARA DESENHAR UM CAVALO MELHOR

fis sub-rotinas deves ser escritas de forsa a evitar que ocorras erros
quando o prograsa ¢ rodads. Us problesa cos a nossa sub-rotina de desenhar us
cavalp € que alguns valores de ¥ e de Y colocariam o cavalo fora da tela.
Isso poderia ser evitado por um grupo de comandos como:

1012 IF X<1 THEN X=1
1014 IF X>3E7 THEN X=3Z7
1016 IF Y<1 THEN Y=1
1018 IF Y>38 THEM Y=38

Como exercicio, verifique por gque o adximo valor de Y deve ser 38, en-
guanto X & lisitado em 37.

Se houver qualquer tentativa de colocar o cavalo fora da tela, o cavalo
sera deslocado para a lateral mais préxisa. H& outras maneiras possiveis, co-
B0 dar uma mensages de erro B parar O programa; nossa  escolha, entretants,
elisina esse incoviniente.

Caso se deseje eudar os valores es uaa sub-rotina para diferentes ins-
trugBes GOSUB {(por exeaplo, se o segunde jogader quiser colocar ua cavalo de
cor diferente)y, uma das maneiras de se fazer isto seria escrever toda a sub-
rotina novamente, cos cores diferentes. Mo entanto, vamos experimentar usar
varidveis no lugar de ndameros. Na linha 1010, es lugar de COLOR=7, digite:

1010 COLOR=C @ REM C=CORFO
Analogamente, poderiamos escrever:

1040 COLOR=FE
1070 COLOR=CARA

0 prograea principal pode ser assis:

20 BR
30 REM CAVALO DO FRIMEIRO
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45

S0
&0
70

80
0
1600

rodar o programsal. Véri

NEW
2000
2010

2020
2030
2040
2050

2500

al

2510
2520

2530

2340

2530

Agora, sosente o que

JOGADOR

C=7 : REM AZUL CLARO :
REM C=CORFO

FE=9 : REM LARANJA
CARA=15 : REM BRANCOD
REM CENTRAR O CAVALO DO
FRIMEIRD JOGADOR

X=15

Y=30

GOSUR 1000

e assis por diante {(certifique-se de colocar o comando END antes de tentar

os comandos tém que ser usados cada vez que voc® qui-

ser um cavalo, mas haverd ume nimero senor de cosandos, es relagdoc ac que se-
ria necessdrio para reescrever o prograsa todas as vezes, Para facilitar
ainda mais a programagdo, pode-se usar o seguinte truque: criames sub-rotinas
gue designam as cores para o cavale de cada jogader, e cada uma dessas sub-
rotinas chaga aguela que desenha o cavalo.

REM CAVALQOS AZUIS COM FES
LARANIA E CARA BRANCA

C=7 : REM AZUL CLARO :

REM C=CORFO

FE = 9 : REM LARANJA
CARA=1S : REM BRANCO

GOSUR 1000

RETURN

FEM CAVALOS LARANJIA COM FES
COR DE ROSA E CARA VERDE
C=9 : REM LARANJA:FREM C=CORFD
FE=11 : REM COR DE ROSA
CARA=12 : REM VERDE

GOSUR 1000

RETURN

precisasos para obter uea cavaloc azul coa cara bran-

ca e pés laranja es {10,11) é:
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30 REM CAVALD DO FRIMEIRO JOGADOR

40
50

60

Para colocar us cavalo laranja ea {19,2) tudo o que vock precisa é:

70

X = 10
Y = 11
GOSUB 2000

80 X = 19
Q0 Y = 2
100 GOSUB 2300

As duas sub-rotinas de desenhar um cavale, gque comegam nas linhas 2000 e
2300, chamas uma outra sub-rotina, gque comega na linha
tornam bastante eficientes a esta altura. Usa vez que vocd escreveu uea boa
sub-rotina que verifica erros e usa varidveis cujos valeres sdc atribuidos no
prograsa que for chasado {talvez seja o prograsa principal ou usa outra sub-
rotina), entdo voc® pode sobrepor ainda outras sub-rotinas a ele. Isso torna
05 programas principais suito mais fdceis de serea escritos. Usando as trés
sub-rotinas, & suito fdcil colocar na tela uma atrativa exibigdo de cavales.

Has, priseiro, teste usa outra rotina Gtil:

3000 REM ESCOLHER X.Y ALEATORIOS

S010 X = INT{(RND{(1) * Z27) + i
JOZ0 Y = INT(RND(1) * 38) + 1
F030 RETURN

E agora para o prograsa principal:

10
20
I0

40

S0

&0
70
80

REM ACIONAR MODO GRAFICO

GR

REM ESCOLHER UM FONTO
ALEATORIO

GOSUR J000

REM POR UM CAVALO AZUL
NAQUELE PONTO

GOSUR 2000

REM ESCOLHER FONTO ALEATORIO
GOSUR 3000

-0

REM CAVALO DO SEGUNDO JOGADOR

1000, As coisas s8



0 REM COLOCAR UM CAVALO LARAMIA
NESTE FONTO

100 BOBUR 2500

110 REM FAZER TUDO NOVAMENTE

120 GOTO 30

Assis & gue deve se apresentar um prograsa principal. Todo bos programa-
dor inclui vérios REMs e G6OSUBs. O trabalho deve ser feitc em sub-rotinas re-
relativamente curtas, cada usa delas fdcil de ser escrita, e completa. Sin-
ta-se 3 vontade para usar TRACE a fia de verificar coso este programa traba-
l1ha. Caso tenha havido algua engano es incluir ou apagar linhas, seque a lis-
tagea completa do programa:

10 REM ACIONAR MODO GRAFICO

20 GR

20 KEM ESCOLHER UM FONTO ALEATORIO

40 GOSUR Z000

S0 REM FOR UM CavALD AZUL NARUELE
FOMTO

&0 GOSUR 2000

70 REM ESCOLHER FONTO ALEATORIO

80 BOSUR Z00D0

9 REM COLOCAR UM CAVALOD LARANJIA
MESTE FONTO

100 GOSUR 2500

110 REM FAZER TUDO NOVAMENTE

120 G0TO 30

1000 REM COLOCAR UM CAVALO EM

GUALRBUER LUGAR DA TELA

1010 COLOR= C: REM C=CORPO

1012 IF X < 1 THENM X = 1

1014 IF X > 37 THEN X = X7

1016 IF Y < 1 THEN Y = 1

1018 IF ¥ > 38 THEN Y = 28

1020 PLOT X,Y - 1

O30 HLIN X, X + 2 AT Y

1040 COLOR= FPE

1030 PLOT X,Y + 1

1060 PLOT X + 2,Y + 1
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1070 COLOR= CARA

1080 PLOT X — 1,Y — 1

1090 RETURRN

2000 REM CAVALOS AZUIS COM  FES
LARANIA E CARA BRANCA

2010 C = 7: REM AZUL CLARO: REM
C= CORFO

2020 PE= 91 REM LARANJIA

2030 CARA = 15: REM BRANCO

2040 GOSUR 1000

2050 RETURN

2500 REM CAVALOS LARAMIA COM FES
COR DE ROSA E CARA VERDE

2510 C= 9 REM LARAMNJAIREM C=
CORFO

2520 PE= 11: REM COR DE ROBA

2530 CARA = 12! REM VERDE

2240 GOSUR 100D

2550 RETURN

J000 REM ESCOLHER X,Y ALEATORIOS

FG10 X o= INT (RMD (1) * 37) + 1

FOR20 Y = INT {(RND (1) * 38) + 1

FTOZX0 RETURN

Se voc® preferir que a tela ndo seja preenchida pelos cavales, sude a li-
nha 120 para:

120 FOR N= 1 TO 5005 NEXTNI GR: GOTO 20

Estude como funciona essa linha.

BRAFICO DE ALTA RESOLUCAOD

Nds chamamos o tipo de grdfico que voc® tes usado até entdo de grdfico de
baixa resolugdo. Mesta secdo vock vai aprender a lidar com us outro tipe de
grifico, chasade gréfico de alta resolugde.
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Este novo tipo de grafico lhe dard condigBes de desenhar com mais deta-
lhes do que es baixa resolugdo. A nova tela de graficos de alta resolugde
é constitufda de 280 por 160 divisBes. As coordenadas horizontais cosegam ea
0 2 esquerda da tela e tersinam ea 279 i direita. Analogamsente, as coordena-
das verticais vic de 0 no topo da tela até 139 no final. Basicasente, os co-
sandos dos graficos de alta resolugdo sdo 05 seseos que 65 cosandos corres-
pondentes dos de baixa resolugdo, exceto pela adigdo da letra H (alta reso-
lugdo = "high resolution”). Ua boa conhecisento dos gréficos de baixa resolu-
¢do serd Gtil nestz segdo.

Escreva:
HGR
Este comando limpa a tela, deixando guatro linhas, eabaixo, para texto.
fissia comc es grafices de baixa resolugdo, os gréficos de alta resolugdo
permitea o uso de coordenadas verticais na drea de texto (o mdxims & 192),
sas estes pontos ndo sdo mostrades na tela. Se o cursor ndo estiver visivel,

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

Neste novo tipo de grdfico hd menos cores disponiveis. As cores de alta
resolugdc vio de 0 (preto) até 7 {branco). As cores sio:

o PRETO 1 4 PRETO 2
1 VERDE S LARAMJIA
2 ROXO 6 AZUL

3 BRANCO 1 7 EBRANCO Z

Estas cores poderfo variar de TV para TV, de acordo com a sua posigdo na
tela. Ua ponto de alta resolugdo marcado com 3 cor nimero 3, por exemplo, se-
rd AIUL se a coordenada horizontal for par, verde se a ceordenads horizontal
for {spar, e branco scmente se ambas as coordenadas horizontais, par e fmpar,
forem marcadas.

A fpica instrugdc para sarcagdo de pontos ea gréficos de alta reselucdo
€ HPLOT. Para experimentar, uss vez que yorf jd inseriu o comando HER, digite

HCOLOR=3
HFLOT 130,100
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A altima linha ird marcar um ponto branco de alta resolugdo na posigdo
1=130,Y=100.

E mais ficil desenhar ea gréaticos de alta resolugdo do que es grdficos
de baixa resolugde. Voc® simplessente digita o comando HPLOT para ua ponto da
tela até {T0) cutro ponto. Para desenhar usa linha no topo da tela, digite:

HFLOT Q.0 TO 279, 0

Se voc® quiser desenhar usa linha do ponte 279,0 até o panto 279,159 ino
canto inferior da tela) tudo o que tem a fazer & escrever:

HFLOT TO 279,15

e a linha aparece no canto direito da tela. Guando se usa este dltime co-
esando, a nova linha adota coac ponto inicial o Gltimo ponto marcade na tela e
coso cor a deste Gitime ponto {mesec que vocé tenha introduzide um nove co-
sando HCOLOR depois que aguele ponto foi marcado).

Podesos  encadear estes cosandos e desenhar vérias linhas es usa 56 ins-
trugdo, se assim desejarsos.

Liape a tela com HER e experisente isto no seu cosputador:

HFLOT G.0O TO 279.0 TO 279,159
TO 0,159 TO 0,0

Deverd aparecer usa linha ao redor da tela. Se isso nfo ocorrer, priseirs
verifique se as suas instrucBes estfo corretas. Se a linha ainda ndo estiver
14 ou ndo for contfnua, aude HCOLDR e experimente novamente. Algumas partes
da tela s6 apareces ea certas cores, es determinadas TVs.



Nio é apenas fdcil desenhar estas linhas verticais e horizontais; dese-
ahar linhas inclinadas es gréfices de alta resolugdo é tashés bastante sia-
ples. Para desenhar usa linha do canto superior esquerdo da tela até o cants
inferior direito, simplessente escreval

HFLOT Q.0 TO 279, 139

Pratique, desenhando linhas de alta resolugdo de vérios tamsanhos, incli-
nagfies e cores.

Agui teaos us prograsa gue torna o seu cosputador uma tela para desenhos
em alta reselugdo:

NEW

200 HBER

210 HCOLOR=3Z

220 X = FDL(0O)

230 Y = PDLA{L)

240 IF Y>139 THEN Y=1359
2530 HFLOT X,Y

260 GOTO 220

A linha 240 € incluida porque a fungdo PDL varia desde 0 até 255 e a
coordenada Y sairia da tela se o seu valor fosse superior a 159. Rode (RUN)
este prograsa.

Este programa funciona, mas ele seria selhor se fosse mais fdcil desenhar
usa linha sélida. Aquelas lacunas entre os pontos marcados ndc sdo seapre de-
sejdveis. Yoc® pode melhorar o prograsa, escrevendo as seguintes linhas:

220 GOSUR 1000

; HFLOT XY
GOSUR 1000
HFLOT 7O X.Y
GOTO 240

X= PDLIOY/.912
1010 v= FDL{1) /1.6
1020 RETURN

Liste o programa e verifique cuidadosaeente se vocé escreveu tuds corre-
tasente. Eis aqui o gue o prograes faz:




0 grdfico de alta resolugSo (HBR) é acionado, a cor HCOLOR & definida e
entdo o programsa vai para a sub-rotina 1000. A sub-rotina detersina o valor
das coordenadas X e Y. Os controles varias até o valor 255. Como grdficos de
alta resolugdo usam coordenadas horizontais variando de 0 até 279, o valor
tornecido pelo PDL{0) é dividido por 0,913 para a sua variagdo varrer a tela
toda. Analogasente, os valores fornecidos pelo PDL{1) sdo divididos por 1.6
para disinuir a sua variagdo para o valor das coordenadas verticais dos gra-
ficos de alta resolugdo: 0 a 159. Assis como ea gréficos de baixa resolugdo,
a coordenada atualsente marcadz € o inteirc mais préxiac, senor ou igual ao
valor dado. A linka 1020 retorna ao prograsa principal e a 230 sarca o ponto
Ly Y. Depois o prograsa volta para a sub-rotina, dd a X e Y valores novos e
retorna para a linha 250 no prograsa principal, onde usa linha muito curta 6
desenhada desde o ponto X;Y antigo até o ponto X,Y novo. O GOTO na linha 260
repete todo o prograea, exceto as instrugfies HBR e HCOLOR, buscando assis no-
vos valores para X e ¥ através da posicdo do controle e marcando a nova posi-
¢do X)Y. Use CTRL € para parar o prograsa.

Ha usa razdo para desenhar linhas no lugar de marcar cada ponto separada-
sente. Leva us certo teapo sarcar us ponto, e quande o cosputador marca us
ponto de cada vez ele ndo pode seapre responder aos controles. Este & o moti-
vo pelo qual havia espagos entre os pontos quando voc® movia os botBes dp
controle rapidasente, no priseiro programa. Desenhando uma linha pequena para
cada nova posicdc especificada pelo botSo do controle podesos consertar isso:
ao desenhar uma linha de ua ponto a outro, todos os pontos intersedidrios sdo
autosaticamente marcados, e muito sais rapidasente do que se fossea marcados
us de cada vez. Guarde o programa (SAVE) e rode-o (RUN).

Aqui temos us programa que desenha na sua telal

MEW
F0 HOME

100 VTAR 24 @ REM MOVER O CURSOR
FARA ULTIMA LINHA

120 HBR @ FEM ACIONAR GRAFICOD
DE ALTA RESOLUCAD

140 A=RND (1) %279  REM FIXAR "A"
FARA CENTRO

150 B=RMD{1)*159 : REM FIXAR "B"
FARA CENTRO

180 N=IMT{RND{1)*%4)+2 : REM FIXAR
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200

220

380

400

420

4410

440

480

0 TAMANHO DE UM FASSD
HTAER 15 @ PRINT "PASSO="; Nj
FOR X=0 TO 278 STEP N @ REM
INCREMENTANDO (S VALORES
COM O FASSO N

FOR S=0 TO 1 : REM 2 LINHAS
DE X E X+1

HCOLOR=7%5 : REM PRIMEIRA
LINHA PRETA, FROXIMA BRANCA
FREM DESENHAR UMA LINHA DO
CENTRD  ATE 0O LADO OFDSTO
HPLOT X+3,0 TO A, R

TO 279-%X-8, 159

NEXT S, X

FOR Y=0 TO 158 STEF N :

REM INCREMENTOS

COM FASSO N

FOR 8=0 TO 1 @ REM 2

LINHAS DE B E E+i
HCOLOR=7%S @ REM PRIMEIRA
LINHA FRETA, FROXIMA BRANCA
REM : DESENHAR UMA LINHA

DO CENTRO ATE O LADD OFOSTO
HELOT 279,Y+8 TO ALB

TO 0, 159-Y-5

NEXT S,Y
FOR PAUSA=1 TO 1500 : NEXT

FAUSA @ REM ATRAS
GOTO 120
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Este € um programa longo; escreva-o com cuidado e liste-p por partes
{LIST 0,320 por exemplo) para verificar se tudo estd corretp. Quando vock ti-
ver certeza que estd tude correto, rode o prograea.

Coso vocd viu nas linhas 320 e 440, uea instrugdc NEYT pode conter varid-
veis de sais de ua FOR.

lertifique-se de colocar as varidveis do comando NEXT na ordes certa, pa-
ra evitar loops cruzados.

Fara voltar i prograsagdo, pare, escrevendo:

CTRL
€ e depois

TEXT

Vocé pode pensar ea maneiras de mudar este programa? Apls guardar {SAVE)
esta versdo na sua unidade de disco ou gravador cassete, experimente fazer o
valor de HCOLOR variar aleatoriamente. Experisente desenhar prieeirc linhas
laranja e depois azuis, ou sosente linhas azuis.
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Capitule 5

SEQUENCIA DE SIMBOLOS, VARIAVEIS E
AGRUPAMENTOS




caPiTULO S

Sequéncias de simbolos,
varidveis e agrupamentos

DANDO SEQUENCIA

Yocd gostaria de ver o seu nose soletrade de trds para diante? Até agora
nés teaos sanipulade gréficos e niaeros, mas cosputadores tasbés amanipulas
letras e sisbolos. O seu cosputador pode lidar com um dnico caracter, ou coa
sequéncias de caracteres, de uma vei.

Varidveis que contenhas sequéncias de caracteres, assia come as variaveis
nugéricas, recebee noses préprics. Nomes de varidveis sequenciais segues as
sesmas reqras dos noaes de varidveis nuséricas, exceto que elas tersinae com
o simbolo do cifric ($). Aqui temos alguns exemplos de nomes de varidveis se-
guenciais:

MOMES
(A%
FRASE®S

f varidvel B & diferente da varidvel A¥, e aabas podem ser usadas no mes-
&C prograga.

Se vock desejar que a varidvel cequencial chamada NONES (pronuncia-se:
"NOKE- cifr3c”) contenha as letras "MACHADO DE ASSIS" vocd pode escrever:

 NOME$ = "MACHADD DE ASSIS™

Note que os caracteres que vocé coloca nusa varidvel sequencial devea es-
tar entre aspas. 0 coaando!

FPRINT NOME®$

fard imprimir o conteldo da varidvel NOME$; neste caso, o nose de ua escriter
famoso. Desta forsa, quando vocl tea uma sequBncia de caracteres de uso fre-
guente, guarde-a nusa varidvel com ua nome curto.

Llﬂ
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Ka linguages, existes muitas outras instrugBes que manipulas sequéncias,
Suponhamos  que vor® queira saber o coaprimento de usa sequéncia (quantos ca-
racteres ela contéa), Vock pode escrever:

- FRINT LEN {("MACHADD DE ASSIS")

& L

ou vocé pode escrever o cosando equivalente:

FRINT LEN (NOME®)

*
5 e o coaputador ird isprimir o "comprisento” da sequéncia. Neste case, 14, No-
te que os espagos contam cose caracteres.
Ee cosputagdo, o terao sequéncia de caracteres & tasbéa conhecido coso
*string”.
I 0 nimero de caracteres ea usa sequbncia deve variar entre 0 e 2535. Se vo-
i cd tentar colocar aais de 255 caracteres obterd a mensages de erro:
1 PERAFIA —ERRO
& ou
& PETRING LONGO-ERRO
f Usa sequéncia ros 0 caracteres & chasada sequbncia nula.
f
i L Ee alguaas ocasifies vock talvez deseje iaprimir (PRINT) apenas parte do
f WOMES. Para fazer isto, vor® pode utilizar trés fungBes Gteis:
i
[
o LEFT$, RIGHTS e MID®

gue significam esquerda, direita e meio, respectivamente,

Se por exemplo, vock guiser ispriair as primeiras 7 letras de NOWE$ pode
BSLTEYEr:

FRINT LEFTS (NOME$,7)
MACHADO deverd aparecer na tela, Se vocl agora escrever:

FRIMT RIGHT® (MNOMES,S)




ASSIS  aparecerd.

Para cada prograsa que for escrito usande varidveis sequenciais, deve ser
determinade o valor da sequéacia dentro do programa. Cada vez que vock rodar
um prograsa, todas as varidveis nuséricas sdo primeiro colocadas es 0 e todas
as varidveis sequenciais sdo igualadas i nula.

fqui temos ua programa curto que usa as fungBes LEN e LEFTS,

NEW

0 MNOME$= "MACHADDO DE ABSIST
100 FOR N=1 TO LEN (NOMES)
110 PRINT LEFT® {(NOMES$,N)
120 NEXT N

0 comando RIGHTS & igual ao comando LEFT$, exceto que ele usa os caracte-
res da sequéncia mais ) direita.

Agora escreva um outro prograsa colocando RIGHTS no lugar de LEFTS. Rode-
o & veja 0 que acontece,

Se vock guiser usar caracteres do aeio da sequlncia, ao invés do comego
ou do fim, a fungdo HID$ & a utilizada.

Digite:
FRINT MID® (NOME$,8)
0 seu computador responderd coa:
DE ASBSIS
pois "D* é o ocitavo caracter da sequéncia. Agora experimente este programa:
NEW
190 NOME$= "MACHADO DE ASSIB"
200 FOR N=1 TO LEN {(NOME$)

210 PRINT MID® (NOME®$,N)
220 MEXT N
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fntes de rodd-lo, tente imaginar o que vai abter.

Suporhamos que vocd gqueira imprimir somente "0 DE ASSI® da sequincia cha-
mada NOMES$. Para fazer isto, adicione um outro argumento ) fungdc NID$:

FRINT MIDE (NOME$,7,9)

0 primeiro nimero {7) especifica a posigdo do caracter es que o compu-
tador deve comegar a ispressio. 0 segundo nimerc {9) indica quantos caracte-
res vea ser impressos. A instrugdo & interpretada pelo computador  coso
“procure o sétimo caracter de NOMES e iaprima nove caracteres, comegando do
sétimo e indo para a direita®. Mude a linha 210 do programs anterior como se-
gue e rode-o:

210 PRINT HID$ (NDME$,N,6)

Antes de seguir a leitura deste sanual, pratigue bastante coe as fungBes
LEFT$, RIGHTS e MID$.

Considere agora este prograeac

NEW
200 A$="ARCDEFGHIJELMNOFORSTUVWXYZ"
210 FRINT
220 PRINT "ESCREVA UM MUMERDO DE
1 ATE" ":LEN(A®);" v
230 PRINT "E EU LHE DIREI QUE
LETRA DO ALFARETO
240 FRINT "ESTA  NARQUELA FOSICAD "
250 INFUT P
260 IF FrLEN(A%$) OR FI1 THEN
GOTO 210
70 FRINT
280 FRINT MID$(A%,F, 105" E° A
LETRA "3P3" DO ALFARETO"
290 FPRINT @ FRINT
A00 FRINT " ESCREVA UMA LETRA
E EU LHE DIREI "

l'.l'l
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Ti0 INFUT " ONDE ELA ESTA” NO
ALFABETO "; X%

320 FOR N = 1 TO LEN(A%)

ITO IF MIDS (A%, N, 1) = X
THEN GOTO 380

340 NEXT N

350 PRINT

360 FRINT " ISTO NAO E° UMA LETRA
DO ALFABETO." : PRINT

370 BOTO 300

380 PRINT

I90 FRINT X$ " E° A LETRA
"sN3 " DO ALFARETO. "

400 PRINT

410 BOTO 210

Este prograsa ilustra algumas préticas cosuns de prograsacdo. Note coso
ele encontra a posigdo de um caracter numa sequéncia. Este método de usar us
“lpop" para examinar minunciosamente, nusa sequéncia, ums posicdo de tada
vezy & bastante cosus. Note tambés a fungdo dos espagos ea branco nos coman-
dos PRINT. O gue acontecerd com a saida sem estes espagos ea branco? Final-
aente, observe que os limites do prograss sdo sespre detersinados por LEN
{A%), disensionado pelo nidmero de caracteres do alfabeto. Isto peraite que o
prograsa funcione sesso que vock especifique um alfabeto diferente na linha
200. Experimente e veja.

VYock pode substituir uea sequéncia por outra cos us cosando de substitui-
¢do, como:

X$ = A%

Este comands copia o conteddo de A$ es X$. No entanto, vocd ndo pode usar
as fungBes de notagdo parcial no lado esquerdo de us comando de substituigde.
Por exeaplo, o cosandol

MIDE (X$,3,3) = "XYI"

¢ ilegal, mas o cosando!
X = MID% {(A%,24,3) estd correto.

3
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Sosente uea varidvel pode estar do lado esquerdo ea um cosando de substi-
tuigde.

Vock ainda quer ver o seu nome soletrado de trds para frente? 0 programa
a seguir fard exatasente isto:

NEW
100 REM FPROGRAMA PARA SOLETRAR
0 SEU NOME AC CONMTRARIO
110 INPUT "ESCREVA O SEU NOME E EU
0 MOSTRAREI A0 CONTRARIO “"iN$
120 REM INVERTER A ORDEM
DAS LETRAS
130 FOR T= LEMN(MN®) TO 1 STEF -1
140 R$ = RE+{(MIDH NS, T,1))
150 NEXT T
160 FPRINT I FRINT "0 SEU MOME
A0 CONTRARIO E- "3iR%
170 PRINT @ FPRINT
180 GOTO 110

Rode este prograsa, experisente vdrios noses diferentes. Apds o prograss
ser executado varias vezes, vocé notard que hd alge errado. A linha 140 ¢ a
chave do problesa. Se o seu nose € MARIA, por exeaplo, vock escreverd gquando
solicitado e cplocard HARIA ea N§ e AIRAN em R$. Talvez vor® queira ver coeo
tasbés o nome PEDRQ ac contrdrio. A préxisa ver que o programa solicitar us
nome, escreva PEDRO ea N$. A linha 140 ird entdo colocar es Ré o valor antigo
de R$ mais N$ ao contrdric: AIRAMORDEP. H4, portanto, a necessidade de se
introduzir um comando que torne a colocar zero nas varidveis sequenciais,
para que R$ possa ser recarregado Cos 05 novos caracteres apés cada GOTO.

Felizaente, existe este cosando na linguagea. £ o comands CLEAR. Este co-
sando coloca as varidveis de todos os tiposs cores e tamanhos es 0. Adicione
esta linha ao seu programa:

175 CLEAR

Agora rode (RUN) o prograsa novasente.
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0 cosando CLEAR tambéa pode ser usado es execugdo imediata. Digite:

N = 254

FRINT N
Agora digite:

CLEAR

e entdo

FRINT N

novasente. 0 cosputador deverd escrever 0 cose o valor de N.

CONCATENAGAD

E possivel adicionar usa sequnda sequéncia 2o final de uma ja existente
usando o sinal de mais {+). Este processo ¢ denominade concatenagdo. Experi-

aente o seguinte:

Cs = "BOM DIA"
D$ = % + ", " + "RENATO"
FRINT D%

0 computador responderd Cos:
BEOM DIA. RENATO

A concatenagio & especialmente Gtil quande se deseja retirar parte de
sma sequéncia e depois recolocar esta parte com pequenas sodificaches.

Por exeaplo, se vocé quisesse criar usa sequéncia que fosse igual 2 D§
e que nesta nova sequéncia tragos separariam as palavras {no lugar de espagos
em branco), voc® poderia escrever:

E4 = RIGHT$(D$,6) + "-" + LEFT$(D%,3) +
Hon 4 MID$(D%,5,3)
FRINT E%
2
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RENATO-BOM-DIA apareceria no video.
Abaixo temos ua programa que usa concatenagdo:

NEW

100 INFUT " ESCREVA METADE DE
UMA FRABE "iFRIMEIRAS

110 INPUT " ABORA ESCREVA A

SEGUNDA FPARTE DA FRASE "j;SEGUMDAS

120 5% = FRIMEIRAS + " " + SEGSUNDAS
130 PRINT
140 FPRINT 5%
150 PRINT:FRINT:PRINT:GOTO 100
Este é o modo de usar rorretasente a concatenacdo.

MAIS FUNCOES SEQUENCIAIS

Sequéncias podem ser cospostas de quase todos os tipos de caracteres, in-
clusive nidmeros. Entretanto, assis coao no cosando PRINT, os caracteres da
sequéncia que estiverems entre aspas ndo podem ser interpretados aritaetica-
mente; messo que sejaa nimeros, Para comprovar essa afirsacdo, experisente:

C$ = "123"
FRINT C$ + 7

0 seu cosputador ird imprimir:
? DIFERE O TIFO-ERRO
e ndp saberd lidar com a {ltisa instrugdo, Precisamos do auxilioc da fungdo
VAL
{abreviagdo de valor) para resolver este problesa.

A fungdo VAL retorna o valor do conteddo de usa sequéncia, e ndo o con-
telido real. Digite:

PRINT Cs
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e entdo digite:

FRINT VAL (C%)

Aparentesente, as duas instrugBes ddc o mesmo resultado; no entanto, as
aparBncias enganas. Yoc® jd sabe que, se digitar:

FRINT C$ + 35
 seu cosputador responderd coa:

? DIFERE O TIPO-ERRQ
Experimente digitar:

FRINT VAL (C%) + S
e
128 aparecerd na tela.

Mote que o nome da varidvel sequencial que € o arquaento da funcdo VAL
deve sespre estar entre parénteses.

Se vocé quiser colocar o valor de C§ menos Z1 es usa varidvel comua (ndo
sequencial) simplessente escreva:

@ o= VAL {Cs) - Z1
fgora escreva.
FRINT @

e veja o que obtés. O conteddo de 8 era o que vocl esperava? Podemos tashés
usar VAL para adicionar o valor numérico de duas sequéncias diferentes. Para
experimentar, crie uma nova sequéncia, assial

kg = vi2°
e entdo escreva:

Fro= VAL (CH) + VAL (K$)
FRIMNT F

C.i'!
~C



Experisente VAL com cequéncias diferentes, incluindo as que coseces ou

teraines com letras,

Algumas vezes & necessdrio transformar ua nimerc es uma varidvel sequen-
cial. & fungdo STR$, que funciona coso o reverso da fungdo VAL, pode ser usa-
da para fazer esta transformagdo. Suponhamos que vock queira transformar a

varidvel nusérica P es

uga sequencial. Escreva:

F$ = STR$ (F)
FRINT P%

Podesos ver coso STR$ funciona neste programa gue usa STR$ e VAL:

300

F10
320
30
340
350
EHO
370
380
F90
40

410
420

Voce entendeu como

INFUT "ESCREVA UM NUMERO DE
1 A 999999999 NS

N o= VAL (N%)

IF N1 OR N>999R99999

THEN GOTO 300

ME = STR$ (M)

FOR T = LEN(N#%) TO 1 STEP -1
Fg = F$ + MIDE(N$, T, 1)

NEXT T

FRINT @ FPRINT "ORIGINAL ",N$
FRINT @ PRIMT "REVERSO ",P$
F o= VAL {(F$)

FRINT @ FRINT "ORIGINAL +
REVERSO = "N + F

CLEAR

FRINT @ PRINT : GOTO 300

o programa funciona?

Porque existes virgulas {,) nas linhas 370 e 3807 Experimente apagar a
linha 330 para observar qual o efeito. As primeiras guatro linhas deste pro-
grama demonstras os priseiros passos para se fazer usa rotina de entrada ver-

deirasente "} prova de

erros”.

Verifique quais entradas ainda podea parar este prograsa e entdo procure
descebrir aeios de detetd-las antes que fagam o prograsa parar.
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INTRODUCADO A0S AGRUPAMENTOS

Nesta secdc usaresos os AGRUPANENTOS es exeaplos da matesdtica recreativa
que ndo necessitarfo de nada mais que aritmética elesentar.

Os AGRUPAMENTOS lhe darde condigBes para lidar cos qualguer elesento de
uma tabela de nimeros e a programagdc se tornard tdo mais precisa que compen-
sard o teapo dispendidoc no seu aprendizade.

Us AGRUPAMENTD & usa tabela de nimeros. D nome desta tabela pode ser
gualquer dos persitides para varidveis. A, por exeaplo, & ue nome peraitido.

0 nose do AGRUPAMENTO A & diferente e separado da varidvel siaples A,

Para criar ue AGRUPAMENTO, voc® primeiro precisa dizer ao cosputador o
nisero mdxiso de elesentos que o AGRUPANENTO vai conter. Para fazer istey
use o cosando DIN (DIN significa DIMENSAD). Os elementos de us ASRUPANENTO
580 nuserados a partir de 0. Para dimensionar us AGRUPANENTO chamado A que
terd no maxieo 16 elesentos, escreval

DIM A{LS)

0 cosando DIN acisa nos forneceu 16 novas varidveis, Elas se cosportas
exatamente cosc as varidveis que vock jé aprendeu. Elas sdo!

AlD)

Al

ALD)

e assis sucessivasente, até
A(LD)

Eabora possamos julgd-las desajeitadas para escrever, elas podem ser usa-
das da mesma maneira gue qualguer outra varidvel. A instrucdo:

A(P) = 485 + A{12)
é perfeitamente correta. 0 nGsero entre pardnteses é chasado subscrito, e a

notagdo A(12) é lida "A-sub-doze®. O subscrito pode ser uea expressdo ariteé-
tica ou uea varidvel.
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0 programa sequinte ilustra o uso das varidveis nua subscrito e isprise
us quadro dos contelddos de cada elesento do AGRUPANENTO:

100 REM DIMENSIONAR AGRUPAMENTO
CHAMADO DIAS, FARA GUARDAR 7
NUMERDOS ‘

110 DIM DIAS(&)

120 REM FPREENCHER O AGRUPAMENTO

30 FOR MUM= 0 T0O &

140 DIAS (NUM)= NUM + 1

130 NEXT NUM

160 REM IMPRIMIR 0S ELEMENTOS
DO AGRUFAMENTO

170 FOR I= O 7O &

180 FRINT "DIAS(";Ii")= "3DIAB(I)

190 NEXT I

Se us ABRUPAMENTD for usado es us programa antes de ser DIMensionado, o
computador reserva espago para 11 elementos {subscritos O até 10). No entanto
¢ aconselhdvel sempre disensionar todos os AGRUPANENTOS.

Suponhasos que voc® queira escrever um programa que gere nimeros de us a
cito de forma desordenada. Para realizar isso, voc® precisa panipular tabelas
de dados. Este & exatasente o lugar onde AGRUPAMENTOS sdo excelentes. 0 pro-
grama a seguir ilustra bem o uso dos AGRUPAMENTOS:

MEW

200 REM DIMENSIONAR O
AGRUFAMENTO

210 DIM COFOB)

220 REM PREENCHER O AGRUFAMENTO

230 FOR I= 1 TO 8

240 COPO{I)= I

230 NEXT 1

260 REM DESORDENAR O AGRUFPAMENTO
E ESCOLHER CADA ELEMENTO

270 FOR VINHO= 1 TO 8

280 REM ESCOLHER ALGUM OQUTRO
ELEMENTOD

290 LEITE= INT(RND{1) # 8) + i

' ' ‘. (. /. (‘ ,‘ (. 1. ‘. (' [' f. ’. ’. 1. ’. . . “ ‘. ' . (. ' O'. '




300 REM LEITE E° DIFERENTE DE VINHO?

Z10 REM SE NAO FOR. EXPERIMENTE
NOVAMENTE

320 IF LEITE= VINHO THEN GOTO 280

FE0 REM ALTERNAR COFO(VINHO)

E COFOLEITE)

340 TEMP= COPO(VIMHO) :
COFO(VINHO)= COFO(LEITE) =
COFOCLEITE) = TEMF

350 NEXT VINHO

60 REM IMFRIMIR O CONTEUDO DO
AGRUPAMENTO

370 FOR C= 1 TO 8

380 PRINT COFOWC)

390 NEXT C

Vock cospreendeu como este programa funciona? Ele priseiro preenche us
AGRUPAMENTO coas nimeros e entdo sistura-os.

Note que vock ndoc precisa cosegar a preencher o AGRUPAMENTD ea zero.

fs linhas 230 a 230 preenchea o AGRUPAMENTO e designas, a cada elesento,
ue nisero correspondente ao seu “nlimero de AGRUPAHENTD {(COPO(1)=i, etc.)
A linha 270 coloca na nova varidvel VINHO nimeros de { a 8. A linha 280 co-
loca na varidvel LEITE nimeros aleatdrios inteiros de i1 a 8. Entdo a linha
320 garante gque o valor de VINHO seja sespre diferente do valor de LEITE.
0 conteddo das varidveis COPO(VINHO) e COPB{LEITE) sdo trocados na linha 310.
Finaleente o AGRUPAMENTD & iepresso nas linhas 330 a 330.

f troca que ocorre na linha 310 pode ser interpretada da seguinte foraas

Vasos imaginar gue tesos dois copos, um de vinho (VINHO) e outro de leite
(LEITE). Houve um engano. O leite estd no copo de vinhe e o vinho estd no de
leite. Felizmente tesos uam copo extra (TEMP). Podesmos colocar o leite no copo
extra; entdo colocar o vinho ne copo de vinho e, finalaente, colocar o leite
no copo de leite. Agora as bebidas estdo nos seus devidos copos.



MENSAGENS DE ERRO DOS AGRUPAMENTOS

Mostrareaos abaixo algumas mensagens de erro que voc® talvez receba quan-
do estiver utilizando AGRUPAMENTOS es programsas:

PREDIMENSIONAR -ERRO

Esta sensages aparece quando voc® disensiona um AGRUPAMENTO sais de usa
vEz RO @esao prograsa. Frequentesente este erro ocorre quando deixases de di-
aensionar ua AGRUPAMENTD (deixamos que o AGRUPAMENTD assusa a disensdc 11) e
posterioreente uma instrugdo para disensionamento & adicionada ao prograsa.

jc‘UB&::CF(ITO ERRO

Se for feita uma tentativa de usar us elesento do AGRUPANENTO que estd
fora de sua disensdo, esta mensagem de erro aparecerd. Por exeaplo, se A for
disensionado para 23 através do comando DIN A{23), caso vocd se refira ao
elemento A{52) ou qualquer outro que ndo esteja entre A(O) e A{(25), a sensa-
gea acima ird aparecer.

PAOUANT. ILEGAL-ERRO

Voce obterd esta mensages se tentar usar nfiseros negativos como subscrito
de ua AGRUPAMENTO.

Estas sdo algumas maneiras de usar AGRUPANENTOS, Os AGRUPAHENTBS usados
neste livro sdo todos de uma dimensdo. Voct tasbém pode usar AGRUPAHENTOS que
tenhas duas ou mais dimensfies. Experisente!

CONCLUSAD: Este manual apresentou a base da linguages. Se vock tornar a
- 18-lo, escrevendo os seus préprics programas cos os comandos que
foras apresentados, vocé ird solidificar os seus conhecimentos
consideravelsente. D seu cosputador tes muitos recursos, e, se vo-
cé assimilou todos as agui apresentados, hé ainda vdrios para voré

explorar e descobrir.
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APENDICE "A"

RESUMO DOS COMANDOS

Apresentamos a sequir um resuac dos comandes que podem ser usados ea pro-
gramagdo na linguages de seu coaputador (APBASIC).

TECLAS COM SETAS

As teclas indicadas por usa seta apontando para a direita e outra para a
esquerda sdo usadas para corrigir programas. £ tecla - sove o cursor para
2 direitaj todo caracter sobre o qual ela passa é interpretado cosn se tives-
se sido escrito. A tecla {- move o cursor para a esquerdaj 3 medida que o
cursor se movey o caracter sobre o qual ela passa é eliminado da linha do
prograsa que estd sende escrito.

CALL-151

Provoca o aparecisento do “proapt® asterisco {#) que indica que o compu-
tador estd agora na sua linguages nativa, chasada Linguages de M&guina. Se
voce ndo € ua prograsador avangados provavelsente ndo necessitard deste co-
sando.

CATALOG

Coloca na tela a lista de todos os argquives contidos no disco flexivel
que voc® inseriu na unidade de disco ("disk-drive") especificada. 0 nimero de
setores ocupados e o tipo do arquivo sdo indicados 3 esquerda do nose do pro-
grama {ou arquivo), Os tipos de arquivos sdo:

I - 0 arquivo é us prograsa na linguagem BASIC INTEGRAL ("Integer BASIC*).

A - D arquivo é us prograsa na linguagea de seu computador (APBASIC).

T - 0 arquivo consiste nus texto {ele foi criado por ua comando WRITE).

B - B arquivo é uma gravagdo de "bit-por-bit® de uma parte da membria do ceu
cosputador.



0 cosando CATALOG é us comando do DOS (Sistema de Operagde do Discol.

CLEAR

Coloca todas as varidveis ea zeroc e torna nulas todas as sequéncias.

COLOR= 12

Detersina a cor gque usaresos ea graficos de baixa resclugde. No exesplo,
a cor serd verde. 0 cosando BR coloca a cor es zerc. O nome das cores e seus

respectivos nigeros sdo:

¢ Preto 8
i Veraelho 9
2 fzul Escure i0
3 Roxo i1
4 Verde Escurc 12
5 Cinza 13
§ fzul 14
7 Azul Claro i3
COMT

Harros
Laranja
Cinza

Rosa

Verde
fmarelo

Rzul Piscina
Branco

Se a execugdo do prograsa foi interroapida por STOP, END ou CTRL G, o
comando COMT faz com que a execugdo prossiga a partir da prixisa instrugdo
{coas GOSUB) e ndo da prézisa linha.

CONT ndo pode ser usado se vocé tiver:

a) modificado, adicionado ou apagade uma linha de prograsa, ou,
b) obtido alguea sensages de erro e a execugdo do prograsa foi interrompida.

CTRL C

Pode ser usado para interrosper .us prograsa ou usa listages. Tasbés pode
ser usado para interrosper us INPUT, se este for o priseiro caracter inseri-
do. O INPUT ndo & interrompido enquanto 2 tecla RETURN ndo for pressionada.

,
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
Q
\,‘
\‘.
Q



@0 00 000000 00000000 0000000000

CTRL X

Diz ao cosputador para ignorar a linha que estd sendo escrita, ses contu-
do apagar gualquer outra linha de mesac nlmero. Usa barra (/) é colocada no
¢inal da linha que deve ser ignorada.

DEL 23,56

Remove do prograsa as linhas compreendidas entre os dois ndmeros. Ne
exeaplo dado, as linhas de 23 a 54 serdo eliminadas do programa. Para apagar
apenas uaa linha, como por exeaplo a 330, use a forma DEL 350,330 ou sisples-
gente escreva o nfisero da linha e tecle RETURN.

DIM NOMES$ (S0)

Guande us cosando DIN & executado, ele cria ua espago para o AGRUPAMENTO
especificado, com seus subscritos variando desde 0 até o subscrito dado. No
exesplo dado, NOME${50) reservard espaco para 51 sequéncias de qualquer tasa-
nho. Se um elesento de us AGRUPAMENTO & usado num prograsa antes de ser di-
gensionade; um subscrito adriso de 10 é reservado para cada dimensde no subs-
crito do elesento. Elesentos do AGRUPANENTO sdo colocados em zero guando RUN
ou CLEAR sdo executados.

END

Provoca o cancelasento da execugdo do prograsa e retorna o controle ao
usudrio. Nenhusa mensagea ¢ escrita.

ESC I ou ESC J ow ESC K w ESC M

& tecla ESC deve ser usada juntasente com as letras 1,d,K ou B para sover
o cursor ses afetar os caracteres sobre os guais ele passou. Para mover o
tursor, priseiro pressione e solte a tecla ESC para entrar es asodo de edigds.
Depois pressione a tecla apropriads para sover o cursor na diregde gque dese-
jar. A tecla RPT pode ser usada para acelerar os movisentos! para isse, pres-
sione a letra desejada e simultaneasente tecle RPT.



Comando Hove o cursor um espaco para
ESC I cima

ESC J esquerda

ESC K direita

ESC M baixo

FLASH

Este cosando faz com que 2 salda para o video fique piscando, ou seja,
alternando entre caracteres brancos es fundo preto e caracteres pretos es
fundo branco. Use NORNAL para a tela parar de piscar, voltando assia ap nor-
sal.

FOR W =1 T0O 20 ...... NEXT W
FOR @ = 2 TO -3 STEP -2 .ev.nn NEXT @
FOR Z = 5 TO 4 STEF 3 ssewss NEXT Z

Permite que vock escreva um “loop” para realizar detersinadas vezee
gualquer instrugde entre o comande FOR {(tope do loop) e o comande NEXT {fis
do loop).

No priseiroc exeeplo, a varidvel W conta gquantas vezes a instrugdo deve
ser executada. As instrugBes contidas no loop serde executadas para ¥ igual 3
£y 2y 3.... 20 e entdo o loop termina f{cos § = Z1) e a instrugdo apés NEXT ©
é executada. O sequnde exesplo ilustra coao fazer para o passe {STEP)
desejade ser diferente de 1. A verificagde ocorre no final do loopi entdo, no
terceiro exesplo, a instrugdc contida no loop & executada uea ver.

GOsUR 250
Faz o prograsa pular para a lisha indicada (250, no exesplo dado). Quando

o comando RETURW € executado, o prograsa retoroa para o cosando isediatasen-
te apds o ditiso GOSUB.
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000 0000 00 000 00000 00 00000 000

GOTO 250

Faz o prograsa pular para a linha indicada {250, noc exesplc dade).

6R

fAciona o modo grédfico de baixa resolugdd {40 por 40), deixando as Gltimas
quatro linhas para o texto. A tela & limpa, o cursor é movide para a drea de
texto, e 0 {prete) & colocado ea COLOR.

HCOLOR = 4

Deteraina a cor dos gréficos de alta resclugde. Os nomes e os nlmeros das
tores sao:

0 Preto i 4 Preto 2
i Verde 5 Laranja
2 Roxo & Azul

3 Branco | 7 Branco 2
HGR

fAciona o modo gréfico de alta resolugdo (280 por 140), deixande as gquatro
Gltimas linhas para texto. A tela é limpa, & a pigina | da meabria &
acionada. Tanto HCOLOR comc a amemdria de texto da tela ndo sdo afetados guan-
do HBR & executado. D cursor ndo é sovido para 2 drea de texto.

HGR 2
fciona o modo gréfico de alta resolugde ses deixar 2 janela de texto (280
por 192). & tela ¢ limpa e a pdgina 2 da seafria & acionada. # mesfria de
texto da tela ndo & afetada.
HLIN 10,20 AT 30
Usado para desenhar linhas horizontais em gréfices de baixa resolugdo,

usando & sais recente cor especificada pela fungdo COLOR. A origea (L =0 e ¥
= 0} para o sistesa & us ponto situado no canto superior esquerdo da tela.
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No exesplo acisa, a linha & desenhada desde Y = 10 até X =20ea Y = 30.
Usa outra maneira de dizer isto é: a linha é desenhada desde o ponto {10,30)
até o ponto (20,30).

HOME

Nove o cursor para o topo da janela de texto, limpando todo o textc da
janela.

HPLOT 10,20
HPLOT 30,40 TO 50,60
HPLOT TO 70,80

Harcam pontos e linhas es aodo grifico de alta resolucdc usando o valor
sais recente especificado por HCOLOR. A origes € o ponto no cante superior
esquerde (X =0, ¥ = 0), 0 priseiroc exemplo sarca us ponte de alta resolugdo
es X =10, Y =20, 0 segundo exemplo desenha usa linha de alta resolugdc do
ponto X= 30, Y= 40 até o ponto X= 50, Y= 60. O terceiro exesplo desepha usa
linha desde o Gltiso ponto que foi earcado até o ponto X= 70, Y= 80, usandc 2
cor do Gltiso ponto sarcado; ndo necessariamente o mais recente HCOLOR.

HTAER 23

Hove o cursor tanto para @ esquerda como para a direita da tela, até a
coluna especificada (1 até 40). No exesplo dado, o cursor serd posicicnado na
coluna Z3.

IF IDADE < 18 THEN A = 0 I B =1 : C = 2
ANS% = "SIM" THEN GOTO 100
IF N < MAX THEN 6OTO 25

Se a expressdc que sucede o comando IF for verdadeira (ndc 0}, as
instrucfies que sucedes THEN, na sessa linha, serdc executadas. Caso contrd-
rio qualquer instrugSo que venha apés THEN serd ignoraday e a execucdo do
prograsa continua na linha seguinte. ExpressfBies com string so avaliadas de
scorde com a ordes alfabética.

A-b
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09000030 0000000000 0000000 000

INFUT A
INFUT " ESCREVA IDADE DEPOIS UMA VIRGULA
DEPOIS NOME. "3 R, C%

No priseirc exeaplo, INPUT isprise us ponto de interrogagdo e espera o
usudrio escrever ua nimero, que serd designado i varidvel numérica A. Mo se-
gundo exesplo, INPUT iaprise exatasente o que estd entre aspas e espera o u-
sudric escrever ua nisero {que serd desigeado ) varidvel B) e depois usa vir-
gula, e depois o STRING {que serd designado 3 varidvel String C$). Entradas
atltiplas nus cosando INPUT deves ser separadas por virgulas ou RETURNS.

INT (NUM)
Fornece o maior inteiro, senor ou igual ao argusento dado. No exesplo, se NUM
¢ 2,389, entdo 2 serd fornecido. Se NUN é -435,123345 entdo -46 serd forneci-
do.

INVERSE

Coloca o video no modo es que a saida do cosputador & ispressa com
letras pretas ea fundo branco. Use o cosando NORMAL para retornar i impressdo
toa letras brancas es fundo prete.

LEFT & ("UNITROM" » 3)

Fornece o ndsero especificado de caracteres 3 esquerda do string, No e-
veaplo dado, UNITR (os 5 caracteres sais 3 esquerda) serde fornecidos.

LEN ("UMA FRUTA FOR DIA™)

LEN {(B%)

Fornece o nisero de caracteres ea um string, entre 0 e 255. No priseirc

exeaplo, a resposta & {7.

A = 25.567

A% = "DELICIOSO"
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0 nose da varidvel 3 esquerda do = & designado cos o valor do string ou
da expressdo situada 3 direita do = .

LIST
LIST 200 5 3JI000
LIST 200 — Z000

0 priseiro exeaplo provoca o aparecisento de tode o prograsz na telaj o
sequado e terceiro exeaplos fazem com que sejas listadas as linhas de 200 até
3000, Para listar do come¢o do prograsa até a linha 200, use LIST -200; para
listar da linha 200 até o fis do prograsa, use LIST 200-. A listagea & "abor-
tada" por CTRL €, e o cosando CONT ndo pode ser usado. Para interroaper tea-
porariasente, es algus ponto, a2 listages, wuse CTRL §. Use ETRL § novasente
para continuar a listages.

LORD

L8 us programa da fita cassete, inserindo-o na ameadria do cosputador.
Nenhua ‘“prospt” & dade; o usudrio deve voltar a fita e acionar “play® no
gravador antes de LOAD. Ua bip & esitido guando a informagdo & encontrada na
fita que estd sendo carregada (LOAD).

Buando LOAD é satisfatoriamente cospletado, um sequado bip serd ouvido e
o caracter prompt da linguages (1) reaparecerd. Somente o RESET pode inter-
roaper us LOAD.

LOAD LISTAS

Procura encontrar no diskette do drive especificade fou omitido) ua
"arquive de prograsa” cujo nome € LISTAS. Se o programa for encontrado, ele
serd inserido {LOAD) na mearia do computador. LOAD apaga qualquer programa
antes de colocar o nove prograsa na seafria. Este comande, quande seguide de
us nose de arquivo, € um cosando DOS.

MID$ (" UMA FERA POR DIAY » 4)
MID$ (DIA% 4 4, 9)

Retorna o substring especificado. No priseirc exesplo, do guarto até o
Gltiso caracter do string serdo impressos: PERA POR DIA. No segundo exesplo,
nove caracteres a partir do gquarto serdo ispressos: PERA POR
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NEW

Apaga o prograsa da seafria e todas as varidveis.

MEXT

Veja a explanagdo sobre FOR... 7O ... STEP,

MORMAL.

Coloca o videoc no modo usual, ou seja, letras brancas ea fundoe preto.

NOTRACE

Anula o cosande TRACE. Veja TRACE.

FDL (1)

Fornece o valor corrente, um niaero de 0 2 2533, do controle respective.
Pode-se utilizar valores de § a 3.

FLOT 10,20

Es gréficos de baixa resclugde, sarca um ponto no lugar especificado. No,
exemplo, o ponto estard ea X= 10, Y= 20. & cor do ponito é determipada pelo
valor mais recente de COLOR, que serd 0 {preto) se nio for previamente espe-
cificado.

FPRINT
FRINT A% 2 "X= "3 X
0 priseirc exeaplo cria usa linha ea branco e fornece 3 tela ( pula uma

linha). Itens de uma lista a ser impressa deves ser separados por virgulas
{y) se cada us deve ser smostradoc em us caspo tabulado. Os itens devem ser se-
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parados por ponto e virgulas {;) se devem ser impressos us apds o outro, sem
deixar espagos em branco. Se A$ contés "CORE* e X 6 3, o segundo exeaplo ia-
prisird
COREX = =
REM ISTO E UM LEMBRETE

Permite que seja feita uma insercdo de texto nua programa, coao lesbrete.

Repetigio

Se vocé pressicnar & tecla de repeticdo, denominada RPT, enguanto estiver
pressionando qualquer cutro caracter, este serd repetido.

RETURN

0 prograsa retorna para o comando isediatasente apbs e Gltimo GOSUB,

RIGHT$ (" COMPUTADOR " , 5)
RIGHT® ( 8 % 4 2

Fornece o nlmero especificado dos caracteres mais ) direita de us STRING.
No primeiro exeaplo, TADOR {(os 5 caracteres mais i direita) serds fornecidos.

RND (5)

Fornece um ndaero aleatfrio real maior ou igual a 0 e menor do que 1. RND
{0) retorna o aais recente nleero aleatéric gerado. Cada argumento negative
gera us nimero aleatério particular que & o aesao todas as vezes que RND &
usado cos aquele argumento, e subsequentes aleatdrios (RND) cos argqusentos
positivos seapre irdo sequir uma sequlncia repetitiva particular. Toda vez
que RND & usado coe qualguer argusentc positivo; um novo nimerc aleatdric de
0 a1l é gerado, 2 senos que faga parte de uma sequéncia de nfiseros aleatérics
iniciados por us arqusento negativo.
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FUN 500

Apaga todas as varidveis, indicadores, "stacks” e comega a execugdo do
prograsa na linha indicada {500, no exemplo). Se o nimerc da linha nfo for
especificado, a execugdo comega no senor niserc de linha do prograsa.

RUN ESTORUE

Carrega {LOAD) o arquive chamado ESTORUE do drive especificado ou omitido
e entdo roda (RUN) o programa carregado (LOAD). Quando seguido de us nose de
arquivo, RUN é ue cosando do DOS.

SAVE

buarda o prograsa da mesfria na fita cassete. Nenhus "prompt” ou sinal
€ dado. O usuério deve pressionar "record® e “play” no gravadoer antes de exe-
cutar o SAVE. 0 cosandos SAVE ndo verifica se os botles corretos do
gravador estdo apertados; “bips® sinalizas o comeco e o fis da gravagdo.

SAVE CAIXA

buarda o arquivo da meadria. Se nenhus arguivo chamado CAIXA for
encontrado no diskette especificado (ou omitido), um arquivo é criado naguele
diskette e o programa que estava na meaéria é guardado (SAVE) com esse nose.
Se o diskette j& contiver um arquivo cos esse mesao nose e na mesaa limgua-
ges, o conteddo do arquivo original é perdido e o programsa novo é guardade no
seu lugar. Nenhus aviso é dado. SAVE, quando sequido de us nose de arquive, &
us cosando do DOS.

5TR % (12.4%5)

Fornece o string que representa o valor do argusento. No exesplo, o©
string "12.45" é fornecido.
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TAR (23X

Deve ser usado nua cosando PRINT; o arguaento deve estar entre parfnteses
e variar entre 0 e 255. Para argusentos de 1 até 235, se o arguaents ¢
eaior do que o valor da posi¢de atual do cursor, o TAB sove o cursor para a
posicdo especificada, contando a partir do extremo esquerds da atual linha do
cursor. Se o arquaento & menor do que o valor da posigdo atwal do cursor, en-
tdo o cursor ndo é wovido. TAB {0} coloca o cursor na posicdo 254.

TEXT

Coloca a tela no sodo usual de texto, com 40 caracteres por linha e 24
linhas. Tasbés 2 janels de texto é recolocada na tela toda.

TRACE

Faz cos que o nieero da linha de cada cosando apareca na tela assim que
¢ executado. TRACE ndo € “desligado® por RUN, CLEAR, NEW, DEL ou RESET. So-
sente NOTRACE anula o TRACE.

VAL (" - 3.7 E 4 A4 35 FPII ™

Tenta interpretar us string, até o priseire caracter ndo nusérice, como
ua real ou us inteiro, e fornece o valor daquele nimero. Se nenhua nimere a-
parece antes do priseiro caracter nde nusérico, um 0 é fornecido. No exesplo,
~37000 é fornecide.

VLIN 10, 20, AT 30

Es modo grdfico de baixa resolugdo, desenha uma linha vertical pa cor
indicada pelo mais recente cosando COLOR. A linha & desenhada na coluna
indicada pelo terceiro arguaento. No exemplo, a linha & desenhada desde Y= 10

até Y= 20 ea f= 30,

VTAR (15)
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Hove o cursor para 3 linha especificada pelo argumento. A linha superior
& a linha I, a linha inferior & a linha 24. VIAR moverd o cursor para cisa
ou para baixo, mas ndo para 2 esquerda ou a direita.
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APENDICE "B*

PALAVRAS RESERVADAS NA LINGUAGEM

A lista abaixo contés todas as palavras reservadas na linguages. Esbora
puitas destas palavras ndo aparecas neste manual, a lista & Gtil coso ue quia

para nomear varidveis,

8

R4

ABS
AND
ASC
AT

ATN

CaLL
CHR®
CLEAR
COLOR=
CONT
Cos

DATA
DEF
DEL
DIM
DRAW

END
EXF

FLASH
Fi
FOR
FRE

GET
GOSUR
GOTO
GR

HCOLOR=
HGR
HGR2
HIMEM:
HLIN
HOME
HFLOT
HTAR

IF

IN#
INFUT
INT
INVERSE

LEFT®
LEN
LET
LIST
LOAD
LOG
LOMEM:

MID%

MNEW
NEXT
NORMAL
NOT
NOTRACE

ON
OMERR
OR

FDL.
PEEK
FLOT
FOKE
FOP
POS
FRINT
PR

READ
RECALL
REM
RESTORE
RESUME
RETURN
RIGHT®
RND
ROT=
RUN

SAVE
SCALE=
SCRN(
SG6N
SHLOAD
SIN
SFC(
SPEED=
S8R
STEP
STOF
STORE
STR$

TAR(
TAN
TEXT
THEN
TO
TRACE

USR
VAL
VLIN
VTAR
WALT

XFLOT
XDRAW
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0 simbolo & é projetadc somente para o uso internc do cosputador; ade
é ua coeando particular da linguages. Este simbolo, quando executado como usa
instrugdo, causa ua salto incondicional para a posicdo & 3F3.

¥FLOT é usa palavra reservada que ndo corresponde a ua cosando real.

Algusas palavras reservadas 530 reconhecidas pela linguages somente es
certos contextos.

COLOR, HCOLOR., SCALE, SFEED E ROT

Analisar coso palavras reservadas sosente se o préxime caracter ndo
espago € o sinal de substituigdo, = . Isto & de pouca utilidade no caso de
COLOR e HCOLOR, pois como elas contém a palavra reservada ORy ndo podea ser
usadas cosd noses de varidveis de qualquer forma.

SCRN. SFC e TAR

fnalisar como palavras reservadas soaente se o préxise caracter ndo
espaco € ua paréntese esguerds, § .

HIMEM: Deve ser sequido dos dois pontes { : ) para ser analisado como uma
palavra reservada.

L.OMEM: Tambéa reguer os dois pontos { : ) para ser analisada como palavra
reservada.

ATN é analisado coso uma palavra reservada somente se ndo houver espago en-
tre o T e o N. Se houver ua espago entre °T" e “N", a palavra reservada AT &

analisada no lugar de ATN.

TO & analisado coso uma palavra reservada, a menos que seja precedido por
ua A e houver us espago entre "T" e "0". Se ocorrer um espago entre "T" e
"0%, a palavra AT € analisada no lugar de T0.

Algueas vezes podem ser usados parfnteses para contornar as palavras reser-
vadas:

100 FOR A = LOFT OR CAT TO 15
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E listado assia
100 FOR A
Has

100 FOR A
£ listado

100 FOR A

Hi

it

LOF TO RC AT TO 15

{(LOFT)

(LOFT)

OR

OR

(CAT) TO 15

({CAT) TO 15
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ABS
AND
ASC
AT

ATN

CALL
CHR$
CLEAR
COLOR=
CONT
cos

DATA
DEF
DEL
bIH
DRAH

END
EXp

FLASH
FN
FOR
FRE

ABS
EE
ASC
EH
ARCTE

£
CHAME
CR$
1ERD
COR=
SIGA
cos

]
DADG
DEF
APRBUE
DI
DES

FIB
EXP

F
PISBUE
FN
It
HD

DICIONARIO BASIC/BRASICO

BET
605UB
6070
6R

HEBLOR=
HER
HBR2
HIMEN:
HLIN
HOME
HPLOT
HTAB

IF

IN
INPUT
INVERSE
INT

LEN
LET
LIST
LOAD
LONER:

HID$

&

ACEITE
SUBROTINA
LINHA

BR

]

ACOR=
RB6R
AGR2
HSUP:
LHOR
LT
APLOT
TABH

13

IN
ENTRE
INVERTA
INT

NC
DEIXE
LISTE
CARREBUE
NINF:

HE1O$

NEH
NEXT
NORNAL
NOT
NOTRACE

ON
ONERR
Or

PBL
PEEK
PLOT
POKE
pop
oS
PR
PRINT

READ
RECALL
REH
RESTORE
RESUNE
RETURN
RIGHTS
RND
RGT=
RUN

N
NOVD
PROXIHO
NORMAL
NAD
SEN

it

DEpP
ERRANDO
oy

P

PBL
VEJA
PLOT
PONHA
pog
POs

PR
ESCREVA

R

LEIA
ACHE
LEN
RES
RSH
YOLTE
DIR$
AND
ROT=
RODE

Sinais { & + - ® / " {( = > ) permaneces oS mesa0s.

B4

SAVE
SCALE=
SCRN{
56N
SHLDAD
SIN
SPLA
SPEED=
S6R
STEP
§70pP
STORE
STR$

TAB{
TAN
TEXT
THEN
10
TRACE

UsR

VAL
VLIN
VTAB

BAIT

ADRAN

§
BRAVE
ESC=
TELA{
SN
TRAGA
SEN
ESP¢
VEL=
R
PASSO
PARE
GUARBE
SEQ$

T
TAB{
6
TEXTO
ENTAD
ATE
oo

U
Us

y

VALOR
LVER
TABY

ESPERE

X

XDES
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APENDICE “C*

CARACTERISTICAS DE EDICAD
fs {teclas) setas esquerda e direita

f seta esquerda (-, tasbéa chamada tecla de retrocesso, sove o cursor us
espago para trés (esquerda), apagando o caracter sobre o qual passa. Se vock
ndc terlou RETURN no final da linha que escreveu, a tecla retrocesso sosente
afeta os caracteres naquela linha.

Pressionando 2 seta direita -}, tasbés conhecida coso tecla de reescre-
ver, o cursor se sove para a frente {direita) reescrevendo o caracter sobre o
qual ele passa. Se voc reescrever usa linha com a tecla de reescrever & e
entdo teclar RETURN , o cosputador ird se cosportar coso se vocd tivesse es-
crito a linha novasente.

Voc& pode acelerar o movisento do cursor pressionando a tecla RPT enquan-
to tecla algusa das setas.

MOVIMENTO SIMFLES DO CURSBOR

fs teclas ESC I, J, K, e § sdo usadas para mover o cursor sea afetar ne-
nhus dos caracteres na tela. Imagine setas desenhadas nas teclas das letras
coso mostra a ilustragdo:

Pressionando ESC vocd entra no sodo de edigdo. Usa vez gue vocé estd no
sodo de edigdo, ao pressionar qualquer uma das letras acisa mencionadas o
cursor ird se mover de um caracter na diregde da seta correspondente. Vocd
pode usar estas teclas para mover o cursor para qualquer lugar da tela.
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Para wsovisentos mais rdpidos, pressione usa destas teclas e tasbém tecle
RPY. 0 cursor ird circular através da tela enquanto ambas as teclas estiverea
pressionadas. Se o cursor atingir a parte inferior da tela, ele passard, e as
Yinhas comecardo a "deslizar para cisa®. Se atingir o cante direito, o cur-
sor ird desaparecer e reaparecer no canto esquerdo, sas na préxisa lipha. Ne
tanto esquerdo, ele reaparecerd no direito, usa linha para cisa. Para retor-
nar a0 modo norsal, pressiore a barra de espagoc uaa vez.

AFAGANDD LINHAS DE PFPROGRAMAS

Us wmétode simples de apagar linhas de programa & simplesaente pscrever o
niserc da linha que deseja apagar e depois teclar RETURN. Se vock tem mais de
usa linha para apagar, deve utilizar o cosando DEL. Para apagar, por exea-
plo, as linhas de 100 & 200, escreva

DEL 100, 200

Todas as linhas de programa de 100 a 200, inclusive, serdo apagadas {eli-
ginadas).

Digitando CTRL X

a linha que vock estd escrevendo serd eliminada. Este comando e Gtil quando
voc percebe que cometeu us errc antes de teclar RETURM,

LIMPANDO A TELA

0 cosando a sequir afeta sosente o que € visivel na tela, nio o que estd
arquivado na seabria. Pressionando a tecla ESC uma vez, vocd entra no ascdo
de edigdo.

Para lispar a tela, tecle:

SHIFT

ESC F
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0 cursor aparecerd no canto superior esquerdo da tela ses o "1°. 0 carac-
ter °1" aparecerd guando voc® teclar RETURN.

Se voc® ja& se encontra es modo de edigdo, pode limpar a tela siaplessente
teclando "€° (SHIFT P). O cosputador ird voltar ac eodo norsal.

0 cosando HOME tasbés & usade éara limpar a tela. Simplesaente escreva
HOME , tecle RETURN
e o cursor aparecerd no canto superior esquerds da tela,

£ tasbéa possivel lispar somente pedagos da tela. Para lispar de ue ponto
da tela até o fis, entre ee sodo de edigdo, pressionando ESC, Entdo use as
caracteristicas de movisento purc do cursor para mové-lo para o priseiro ca-
racter que deseja limpar. Pressione a tecla F, e todos os caracteres daquele
ponto en diante serdo eliminados. Para "lispar” caracteres até o fis de
uea linha, vock deve priseirc estar es sodo de edigdo. Entdo sova o cursor
até o priseirco caracter a ser elisinade, e pressione EE . B aabos os casos
o cosputador voltard zo sodo normal apbs o comands ser executado.
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. _ L
RESUMO DAS CARACTERISTICAS DE EDICAD
L]
Entrar es mode de edigdo Tecle ESC .
Sair do modo de edigdo Tecle barra espago .
. W
Hover o cursor Tecle T J K ou ™
o
Eliminar um caracter Tecle «- ;
o
Reescrever us caracter Tecle — @
Limpar do cursor até o final da linha Tecle ESC e E i
Lispar do cursor até o final da tela Tecle ESC e F W
Limpar a tela toda Tecle ESC e SHIFT e F W
Parar a listages Tecle CTRL. ¢ & W
Continuar a listages Tecle CTRL ¢ 8
[
L
w
W
W
o
@
@
L
[:'4 .
i
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APENDICE "D*

MENSAGENS DE ERRO

Todas as mensagens de erro gue podee ser geradas na linguages “basic” es-
tdo listadas 2 sequir, cos seus respectivos sigaificados,

Quando ccorre um erro, o basic volta ac nivel de cosando, indicado pelo
caracter “prompt” {1} e o cursor intermitente.

Os valores das varidveis e o texto do prograsa pereancces intactos, sas
o pregraea ndo pode CONTinuar e todos os contadores de *loop® de GOSUB @ FOR

580 zerados.

Buando ocorre us erro nua cosando de execucdo imediata, ndo aparece ni-
gero de linha,

Foreato das mensagens de erro:

Cosando de execugdo igediata 7?XX —-ERRO
Cosando de execugdo no prograsa 7XX —ERRO EM YY

Em ambos o5 casos exesplificades, “X{" é o nome do erro, e “YY* é o nime-
ro da linha de prograsa onde o erro ocorreu. Erros no prograsa nio sdo detec-
tados até que o prograea seja executado.

Sdo os seguintes os possiveis erros e seus significades:

P8/ CONTINUACAO —ERRO

Tentativa de continuar ua prograsa quando ndo existe nenhusa continuagis,
ou depois que ocorreu us erro, ou depois que uma linha foi apagada ou adicio-
nada a0 programa.

PDIVISAN POR ZERD ~ERRO

Dividir por zero & um errp!
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TFORMULA COMFLEXA —~ERRO

Hais de dois comandos do tipo IF “XY* THEN foras executados.

PODIRETO ILEGAL —~ERRO

Vocd ndo pode usar INPUT, DEF FN, 6ET ou DATA coseo cosando de execugdo
inediata.

TRUANT. ILEGAL -ERRO

0 pardmetro, passando por uea fungdo satesstica ou string, cai fora d=
faixa de alcance,

Pode ocorrer devido a:

a) SUBSCRIPT negativo {Ex.: A{-1)=0}

b} Usar LOG cos argusento 0 cu negative

t) Usar S8R com arguaento negative

d) A"E coa A negativo e B ndo-inteiro

e} Uso de HID$, LEFT$, RIGHTS, WAIT, PEEK, POKE, TAB, SPC, ON...BOTO,
ou qualquer fungde grafica cos argusento ndo apropriade.

TUNEXTY SEM "FOR" —ERRO
# varidvel nus comands NEXT nio corresponde 3 varidvel nue cosando FOR

que ainda estd vdlido, ou us NEXT sem nome correspondeu a gualquer FOR gue
ainda estava vdlido.

PFALTA DADOS —-ERRO

Ua comando READ foi executado, sas todos os comandos DATA no prograsa fo-
ram lidos.
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PFALTA MEMORIA —-ERROD

Pode ser causado por: prograsa muito extensoj suitas varidveis; mais de
10 “loops® de FOR; sais de 24 cosandos BOSUB; expressdo muito complexaj sais
de 36 niveis de parentdses; tentativa de comandar LOMEM: menor que o valer
presente; tentativa de comandar HINEM: suito baixo.

?S/ESFACO —ERRO

0 resultado de us cdlculo foi suito grande para ser apresentado no forma-
to de niameros do BASIC. Se o erro ocorre por ser o nlamero auito pequeno {(mui-
to préxime 2 zero), o zero é dado come resultads e a execu¢do continua, sea
que seja apresentada sensages de erro.

PREDIMENSIONAR —-ERRO

Depois que us array foi disensionado, outro cosando de disensdo, para o
sesa0 array, foi encontrado. Este erro geralsente ocorre se & dada a um array
a dimensdo "default” 10 devido a2 que um comands coso ALI)=3 € seguide mais
tarde nus prograsa por DIN A(100). Esta mensagem de errc mostrar-se-a Gtil
se voc® desejar descobrir es que linha do prograsa ua certo array foi disen-
sionado: coloque a dimensde do array em questdo na priseira linha, rode o
programa, e o BASIC lhe dird onde estd o comando original de dimensdo.

PURETURN" SEM "GODSUR" —ERRD

Us comando RETURN foi encontrado sea que haja o correspondente GOSUB.

FHGTRING" LONGO ~ERRO

Foi feita usa tentativa, através de ua cosando de concatenagdo, para
criar um “string” coe mais de 293 caracteres.

THURSCRITO —~ERRO

Foi feita uaa tentativa de consultar us elesento de um array que estd fo-
ra das disensfes do array. Este erro pode ocorrer se o nieero errade da di-
pensdo & usado nusa referéncia a ue array; por exesplo, LET A{11)=] quando A
foi dimensionado usando DIN A{2).
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PGRAFIA ~ERRD

Falta de parnteses numa expressdo, caracter ilegal numa linha, pontua-
¢do incorreta, etc.

?DIFERE O TIFO -ERRO

0 lado esquerdo de um comando foi uma varidvel nusérica e o lado direito
to foi ue "string”, ou vice-versa; ou a usa fungdc que esperava ua arguaento
de "string” foi dado ua nisero, ou vice-versa.

TDECLARACAD INDEF. —-ERRO
Tentativa de 6070, GOSUB ou THEN a ue nisero de linha que ndo existe.

PFUNCAO INDEF. -ERRO

Refere-se a usa fungdo criada pelo usudrio, que ainda ndo foi definida.
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APENDICE “E*"

RECUPERACAD DE L INBUAGEM/PROGRAMA
Para voltar de linguages de sdquina {(#) para Basic (1)!

1) Tecle RST
2) Tecle e mantenha CTRL, e a tecla B
31 Tecle RETURM

Na notagdo simbflica de teclas:
CTRL

RSET B RETURN
RECOBRAR O PROGRANA APGS UM RST ACIDENTAL:
i - Sea b discol

Se vocé estd usando a linguages "BASIC®, pode voltar ac seu programa apds
us RST acidental; teclande:

CTRL

C RETURN

Isto retornard o BASIC que vock estava usando quando teclou RST, sea
perder o prograsa.
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Se voc® estd usando Basic do cassete, apés teclar RST devers teclar
# 6 RETURN

2 - Com o disco

Se vocd estd usando DOS (sistema de operagdo de disco), depois de teclar
RESET vocé deverd teclar

I D@6 RETURN

Isto retornard o D05 e o BASIC que voct estava usando quande teclou RESET,
ses perder o prograsa.

CTRL

RET ©C RETURN

tentard recolocar a linguages Basic para programagdo. Isto pode apagar as
linguagens anteriores e ou prograsas da meabria.
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APENDICE "F" s
CARACTERISTICAS DA EXPANSAD 16K

I — INTRODUCAD

A expansdo incluida na placa principal peraite obter os 16K adicicnais de
seadria RAN de seu cosputador Unitron APIT A4K.

A expansdo é coapativel com o Mddulo Unitron 180, que peraite operacdo
coa CP/M. A combinacdo dessas duas expansdes transforsa seu APII ea um compu-
tador flexivel {dois microprocessadores) e "full semory" (36 ¥).

Cor as duas expansfes, vocd tes 56K de RAM disponfvel para rodar quais-
guer das linguagens existentes para o 180, incluindc BASIC-80, COBOL-80,

~rTr

FORTRAN-80, BASIC Compiler e ALD5S (Assembly Language Development System).

A expansdo contém 16K de mesfriaj entretanio, como somente sdc dispon{-
veis 12K de enderecasento adiciomal no APII, 4K de espago de enderegasento
tea ser divididos por dois bancos de 4K. Isto significa que somente 12K da
expansdo sdo disponiveis nus dade- mosento.

11— ENDEREGCANDO A EXPANSAD

f inforzagdo contida neste Apéndice é de ordem técnica, sendo colocada
copo material de referéncia, somente.

Este tdpico descreve o enderegamento da expansdo de 16K, através de ma-
pas de meafria da mesma e das ROMs do APII.

f expansdo contés 14 Kbytes de mestriaj entretanto, coac os enderegos de
seatria de $C00D até $CFFF sdo usados para entrada-e-saida (I/0) do APII,
sosente 12K do espago entre $D000 e $FFFF sdo disponiveis para enderegar os
16K expansdo. Para enderecar todos os 16K, os 4K inferiores do espago de en-
deregamento sdo usados duas vezes. 0 prograsador pode escolher qualquer um
dos bancos de 4K para ocupar o espago $D000 2 $DFFF, num dado tespo. Isto
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peraite acessar 8K de meedriz nua espago de enderecamento de 4K,

A expansdo 16K tambéa divide esse espaco de membria com as RONs do APII.
8 programader pode, entretanto, escolher se os enderegas entre $D000 e $FFFF
serdp usados para ler ROM ou ler RAM da expansio, e se esses aeszos enderecas
serdo “write-epable” ou "write-protected” para as RANs da expansfo. A seleglo
destas funglies, aais a selegdn de qual banco de 4K deve ser usadn, &
realizada pelo acesso aos enderegos de controle.

HAPAS DE MEMORIA

0 diagrasa a sequir ilustra a extensdo dos enderecos usados para as fun-
tBes de seadria da 16K e das ROMs do APII:

RAM
Expanséo
ROM
AP II
E00O
DFFF — — —
BANCO 2 BANCO 1

ENDERECOS DE CONTROLE

Os enderegos de controle sdo enderegos especiais de memfria que, quando
acessados, controlas siaultaneasente trés fungles:

{. Selecionas "write-protect” ou “write-enable® para as RANs da expansds 16K

7. Selecionas RAMs da 18K ou ROMs do APII.

F-2




3. Selecionas qual dos 2 bancos de 4K deve ser sapeado no espago de endere-
camento $D000 a $DFFF. Como os enderegos de $C000 a $DFFF sdo usados pelo
APII, somente 12K ($D000 a $FFFF) do espago de enderecasento sfo dispo-
niveis para a expansdo 18K. D use os enderecos de controle para alternar

entre os dois bancos de 4K permite enderegar BK ea um espago de soaente
3.

0 restante da RAM da expansdo 16K ($EQ00 a $FFFF) é diretasente enderegd-
veis,

0s enderecos de controle sdo fornecidos tanto es hexadecieal, para pro-
gramas em linguagee de adquina, como es decimal, para programas es BASIC. En-
derecos er hera cosegas pelo cifrdo ($).

Tados os enderecos de controle e hexadecimal tBa a forma $C08x, onde x &
us dos digitos heradecisais 0-3, 8-9, &-B. 0 valor de x detersina o banco, e
que fungles sdo selecionadas. Buande o valor de » & convertide para bindrio,
as fungBes associadas com as posigBes dos bits, podes ser vistas cos maior
clareza:

0z digitos hexadecimais 0-3, 8-9, A-B convertes-se es bindrios como seque

HEXA BINARIO

0 0000
{ 0001
2 0010
3 0011
8 1000
9 1001
A 1010
B 1014

Os bits 0 e | {as duas colunas ) direita es cada ndeero bindrio) sdo li-
dos juntos para selecionar as fungbes.

Coso vocd pode ver, sé hé quatro selegBes de fungdo: 00, 0, 10, fi:

00- Seleciona RRNs da expansdo para leitura e protege-as contra escrita
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(RAH read and RAH write-protect).

01- Seleciona leitura das ROMs do APII. Duas ou mais leituras sucessivas ao
enderego habilitas as RAMs da expansdo para escrita.

1¢- Seleciona leitura das ROMs do APII e protege as RANs contra escrita.

i11- Seleciona lzitura das RAMs da expansic. Duas ou eais leituras zo enderege
habilitas as RANHs para sscrita,

Quando se selecionam as ROMs, estas sdo selecionadas para o espags de en-
enderecasento D000 3 $FFFF. Consulte o sapa de meabria para ilustrar esta
relagdo.

Note que é possivel escrever is RANs da expansdo e ler as RONs do APII ao
sesso tespo {(condigdo 01 acima).

0 bit 2 {terceira coluna) é ignorado.

0 bit 3 {coluna A esquerda) seleciona qual dos dois barcos de 4K serd
acessado. Se o bit 3 & zero {x entre $0-$3), entdo o BANCO 2 serd sapea-
do es $DOO0-$DFFF, Se o bit 3 & um {x entre $8-$B), enido o BANCO 1 & amapeado
e $D000-$DFFF. Quando ua banco & selecionado, ndo hd acesso ac outro.

# ligagdo do coeputador (power-on/RESET) seleciona as ROMs (desabilita a
leitura das RAHs da expansdo), habilita escrita das RANs da expansdo, e sele-
tiona sapeamento do BANCO 2 no espaco $DOOO-$DFFF. Isto & idéntico a dois
acessos consecutivos a $COBH.

f tabela a seguir mostra as selegBes possiveis, com seus enderegos de
controle es heradecimal e decieal:

Enderego Ultiso digito Fungles/Banco
de controle {bindrio) Selecionadp
$C080 0000 Seleciona leitura das RANs da expansdo,
-16256 Banco 2, e RAM "write-protect” na expan-
sdo.
§C081 0001 Seleciona leitura das ROMs do APII, BANCO
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-16235 2y e habilita leitura das RAMs da expan-
sdo; se acessado 2 vezes consecutivas.
$C082 0019 Seleciona leitura das RONs do AP1I, BANCO
-16254 2, & RAN "write-protect”® na expansdo.
$C083 6011 Seleciona leitura das RAMs da expansdo,
-16253 BANCO 2 e habilita escrita nas RANs da
expansdo se acessade 2 vezes consecutivas
$C088 1000 Seleciona leitura das RANs da expansdo,
-16248 BANCO 1, e RAM "write-protect® na expan-
sdo.
$£089 1091 Seleciona leitura das ROMs do APII, BANCO
-16247 I, e habilita para escrita as RANs da ex-
pansdo se acessado 2 vezes consecutivas.
$C08A 1010 Seleciona das leitura ROMs do APII, BANCD
-16244 { & RAN "write-protect” na Expansio.
$C088 1041 Seleciona leitura das RAMs da expansdo,
~-16243 BAKCO 1, e hahilita para escrita as RANs
da expansdo, se acessado 2 vezes consecu-
tivas.

NOTA: Se as RAMs da expansdoe jd estdo no estado de habilitagdo para escrita,
somente us acesso aos controles ($C081, $C0B3, $C089, $COBB) é necessiric
para permanecer no estado de escrita habilitada, até que um controle de pro-
tecdo de escrita (“write-protect®) seja acessado. Este estado é a condigdo
logo apds ligar o APII.
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