MANUAL DE INSTRUCOES
OPERACAO E PROGRAMACAO
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Neste manual do computador pessoal NE-Z80,
vocé encontrard tudo o que precisa saber sobre
o Hardware e o Software do aparelho e tomara
conhecimento da linguagem utilizada pelo mesmo
[Basic), a qual lhe permitira escrever seus pro-
prios programas.
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Adotamos o método de, na maior parte do livro,
agrupar o0s capitulos que compoem 0 manual em
pares. Desse modo, o primeiro capitulo de cada
par é puramente descritivo e de preparagao para
o segundo, cujo objetivo € familiarizé-lo" com o
Basic do NE-Z80 ao mesmo tempo que vamos de-
monstrando o uso do teclado do microcomputador.

S

Para quem ja tiver experiéncia no uso da lin-
guagem Basic nao havera necessidade de ler todo
o manual — provavelmente apenas o capitulo 2 e
o sumirio de linguagem Basic para o NE-Z80, se-
rao suficientes.







Capitulo 1

Recomendacdoes

importantes

gera e se utiliza de sinais
igncia e, se néo for instala-
te, isto é, de acordo com

a causar interferéncias
slevisao que estiverem







Capftuio 2

Este capitulo € 0 mais importante do manual,
porque nele vocé aprendera como ligar o NE-Z80
e conectar a ele as unidades auxiliares.

Duas unidades constituem o sistema essencial
do NE-Z80:

— o microcomputador;
— a unidade de alimentacao.

A fonte de alimentagao & de 9 volts CC,
600 mA, nao-regulada.

NAO LIGUE O COMPUTADOR AINDA.

Olhe atras de seu NE-Z80. Vocé vera quatro
plugues: trés deles sao do tipo jaque fémea, mar-
cados com os dizeres MIC, EAR e 9V DC; o quarto
é do tipo RCA e sera usado para o cabo de TV.

O diagrama de conexao (figura 1) mostra como
conectar a fonte de alimentagdo e o televisor que
sera usado como display para a saida do micro.
Para ligacao a TV use um cabo coaxial e, opcio-
nalmente, uma chave de comutacdo para evitar
‘a necessidade de ficar conectando e desconectan-
do a antena do aparelho a cada vez que for usa-lo
com o NE-Z80.

A figura mostra também como devera se fa-
zer a ligagao com o ‘gravador cassete, unidade
liar de memoéria para o microcomputador.

a, entao, as Hgag&es da unidade de alimen-

”‘*~Se for o caso, soieolona a chave de comu-
ag peﬂgao adequada, caso vocé tenha

Preparando © micro

Ligue o NE-Z80.

Nao se desaponte se 0 que aparecer na tela
for uma horrivel confusao acinzentada! Tente
sintonizar a TV através do “ajuste fino de sinto-
nia". Vocé vera que, subitamente, a tela ficara
clara e, no canto inferior esquerdo, aparecera um
quadrado preto com uma letra K branca dentro.

Se nao puder ver a letra K, méxa no controle
de brilho até que ela fique visivel. (Obs.: A sin-
tonia podera ser feita no canal 3, tambem}

ARMAZENANDO PROGRAMAS NA
FITA CASSETE

Antes que possa armazenar programas numa
fita, vocé tera de escrevé-los. O restante desse
manual, a partir do proximo capitulo, & todo sobre
como escrever um programa. Entao, a primeira
coisa a fazer é ir em frente, lendo, até ter um
programa para armazenar.

Mas, supondo que vocé ja esta apto e ja t&m’
um programa escrito. .

Um cabo duplo deve ser utilizado para conec-
tar o gravador ao NE-Z80. A maioria dos gravado-
res cassete tém jaques de 35mrn para MI

(Em aigu_ns gravado.res s_a_o u,_aa
O nivel de sinal necessério devi
nimo, 4 wlts plco a ploc:iuE qu i
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MICROCOMPUTADOR

ves (BASS) e agudos (TREBLE), regule os agudos
para 0 maximo e Os graves no minimo. Ajuste,
também, o .controle de volume no maximo.

Vocé ja tem um programa?

Desconecte o plugue do gravador e use 0 mi-
crofone do mesmo para gravar o titulo do pro-
grama com a sua voz. Isso o ajudara quando qui-
ser localizar determinado programa na fita.

Reconecte o plugue ao gravador. Aperte o co-
mando SAVE no micro (tecla E), comece a grava-
cao e depois aperte a tecla NEWLINE.

A tela de seu televisor ficara €inza por uns
5 segundos e entdo vocé vera uma série de listras
horizontais percorrendo-a. Passados alguns segun-
dos, a tela ficara clara e vocé podera observar a
listagem do programa.

Naturalmente vocé desejarad certificar-se de
que o programa foi gravado na fita. Para isso,
desconecte o plugue EAR. Volte a fita até o inicio,
no ponto onde gravou o titulo com sua voz. Aper-
te a tecla PLAY do gravador., Vocé ouvira o titulo
€ entdo um zumbido seguido de uns 5 segundos
de siléncio. A partir dai, escutarda um som bem
EL Ppeculiar. Este ruido é o programa sendo transmi-

f:gldo pelo alto-falante do gravador. Depois de um

to tempo o som cessara, voltando a ser pro-
duzid um zumbldo

R

aegundos de siléncio Reconecte o
Praaslane primeiramente a tecla W

(comando LOAD) do micro e, depois, a chave
PLAY do seu gravador; em seguida, pressione a
tecla NEWLINE do computador. A tela se torna-
r4 cinza ou preta e, apos alguns segundos, ficara
cinza, com algum chuvisco. Mais alguns segundes
e ela ira clarear e listar o programa.

NOTA: Ao armazenar um programa voceé tam-
bém armazena todos os dados e variaveis envol-
vidas. E possivel impedir que isso ocorra utili-
zando-se o comando GO TO 1.

Se o que descrevemos nao acontecer, use 0
comando BREAK (SPACE) para interromper a car
ga (LOAD) do programa. Se assim mesmo nao for
possivel, desligue o micro por alguns segundos.
Tente repetir todo o procedimento, porém, mudan-
do a posicdo do controle de volume. Qutras pos-
sibilidades sao verificar a fiagdo de ligagao e, se
o gravador estiver ligado a rede, tentar repetir a
operagdo com alimentagdo por pilhas.

Mas, realmente, alguns tipos de gravadores nao
se adaptardo as operagdes descritas do modo
como indicamos. Vocé poderéd verificar se 0 seu
gravador é um desses modelos, observando S€.
no intervalo de 5 segundos de “siléncio”, aparecé
alguma oscilagdo. No caso afirmativo, passe @
proceder da seguinte forma: quando for armazenar




mas nao totalmente

Quase todos os computadores (inclusive o
NE-Z80) trabalham em codigo binario. N6s conver-
samos utilizando-nos da lingua portuguesa. Por-
tanto, para nos comunicarmos com o computador
temos de aprender a usar o codigo binéario ou
entao ensinar uma lingua a ele. HaA uns 40 anos
era obrigatorio, para quem quisesse trabalhar
com um computador digital, aprender binario. Mas
porque ter todo esse trabalho se dispomos do
proprio computador para fazé-lo por n6s?

Portanto, podemos ensinar uma linguagem mais
adeguada 2 magquina. Os computadores, entretan-
to, n3o sao tao brilhantes a ponto de conseguir
conversar em portugués, ou qualquer outra lin-
gua humana, diretamente, algo que uma crian-
ca de dois anos aprende com facilidade. Isso
principalmente porque temos muitos meios e mui-
tas palavras para dizer as coisas. A solucao esta
em codigos intermediarios, mistos, mas bem de-
terminados. Varias linguagens foram criadas, al-
gumas mais proximas da lingua binaria da maqui-
na. Essas sao chamadas de linguagens de baixo
nivel. Outras, bem mais chegadas ao falar humano
(a2 lingua inglesa), sao as consideradas de alto
nivel, por exemplo: a ALGOL, a PL/1, a PASCAL,
a FORTRAN e a BASIC. |

O NE-Z80 utiliza BASIC, porque é uma das
mais faceis de aprender e mais adequada para

a grande maioria dos problemas que vocé solu-
mo todas as Ilnguas, a Basic também

Como ja dissemos, o computador nao pensa.
Nos temos de lhe dizer, passo a passo, as ins-
trucdoes que ele deve executar. Isso é o que cha-
mamos de programa. Naturalmente, para se es-
crever um programa, é preciso conhecer todo um
vocabulario especial, o que faz parte do nosso
proximo assunto.

INSTRUCOES E COMANDOS

A BASIC do NE-Z80 oferece a vocé 22 instru-
coes (statements). Elas estao divididas em algu-
mas categorias:

1) Comandos do sistema
NEW — “Limpa” o NE-Z80 para um nove programa
RUN — Faz correr o programa
LIST — Déa toda a listagem do programa
LOAD — Carrega o computador com o programa
contido na fita
SAVE — Armazena o programa na fita magnética

2) Instrugoes de controle
GOTO N — Vai até a linha indicada (N)

IF... THEN — Compara ou checa uma condigdo
(IF) e entdao executa (THEN)

GOSUB N — Pula para uma subrotina que se ini-
cia na linha N

STOP — Comando de parada final do programa 'uq
RETURN — Usado no término da subrotina para
retorno ao programa principal 1
FOR... TO — Usado para repeticao de uma se-
quéncia (loop)
NEXT — Volta para o comego da Sec
crementa em 1 a variavel
CONTINUE — G.Oﬂt'ﬂlalﬁ’- a ex
depois de uma parada g
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K — Permite a entrada de dados
- Instrug@o de transferéncia

—
S e %

Essa instrucdo é usada sempre que se deseja
‘efetuar uma operacao aritmética.

5) Outras instrugoes
CLEAR — Apaga os valores das variaveis arma-
zenadas
CLS — Apaga (limpa) a tela
DIM — Delimita um espaco de memoria para uma
variavel.
REM — Indica que a seguir vem uma observagao
RAND — Ativa o gerador de nimeros aleator:os
POKE — Permite ao usuario “conversar” com O
computador em codigo binario

Existem algumas instru¢oes normais Basm que
nao sao incluidas na linguagem Basic do NE-Z80:

READ
RESTORE
DATA
END

ON

Quase tudo que pode ser feito com essas ins-
trugoes pode ser conseguido com o NE-Z80 utili-
zando outras instrucdes (a instrugao END nao €
necessaria no nosso microcomputador).

Num programa em Basic, todas as instrucoes
ou linhas sao precedidas por um namero de ins-
trucéo ou namero de linha. O nimero de linha pode

ordem na qual el_e de.ve ser 'éx_
VARIAVEIS

Todas as partes de uma informagao armaze nada
no computador para uso num programa sao identi-
ficadas, para que a maquina possa segui-las. Cada
parte da informagao, ou varidvel, tem um nome.

Existem dois tipos de variaveis:

1. Numeros (variaveis integrais) — podem ter
qualquer valor entre — 32768 e 32767 inclusive.
Exemplo: 142. <N

2. Strings (frases) — podem ser qualquer se-
qiiéncia de caracteres (exceto ) de qualquer com-
primento. :

Exemplo: “JUCA PIRAMA”"

As variaveis integrais tém nomes que devem
sempre comecar por uma letra e conter somente
letras e digitos.

Podem ser de qualquer comprimento, inclusive
mnemonicos pode ser usados.

Alguns exemplos:

A, A3, AB, AB3, ANSWER, A4X

Y, Y8, YZ, YZ9, FRIDB

AAA, Z123BC, QTOTAL

Observe que ndo ha espaco entre os digitos.

Alguns exemplos erroneos:

4, 45, 4AD (0 nome nao comega por uma letra)
FRED BLOGGS (ha espago)

A.B (um caracter nao permitido incluido)
FRED-BLOGGS (isso ndo é uma variavel, sao duas,
uma subtraida da outra)
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Capitulo 4

Conversando com O
NE-Z80

Ligue o computador como foi descrito no capi-
tulo 2. Vocé vera um quadrado, com um K em seu
interior ( K ), aparecer no canto interior esquerdo
da tela. Esse & o cursor e mostrara sempre em que
ponto da tela vocé esta com o programa.

O TECLADO

Olhando com atencao para o teclado, vocé vera
gue ele se parece com o de uma magquina de
escrever, mas apresenta algumas diferengas. Por
exemplo, ndao hé a tecla retorno (em seu lugar
existe a chave chamada NEWLINE) e a barra de
espaco é substituida por uma chave denominada
SPACE.

THEN

NEW LOAD SAVE RUN ONT

As letras ou palavras (comandos) que se en-
contram fora (acima) de cada tecla, sao obtidas
usando-se a chave SHIFT.

Um ponto muito importante: como distinguir a
letra O do numero 0. Sempre usaremos 0 como
letra e 0 como nimero zero. Na tela, o computador

usa um quadrado () para a letra O e um hexa-

gorro (()) para o nimero zero. A razao pela qual
adotamos o simbolo 0 para o nimero zero reside
no fato de que todos os livros e literatura sobre
programacio o utilizam.

0] .e uma indicacao de que houve um erro
de sintaxe e aparece se houver algum erro na
programacao, na linha onde esta o erro.

O indica que o computador esta esperando

’
b=

HOME RUBOUT

REM INPUT PRINT

LIST STOP FOR

CLEAR CLS GOSUB

SHIFT

GAOTO

..E..---
LINE
: > ? OR <

HEGEGNMEE

POKE RAND

EDIT

RET NEXT

BREAK

£
SPACE

13



ora tente fazer o programa correr.

i imeiro, o computador ird pedir a variavel e
- o depois pedird o numero. Enquanto ele espera que
vocé entre com um numero, ele indicara e
: niow%e _ Entre com o numero e finalmente ele
- ira imprimi-lo.

EDITANDO PROGRAMAS

Suponha que vocé queira alterar alguma coisa
num programa que ja escreveu (isto € chamado
“editar um programa”).

Verifique a tela (o cursor (>) aponta para a
linha 48).

Agora veja 0 que acontece quando vocé aperta
SHIFT 7 ().

" O cursor sobe, certo?! Agora SHIFT 6 ({), 0
cursor desce.

Essas chaves permitem que vocé selecione
qualquer linha de seu programa, que eventual-
mente queira modificar.

Agora selecione uma linha, apertando 22 por
exemplo. Acione SHIFT NEWLINE (EDIT) e a linha
22 aparecera na parte superior da tela.

SHIFT 8 (—) e ver4 que o cursor passa por cima
da palavra PRINT. SHIFT 5 (=) e ele retornara
para o lado esquerdo.

~ Para apagar G

OUT). Cada vez que
caracter, palavra ou s
serd eliminado. :

‘0 COMANDO LIST

Quando vocé j4 tiver experiéncia com o N
ira escrever programas com mais de 24 linhas (c
6 o nimero méximo de linhas que pode aparecer
na tela). Isso poderia constituir-se num problema..
Pois entdo fagamos um teste. ' S

Aperte NEW e depois NEWLINE.

Entre com o seguinte programa:

18 PRINT
2@ PRINT
3@ PRINT
4@ PRINT

E assim por diante até
26@ PRINT

De olho na tela, vocé notara que as primeiras
linhas sairam do campo de vis@o.

Agora aperte LIST (tecla A), seqguida de NEW-
LINE. O programa sera totalmente apresentado a
partir da linha 10.

Entdo, aperte LIST 2¢@. O programa sera mos-
trado a partir da linha 299. Conclusdo: Vocé pode
listar o programa a partir da linha que desejar.

Vocé ja verificou que o NE-Z80 dispoe de ind-
meros recursos que tornam bastante conveniente
escrever programas com ele. S6 resta, entao,
daqui pra frente, aprender a escrever programas
que realmente facam alguma coisa util — solucio-
nar problemas aritméticos, por exemplo.




Sistematizando os

As pessoas sao capazes de interpretar instru-
¢oes bastante confusas e solucionar problemas
complexos. O computador ndo — o maximo que
ele pode fazer é seguir uma lista de instrugdes e
executar as instrucoes na forma como elas lhe
chegam.

Como ilustragdo para o que estamos dizendo,
tome as seguintes instrucoes que uma méae pode-
ria dar a seu filho pequeno:

“Vocé poderia ir até a padaria comprar pao?
Pegue Cr$ 50,00 da minha carteira que esta na
mesa da cozinha. E, por favor, trogue de roupa!”

Tudo parece estar claro: a crianga sabe onde
ir, 0 que comprar, onde esta o dinheiro e também
que deve mudar de roupa, antes.

Um robd controlado por computador, tomaria a
- primeira instrugdo: ir até a padaria, e a executaria,
: A segunda instrugdo: comprar péo. Ele ndo
leria fazé-lo, estd sem dinheiro. Nesse ponto
Imente ja pararia, confuso.

e eira instrucéo: pegar Cr$ 50,00 na car-
. g ambém néo poderia segui-la.

instrugdo: ir até a mesa da cozinha.
a para casa e iria para a mesa da co-

0: trocar da roupa. 0 '

problemas -8

Uma crianga instintivamente entende as. mstm—

goes na seguinte ordem:
trocar-se
. ir até a mesa da cozinha
pegar Cr$ 50,00 na carteira
ir até a padaria
. comprar pao

E voltaria para casal

A mae, nesse exemplo, omitiu uma informacao
vital (volte para casa) e também colocou as ins-
trucoes numa ordem ilégica. A crianga usa o senso
comum para interpretar instrugdes complexas, mas
os computadores nao tém essa capacidade. Vocé
deve pensar em tudo antes de usar um computa-
dor. Por isso lembre-se: PONHA AS COISAS EM

ORDEM! -
Um meio de assegurar-se que esta pondo tudo

& WND =

que poderiam lhe escapar, por serem Obvias
que fardo falta a0 computador.




»oden e; clm‘a' Entretanto.,nqinﬁmﬁs;_ ma
pode &évsm se
la __s' guardou nn lugar arraclo. Talvez- er 0 acrés
licionar uma instrugéo no inicio do pro- inicio do programa. Estas Incluem,

. Perguntar onde é a padarfa

2. Achar as roupas

Portanto, quando vocé estiver escrevendo p
gramas para o NE-Z80, é de vital importancia dar
a0 computador toda a informacédo que ele neces-
sitara, antes de levé-lo a executar uma tarefa.

et ] PN

# mta:; &5 .-,_.-',7-:_—.. t
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Jremos, agora, usar 0 microcomputador para
alguns célculos.

A INSTRUGAO LET

T buase todas as operagoes aritméticas sdo fei-

i

'ﬁs ‘usando a instrucao LET. Da seguinte forma:
- LET variavel = expressao
Nesse caso, a variavel (que pode ter qualquer

. nome gue VOcé queira) € o que se deseja calcular.

A expressao, portanto, descreve como VOCé quer

- definir a variavel.
Por exemplo:
]_EI' A=2-+ 4
\-v—/ =
fmanavel expressao
Isso significa, “some 2 e 4 e faca com que A

- seja igual ao resultado”.

Podemos usar outras variaveis:
{FT'A =2 + B
- ——
- variavel exXpressao
: ou
=B+ C

Nesse dltimo caso ha uma condigdo: a expres-
é valida desde que o computador conheca
iori os valores de B e C.
itra Eibservacéo importante é que o sinal (=)

de Ak adicione 1 a ele, e faca
vel J passe entdo a ter 0 valor

d operador e deﬂna a

res aritméticos sao: il 5

— (menos) LRI
* (multiplicacdo — n@o é usado o sfmﬁofw% ﬁa’f@
nao haver confusdo com a letra X)

/ (dividir) : .

** (potenciacao)

Agora um exemplo de um programa que mﬁf«

plica dois nimeros.

10 PRINT “Multiplicagao” M E-

20 PRINT “Entre com o primeiro ndmero” ﬁi’f-

30 INPUT A R L —

49 PRINT “Entre com o segundo nimro”
50 INPUT B [V L

60 LETC = A*B ML

70 PRINT “A resposta é”, C ML -

Entre com o programa e tente roda-lo, usando
dois nimeros pequenos, tais como 17 e 25. /7. AL

O computador mostrara a resposta na tela: ! 5

A resposta é 425 )Q?“c,\r(m R ‘vida

Rode novamente o programa com 0S numerns ;
255 e 129.

Aparecera uma mensagem de erro dessa foru-
ma: 6/60. O 6 é o codigo para overflow (sobre-
carga), porque a resposta € maior que 32767 (que, -
como vimos antes, é 0 nlimero maximo que 0 com-
putador pode escrever). E o 60 é a linha onde
ocorreu tal erro. hw

Agora, tente editar o programa, fazendo uma
adicdao ao invés de multiplicagao — apenas
de * para + na linha 60. Vocé também pode
tar uma subtragdo e verificar que obtém r
negativos quando A é menor que B. _

Agora, tente uma divisdo. Altere a llqha 5(

60 LET C = A/B =

'Rode o programa [RUN] para

O computador

,-Hode 0 pmgra a |

18 eB =1

b=

~C




na tela: A resposta é 1 11?7
dleir_eﬁi ser 1,57 Claro, mas 0 'c'omputado_r
.cori-i"'ér'iﬁtm'éti_ca inteira — ele pode ex-
.ar somente numeros inteiros. Acontece que
efetua a divisao normalmente e considera o

~ resto zero. Assim, por exemplo:

— 0,01 sera 0
212,1 sera 212
— 549,98 sera — 549
Isso significa que € preciso tomar cuidado ao
fazer uma divis@o. O micro é bastante preciso
quando se esté dividindo um numero grande por
um pequeno, mas pode ser bem menos preciso
quando os dois numeros sao muito proximos.
Porém, existem formas de contornar esse pro-
blema; o programa a seguir € um exemplo de
como fazer uma divisdo com 3 casas decimais,
usando apenas aritmética inteira.
10 PRINT “Programa Divisao”
20 PRINT “Dividendo = ?"
30 INPUT X
40 PRINT “Divisor=2?"
50 INPUT Y
60 LET Z = X/Y (divide X por Y)
70 LET R1 = X — Z * Y (calcula o resto)
80 LET D1 = 10 * R1/Y (divide 10 * o resto por
Y, o que da a 1.2 casa decimal)

9¢ LET R2 = 10 * R1 — D1 * Y (calcula o segun-
do resto)

100 LET D2 = 10 * R2/Y (divide, dando a segun-
da casa decimal)

110 LET R3 = 10*R2 — D2 * Y (calcula o 3°
resto)

120 LET D3 = 10 * R3/Y * (altima casa decimal)
130 PRINT “A resposta é"; Z; ", "; D1; D2; D3

Observando bem, vocé nota que esse programa
calcula a divisdo exatamente como vocé o faz no
papel.

Tente rodar o programa.

Observe a instrucao PRINT da linha 130. Ela
contém diversas variaveis separadas por ponto e
virgula. Os ponto e virgulas indicam ao compu-
tador que cada coisa a imprimir deve ser impres-
sa imediatamente ap6s o item precedente, sem
espaco entre eles.

Note também a ordem como sdo executadas
as instrugdes a partir da linha 70. Elas mostram
que vocé pode usar mais de uma operagdo por
instrucao. Mas deve seguir a ordem de priorida-

ragbes aritméticas:

Aqui estd uma lista da

Primeiro A ** B (A elevado a B) :
Segundo —A (Negacdo ou multiplicagao. por
Terceiro A * B

Quarto A/B

Quinto A+4B ou A—B

Agora fagamos algumas experiéncias.

10 REM PROGRAMA DE TESTE (REM € a chave Y)
20 PRINT “ENTRE com A"

30 INPUT A

40 PRINT “ENTRE COM B”

50 INPUT B

60 PRINT “ENTRE COM C”

70 INPUT C

80 LETZ = A+B*C

90 PRINT Z

Tente rodar o programa (RUN) com A = 1,
B — 2 e C = 3, mas, antes de comecar, use as
regras de prioridades, nas operacdes, para saber
qual resposta o NE-Z80 |he dara: 7 ou 97

Muito bem, rode o programa.

A resposta encontrada foi 7. Isso se explica
porque primeiro o computador multiplicou 2 por
trés e depois adicionou 1 ao resultado.

Tente outras combinacdes substituindo (atra-
vés do EDIT) a linha 80, por exemplo, por:

A * B/C

A/B*C

A **B (A elevado a B, usando pequencs numeros
coniCE="0) '

- A % i B

A*—B

Em caso de divida com essas regras, utilize
o recurso dos parénteses, que facilitardo sensivel-
mente as operacoes. Como por exemplo em
Za=32A/B G

A segqiiéncia normal seria o computador mul-
tiplicar B por C e entdo dividir A pelo resultado.

Mas, se reescrevermos essa equagao colocan-
do parénteses em torno de A/B, do seguinte modo:
80 LETZ = (A/B) * C

O computador fara primeiro a operagao colo-
cada entre parénteses, mesmo sendo ela de me-
nor prioridade.

Observe, portanto, que existe uma importante
diferenca entre:
Z=A"(B/C)

e
Zi=A B/C




Shoihas 'e_xl._ste .erra.. ;
.9“ q“““““ do uso dos parén- Sa-vocé‘:perceber :que:.ifizé cair

tador -rpﬁmelro fez 3/5, o que foi apro- primeiro. De olitf. modo, é

zero. Depois ele multiplicou 100 por sées antes, para evitar sobrecargd,
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Capltulo 7

Decisdes

lvidos executando uma lista de instrugdes,

“seguida do inicio até a dltima. Neste

. nos préximos, mostraremos alguns
de fazer o NE-Z80 executar programas mui-
s complexos, que ajudardo a resolver algu-

‘nossas tarefas comuns mais enfadonhas.
mais atras falamos rapidamente do
uxogramas para verificagdo dos passos
a quanto a uma seqiéncia légica.

> desse recurso para 08

ples. Quando chegamos a pro-

omp o ﬂuxagrarng torna-se

' Consideremos um problema do nosso cotidia-
no — levantar-se pela manha. Na figura 2 apre-
sentamos um fluxograma para esse ato do
Nele vocé observa que existem ramos
seguidos apenas mediante o resultado pr
certas altarnatlvas Isto é, 0 comp )

Os programas podam na
ceis da entender se aparaoarg




Inicio
e
Despertar
'

olhe para o reloglo| ( - v )

Inicio ou término

Esta na
hora de levantar i
? Bloco de processamento.
Leia um livro Nele se encontra qualquer operacdo a
ate que esteja ser realizada incondicionaimente, isto

| na hora e, sem que dependa de uma forma de
decisdo.

6

Saia da cama

1

Lave-se

Bloco de decisgo.

Em fungao da alternativa presente

no bloco, 0 programa € desviado pa-
ra um caminho ou outro do fluxo-
grama.

E preciso
passara roupa

Passe a roupa

!

:

Vista a roupa

y
(Quatirin <)

".'-'1[|ii.' S8 ‘
- i
N el

e

e

.P‘

Lol JEN




Capitulo 8

Ramificacoes

Antes de partirmos para decisdes, realmente,
vejamos a instrugdo GO TO.
Ela deve ser escrita da seguinte forma:
GO TO n, onde n é normalmente o nimero de
uma linha. Mas, no caso do NE-Z80, podera ser
“?i;'ambém uma variavel, uma capacidade exclusiva
~ desse microcomputador.
- Quando o NE-Z80 recebe a instrugao GO TO n,

~ ele salta imediatamente para essa linha do pro-

~grama (n) e executa a instrugao nela contida. Se

‘n for uma varidvel, X por exemplo, o computador

~ verificara o valor de X e pulard para a instrugao

b - com aquele nimero — supondo que haja uma ins-
- trugdo com tal nimero no seu programa.

lém disso, n poderd ser até mesmo uma ope-

- '_.E_im_. do programa”
-;rdda' esse programa- e veja ©.que 0

B?‘ (© cornputador stmplasmen-
"ua a instrugéo

GO TO n provoca um salto incondicional no pro-
grama.

Outra utilidade do comando GO TO. Faca ago-
ra GO TO 30 e em seguida aperte NEWLINE. O
micro imprimira:
Esta € a instrugao 3@
Fim do programa

O que demonstra o uso de GO TO para fazer o
computador executar o programa a partir de de-
terminada linha que se queira (no caso ilustrado
a linha 34).

A INSTRUCAO IF

Esta é a instrugdo mais poderosa da linguagem
Basic, porque permite ao usuério incluir decisdes
em seu programa.

A seguir, um programa para o calculo aproxi-
mado de raiz quadrada. Ele faz isso multlpllcandm
um ndmero qualquer, a comegar de zero, por qt@
mesmo, e comparando o resultado com o nu -'
do qual se deseja extrair a raiz. Sempre
produto for menor que 0 nimero a ter sua raiz ¢

culada, a varidvel seréd Incremaﬂtad{l :
computador tentard 0 mesmo proc

10 PRINT “Rotina de raiz quac

-2¢ PRINT “Entre com o nimero desej

Sﬂ INPUT X _




I 0
Tt Ans :
e ul-' = ﬂ

allly 31T o

G iu.-mws n‘rjﬁ'ﬁqﬁﬂ
o

Imprima o t;l._?di!ﬁ

 Estabelecer o n?
Cu_J_a raiz sera
calculada(x)

{

LetJ=0

ﬁ ‘

Let. K=y *y

#

Calcule
X-K

e
=|| s 5 N

s Tl ula riae SELH |
RRRRSES Tt gy

ol le TRt at

FLUXOGRAMA PAEA«qG-

_ CALCULO DE RAIZ

QUADRADA

Imprima J

Imprima J-1 ey
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'Exemplos
=2 A igual a 2
< 1@ A menor que 1§
+B>C + D A+B maior que C+D
" Nesses casos, A, 2, 10, A + B, C + D, sdo as
Xpressoes.
As expressbes nao necessariamente precisam
er numeros inteiros ou variaveis inteiras. Tam-
bém € valido usar esse comando para uma ins-
trugao do tipo:
(IFA = Z _ (z/B), B THEN GO TO 14
expressao

- A condicdo a ser satisfeita podera ser ainda

= 2 THEN GO TO 198@

"A ui, a fungdo NOT (NAO) nega a condigéo
Ibsegiiente, de modo que se A nao for igual a
0 computador saltara para 108.

um programa que ilustra o uso do opeé-
ico AND (E).

A I g ey =
N Sl SR

A e B nso farsm igua;g

(OR) pela Veriﬂcaqﬁo de A 4
Portanto,
seria:

BaeC = 1 ou entdo A =

Os operadores NOT, AND e OR, também pmsi‘
bilitam que vocé produza expressdes condicionais.

, 0 compt
1, para ¢
a condicdo para impressao d'&

1

Por exemplo: 3

Xo=13 se A>B ' '

X ="P se A<B .
Estas condicées poderdo ser escritas como

expressoes assim: s

IF A>B THEN LET X = 3
IF A<B THEN LET X = P _

Para ilustrar melhor o que vimos até aqui, te-
remos agora o programa de um jogo de dado.
Nesse programa nos valeremos de uma funcdo
nova:

RND (X)

Essa funcao é outra facilidade oferecida pelo
computador. Ela gera um nimero aleatério no li-
mite-de 1 a X. No exemplo, para um jogo de dado,
X = 6, obviamente. Observe também o fluxogra-
ma da figura 4.

1@ PRINT “Lan¢amento do dado”

20 LET A$ = “Il._. M " é SHIFT A
3@ LETEBS = " S

40 LETICS =2 A IS

50 LET DS = “... HA°

68 LET E$ = “..J.. 2

128 LET X = RND(6)

13¢ PRINT “Vocé langou. .."

149 IF X = 1 THEN GO TO 2@

150 IF X = 2 THEN GO TO 300 B
16¢ IF X = 3 THEN GO TO 400 =
178 IF X = 4 THEN GO TO 500 3

180 PR IF X = 5 THEN GO TO 609

199 IF X = 6 THEN GO TO 700
195 GO TO 1048

2¢9 PRINT E$
2@5 PRINT E$
21¢ PRINT B$



| Imprima

Imprima

Imprima

Imprima

Imprima




saﬂ ‘GO TO “‘IWG
709 PRINT A$
705 PRINT E$
71@ PRINT E$
715 PRINT A$
720 PRINT A$
1099STOP
Se vocé quiser fazer o programa estar
para recomegar 0 jogo por si mesmo, proced
seguinte modo:
1908 PRINT “Aperte NE‘WLINE para jogar nova-
' mente”
4 513 PRINT E$ 1109 INPUT X$
515 PRINT E$ 1298 CLS  (aperte SHIFT C para CLS)
- 520 PRINT A$ 1300 IF X$ = “ “ THEN GO TO 126¢
53¢ GO TO 1908 :







Capitulo 9

/7.'

E muito fregiiente nos depararmbs com pro-
blemas que envolvam repeticao de operagoes para
serem solucionados. Um exemplo desse tipo de
problema é a extragdo de raiz quadrada, como
vimos no capitulo 8. Chamamos os programas que
resolvem esses problemas, de interativos. Através
de técnicas de interacao, podemos fazer o compu-
tador trabalhar bastante a partir de um programa
bem curto.

Observe o exemplo a seguir:

b :
Programas interativos

¥ e ar—— ) /"‘“‘\_.-')

[tera huo s

Esse programa imprime $ 152 vezes, valendo-
se do uso de loops, através da instrugdo GO TO.
As setas desenhadas no programa servem para

fica mais facil desenhar essas setas do que

fluxograma. '
Os loops s@o tao dteis que vocé

imaginando que existe um meio mais s

Hiy,

escrever programas usando-0s. E re
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Capitulo 10

Loops

Devido a utilidade dos loops, algumas instru-
g0es especiais foram inventadas para torna-los
ainda mais faceis de usar.

Veja o programa para imprimir $ :

10 FOR J = 1 TO 152 (use SHIFT 4 para TO)
20 PRINT “8";

No capitulo 9 foram tomadas cinco linhas de

Pfﬂﬂrama. usando as instrucdes IF e GO TO, para
309 ;r 0 mesmo resultado que vocé podera

tras linguagens, como DO lunps porque

linguagens, como FORTRAN, usam DO em

de FOR. _
Nada nos impede de fazer loc

loops, ou colocar varios deles dentrt

Adicione as linhas a seguir ao

mos ha pouco:

30 FORI =1T03

40 PRINT "E




‘ﬁﬁfﬁhnm qua podo

A lnstrwio 20 manda o ¢
linha. 1000, que é a sub-rotina.
ta-se apenas de imprimir “Sub-rotin

A Instrugdo 1180 informa ao micro que
rotina terminou e que ele deve retornar :
cugéio do programa principal. O computador -mfﬁb
salta para a linha imediatamente seguinte 2 Gﬁ' .
SUB e executa a instrugdo nela contida,

( lm’t;io )

U=l

Loop maior

[ 1

J=J+i Imprima

!

=1

Loop menor

| y |
1=1+1 Imprima
]

J=1527?
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Capitulo 11

Como imprimir

Ja estamos usando a instrugao PRINT ha um
bom tempo, sempre que ha necessidade de im-
primir variaveis e expressoes. De fato, a instru-
¢do PRINT é muito versatil. A forma genérica
dessa instrucao é
PRINT expressao ch...expressdo ch... e assim
por diante. Ch {caracter de controle) pode ser uma
“virgula (,), um ponto e virgula ( ;) ou nada (so-
mente no fim da instrugéo). O objetivo do uso de
caracteres de controle é permitir o controle do
espagamento da linha a ser impressa. Ja observa-
mos o uso do poento e virgula ( ;) nas instrucoes
PRINT.

Tomemos um exemplo
10 LET X =

cony_ole

?’ HRINT A resposta\é =
exprass&es
grama devera imprimir: A resposta é

unidades &

A virgula (,) é usada como tabulador. Cada
linha de 32 caracteres mostrada na tela é dividi-
da em quatro campos de 8 caracteres de com-
primento. Cada vez que o computador percebe
uma virgula numa instrugdo PRINT, ele comeca a
imprimir a expressdo a partir do poximo campo
disponivel.

O objetivo disso é a divisao da tela em quatro
colunas. Se uma varidvel tem mais de 7 caracte-
res de comprimento e é seguida por uma virgula,
o computador ocupa dois ou mais campos para
imprimir a sentenca e comeca a proxima expges-
sao no inicio do terceiro campo.

Por exemplo:

PRINT “Campo 1" “Campo 2",
Deve aparecer na tela:
Campo 1 Campo 2
Mas,

PRINT “Campo 1", "Campa 2'

v[rgul?‘ axtra

@eve produzlr .

Campo 3 |




ocupou dois
pulou um cam-
campos da pri-




Capitulo 12

Copiando com

caracteres

Vocé deve ter notado que, além dos caracteres
normais de uma maquina de escrever, o teclado
do NE-Z80 apresenta varios outros que nao séo
normalmente encontrados. E, ainda mais, existem
também alguns caracteres (teis que ndo estdo es-
critos no teclado.

Antes de estudarmos as possibilidades do te-
clado, observemos uma fungao bastante interes-
sante:

CHRS$(X), onde X é um nimero, uma variavel ou
rexpmasio
- Essa fungéo € empregada prlnclpalmonte em

2@ PRINT CHR$(X)
38 GO TO 1¢

Esse programa pede um nimero e entdo lm» -
prime o caracter cujo cédigo € o nimero Intmdun—-: -

zido. Os codigos situam-se entre @ e 255.

Um programa cuja utilidade € listar os simhqs:'
los, é dado a seguir. 2
18 PRINT “Entre com o valor do cédigo”
20 INPUT X '
3@ PRINT X;*
4@ PRINT ,
50 LET X = X + 1
60 GO TO 3¢ .

Ele Ilst'a"li s[mh’nl'os'com

.";CHR$(X)




a1
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52

53lagarar =

54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64 a 127
128 a 191

192 a 211
212
213
214
215

Caracter

Repete-se a

0 até no
inverso
g :
THEN
0

seqliéncia de

%

h N
3 "-_ Il..’- l* 1

Cédigo  Caracter

224 AND
225 OR
226 e
227 |

228

229

230 LIST
231 RETURN
232 CLS
233 DIM
234 SAVE
235 FOR
236 . | .GO-TO
237 POKE
238 INPUT
239  RAND

O inverso, a que nos referimos para os codi-
gos 128 a 191, significa que os caracteres, n!gl"l
caso, aparecerao em branco sobre um ﬁmdﬁ pre-
to, ou seja “no negativo”. O espago inverso, por
exemplo, € um quadrado preto. .

Os caracteres gréficos estdo ilustrados na
gura 6.

Existem ainda algumas facilidades que
permitem manipular os caracteres:

a) TL$ (seqliéncia)

Esta mostra a seqiéncia retirando d&

o primeiro caracter. Por exemplo:
10 PRINT TL$ (“ABC")

Isso daria: ol

BC

b) CODE (aeqﬁéncl:al__




SiMBOLO CODIGO

SIMBOLO CODIGO

SIMBOLO CODIGO

Tabela de Simbolos Grdficos

siMBOLO CODIGO







Capitulo 13

Miscelanea de funcoes

~ Este capitulo dedica-se as fungoes nao vistas
até aqui e aquelas que ja foram vistas sem muito
detalhe.

BND (X) — Fornece um niGmero aleatério entre

leX

- Uma instrugao tipica usando RND

10 LET J = RND(X)

Outra instrucao Gtil, POKE. Ela é usada na

aeBé uma ex_pr.e:sséo. - _
, A pode ser o enderego de um dos
> formam a varidvel que atua nd

A razio porque as varidveis associadas com
POKE e PEEK devem ser sempre menores que 256
é que tudo na memoria do NE-Z80 é arn B,
em 8 bytes (1 byte). O numero maximo que
pode escrever com 8 bits 6 2° = 256 e a
todas as varidveis usam até dois bytes,
do que o numero maximo possivel de ser
dado seja 32767. _ ”

Cada metade de uma varidvel &
em um byte, € todo byte tem um «







Capitulo 14

O computador

ermn suas maos

Se vocé leu este manual e acompanhou 0s
exemplos, rodando 0s programas e escrevendo 0s
seus proprios, ja esta bem encaminhado para tor-
nar-se um fluente programador Basic. Lembre-se,
porém, que com o NE-Z80 sera possivel fazer mui-
tas coisas que nao séo alcangadas usando outros
tipos de computador. Do mesmo modo, alguns
Basic influem caracteristicas nao presentes no -
NE-Z80. - . :
Cinslizamos com um apéndice que contém um
codigo de erros € algumas informagoes adicionais
sobre o uso do NE-Z80 com © video.







Quando os resultados sdo mostrados na tela,
também aparece um cédigo n/m: n é o nimero
de erros e m € um numero de linha no programa.

instrucao  codigo  significado

[(m = préxima linha que teria
sido executada) BREAK pres-
sionado.

(m = —1 ou —2) comando
completado com sucesso.

(m<® ou > que o maior nu-
mero de linha no programa)
GO TO m foi executado.

(m = maior nimero de linha
no programa) fim do progra-
ma.

* NEXT <id> onde <id> nao
é a variavel de controle de
um loop ativo FOR.

* nome da variavel nao en-
contrado (qualquer variavel
" ou mesmo o nome de qual
~ quer elemento sendo usadol;

- l_..
el

B gy Snes St

qualquer

LET
INPUT
DIM
PRINT
PRINT

qualquer

erro de qualquer ti
liagdo de uma subscricdo.

* Nao ha espaco para

nar novas varidveis ou uma

frase maior na tela. ~

* Nao hé mais espaco na tela.

Sobrecarga aritmética (r
tado > 32767 ou <
sendo também result
cunstancias.

dente GO SUB.







. com

Apéndice i

a) Listando programas — Vocé insere, através
do teclado, linhas de Basic (programa e coman-
dos) para execucdo imediata. Enquanto esta fa-
zendo isso, vocé observa que a tela esta dividida
em duas partes. A parte superior é uma “janela”
onde o programa é listado, enquanto a parte infe-
rior mostra a linha ou comando que estd sendo
chamado.

- D) Area de entrada — A parte inferior da tela
- tontém a linha que vocé esta teclando. Essa linha
Pode ser um comando ou uma linha do programa.
- Algumas vezes, um cursor é mostrado na li-
ﬂha Isso indica duas coisas: a posi¢do na linha
;’ﬂ e 0s simbolos serao inseridos; e se uma tecla
- " apertada como letra (por exemplo “A") ou
0 comando (isto é “LIST") A forma do cursor

“aparecer no vid

ca que a linha néo estd sinta-

trugao Basic.

(6)

As teclas a seguir sdo usadas para alterar a

entrada. -

(1) — Caracteres simples: letras, digitos, pon-

tuacao, etc., o simbolo €& inserido a esquer-

da do cursor.

(2) — Multi-caracteres: “sinais”; “ANDT; “OR";
uNOTn; li“ll; “TO', HTHENI;

Cada um desses caracteres esta armazenado :
no computador através de um Unico byte
como no caso (1), sdo inseridos a esque
cursor. No entanto, eles aparecem na t
ma maior que um caracter. Aqueles que sdo
numeéricos (isto ¢, todos exceto “**7), sao
didos e seguidos por um espaco.

(3) “RUBOUT", elimina o simbolo ou
querda do cursor. 2

(4) Chaves de controle "o T

o sinal ou simbolo para a dire

(5) "EDIT", jé visto anteriorme,
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