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PARABENS: Vocé acaba de adquirir 6 nosso pequeno, mas poderoso MICROCOM-
PUTADOR R-470, o "RINGO".

BOA SORTE a vocé e a seu novo amigo.
O MICROCOMPUTADOR R-470 lhe oferece as sequintes caracteristicas:

* Acoplavel a um televisor branco e preto ou em cores, sem necessidade de
adaptagoes.

* Acoplavel a qualquer gravador cassete que possua entrada AUX. e saida EAR,
para a leitura e 0 armazenamento de programas em fitas. Estes programas devem
ser feitos por vocé ou adquiridos nas lojas especializadas, devendo ser compativeis
com o RINGO.

* Teclado expandido com 49 teclas que possibilitam uma edicdo mais eficiente
dos programas, sendo que, em fungdes especificas, existe o recurso da repeticdo,
ou seja, enquanto a tecla estiver pressionada, a fun¢do se repetird, aproximada-
mente, 3 vezes por segqundo.

® Uma tecla exclusiva para a inverséo de video, tornando o fundo da tela branco
com Os caracteres pretos.

* Fungbes matematicas e cientificas calculadas em ponto flutuante com 8 alga-
rismos significativos.

* Recursos de utilizacdo gréfica (PLOT e UNPLOT).

* Comandos para a utilizagdo e execucdo de programas em linguagem de ma-
quina (PEEK, POKE e USR).

® Duas velocidades de operacdo.

* Uma versdo de linguagem BASIC que fornece comprimento variavel de linha,
arranjos, séries de programas € muitas outras caracteristicas avan¢adas.

* Possibilidade de expansdo da memdria a 48 KBytes.

* Conector de saida para JOYSTICK (Manopla para o comando de jogos anima-
dos).

* Permite acoplamento de um MODEM (modulador - demodulador), que possi-
bilitard comunicagdo com outro RINGO através de uma linha telefénica.

* Sintetizador de sons opcional, acoplavel ao aparelho, que permite a criagdo
de efeitos sonoros especiais sob o controle do programa, sem a necessidade de
uma caixa acustica, pois o MICROCOMPUTADOR R-470 possui um exclusivo canal
de som, que permite que os sons gerados sejam reproduzidos pelo proprio televi-
50r.

* Cartuchos de programas "INSTANT SOFT” que substituem as ja tradicionais fitas
cassete. Sua principal vantagem é o tempo de leitura de programa que, como diz
o nome, € instantdneo. Basta acoplar o cartucho ao aparelho e liga-lo, pois o pro-
grama ja estard a sua total disposi¢do.

* |mpressora opcional.

* Fonte de alimentag¢do interna. Basta ligar o RINGO & qualquer tomada de 110
volts, sem a necessidade de equipamentos adicionais.

Para o surgimento do R-470 foi empregada uma avangada tecnologia bem co-
mo equipamentos sofisticados e equipes de engenheiros. Mas para fazer com que
o RINGO funcione corretamente, nGo é necessario possuir credenciais de engenha-
ria. Pelo contrario. O nosso Microcomputador e este manual foram planejados pa-
ra gjudar vocé a conseguir um rapido acesso a essa nova tecnologia.
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2. ESPECIFICACOES

TTTTTTTM7T7T7T7T7T7TTT7T7T9T1TT7T7TT9T19T9T7T197979 7 19 19 44,99 9999



8

2.1. Modelo

Microcomputador R-470

NUmero de digitos de cdlculos: 08

Sistemas de cdlculo: de acordo com a férmula ma-
tematica (com prioridade de funcdo)

Linguagem de programacdo: BASIC

2.2. Capacidades
® CPU - NMOS 8 Bits (Z80 A) f=3.25 MHz
® Sistemas ROM - 8 KBytes

* Capacidade de memoria RAM - 16 KBytes
® Areas de sistema - 125 Bytes (RAM)

2.3. Cdlculos

Cadlculos aritméticos, poder de cdlculo de funcoes
tigonométricas e trigonométricas inversas, fungdes logaritmicas e exponenciais,
extra¢@o de raiz quadrada, fun¢do de sinal, absoluta e cdlculos I6gicos.

2.4. Tela

Tela com 24 linhas e 32 colunas. sendo 2 linhas re-
servadas para edi¢do. Resolu¢do gréfica atinge 64 x 48 pixels (unidade grdfica).

2.5. Teclado

Do tipo qwerty com teclas alfanuméricas, de edi-
¢do, fungoes especificas, fungdes graficas, comandos de execucdo direta e indire-
ta.

2.6. Aimentagdo

110 Vac = 10 %

2.7. Consumo

7 WDC
2.8. Dimensdes

L=310mm

P=180 mm

H= 60 mm
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2.9. Acessorios

* Cabo coaxial para interliga¢do com o aparelho
de TV

® Cabo blindado duplo para o acoplamento do
gravador

®* Manual de instrucées
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CHAVE LIGA /DESL
Aprecie © seu novo amigo. - LP. PILOTO
SAIDA P/TELEVISOR
SAIDA ENTRADA P/GRAV
— CONECTOR P/ JOYSTICK E MODEM CONECTOR P/CARTUCHC)S“I

LRV AR AR \B AR AR AR \R\R\

PP PP OO P PO POPPP O

J | TEBEEGEEE R R ) Cw] [
% 910809 5 30 e o o

anc: AN AACTAN

wao Bl see B oow ™M rom [ coto Gosum AT LET LIST
) EToF 3 = 5 TRVERSE
o | | R ] [S][B | (] [o] k][] [z==] -
TR chns 508 ™ w1 san or i
cLean ©

(o ] (2] [x] (] [v] (8] (][] (2 =] (o ] [=]
| N

3.1. Conexdes

Observe seu Micro por trds. Vocé facilmente encontrard, & sua esquerda, 3 orifi-
cios. O 17 é a saida para TV. Interligue o plug do fio coaxial (que acompanha o Mi-
cro) nesta saida com a entrada de antena da TV. Antes disso, porém, desligue o fio
da mesma. Logo em seguida, encontram-se 2 tomadas que servem para usar pro-
gramas em fita cassete: AUX e EAR. Conecte nelas o par de cabos com plugs (que
também acompanha o RINGO) com o AUX e EAR do tipo JACK fémea de um gra-
vador comum.

Antes de ligar seu Micro, atente para que a rede elétrica seja de 110 volts. Caso
ndo tenha acesso a essa voltagem, utilize-se de um transformador.

Para que vocé consiga receber a imagem emitida pelo Micro, ligue a TV e sinto-
nize no canal 3. Mexa na sintonia fina até aparecer, o mais legivel possivel, um
quadradinho com a letra K no canto inferior esquerdo da tela ().

Ao digitar alguma tecla no RINGO, a TV emitirad sons agudos. Por isso, abaixe to-
talmente o volume de som.
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4. CONHECENDO SEU MICRO
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4.1. Chave LIGA-DESLIGA

Localizada no lado direito do aparelho, ela é que aciona a fonte de alimenta-
¢Go situada em seu interior. Esta fonte é responsavel pelo fornecimento de energia
a todos os componentes eletrdnicos do circuito. Portanto, ao desligar o aparelho,
suas memorias sdo desativadas, perdendo-se todo o seu conteudo.

Com esta chave desligada, ndo é necessario desconectar o Micro da tomada.

4.2. Tedas ALFABETICAS E
NUMERICAS

Através destas teclas que introduzimos os programas, os dados e 0s comandos
para que o Microcomputador execute o que for desejado.

4.3. Tedla SHIFT

Esta é encontrada em dois lugares no teclado do R-470: nos dois cantos infe-
riores.

Sua fun¢do é nos possibilitar a introdu¢do dos comandos localizados na parte
superior de cada tecla. Ex: FAST, SLOW, STEP, AND, etc. Para que isso aconteca,
proceda da sequinte forma: pressione o SHIFT e, em sequida, mantendo-o pressio-
nado, digite a tecla desejada.

Em modo grdfico, ele nos permite utilizar os simbolos semi-gréficos existentes
sobre algumas teclas.

4.4. Tecla ENTER

Toda vez que vocé digita um comando ou linha de programa, o Micro apenas
transcreve para a tela o que foi digutodo Para que o comando seja executado ou
a linha seja introduzida na memaria, € necessaria a utiliza¢do da teco ENTER.

Podemos entender esta tecla como sendo o comando "execute”’, ou sejq, tu-
do que estiver contido na 24° linha da tela (linha de edi¢do), s6 serd executado
quando a pressionarmos.
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4.5. Teda FUNCTION

Esta tecla existe para que tenhamos acesso as fun¢des localizadas abaixo das
teclas (impressas em azul-escuro). Ao pressiona-la, o cursor transforma-se em "Cur-
sor Fun¢go” (@), bastando, em seguida, apertar a tecla desejada.

4.6. Teda GRAPHICS

Converte o cursor em "Cursor Grafico” (@ ). Toda vez que o cursor estiver em
modo grdfico, se digitarmos qualquer letra ou nimero, estes surgirdo invertidos na
tela.

Para termos acesso aos simbolos semi-gréficos existentes, o SHIFT deve estar
pressionado ao digitarmos a tecla correspondente. As teclas que ndo possuem es-
tes simbolos, ao serem utilizadas desta forma, nos permitirdo gerar os simbolos
existentes em sua parte superior de forma invertida. Para que o cursor retorne a
condi¢do anterior ao modo grdfico, pressionamos, novamente, a tecla GRAPHICS.

4.7. Teda INVERSE VIDEO

Ao ligarmos o R-470, a tela do televisor aparecerd escura com os caracteres
em branco. Esta tecla nos permite a inversdo da tela, ou seja, o fundo passa a ser
branco e os caracteres escuros. Pressionando-a mais uma vez, a tela voltard a si-
tuagdo inicial.

4.8. Teda ESPACO-BREAK

Toda vez que ndo estivermos executando um programa, esta tecla tem a fun-
¢do de espaco (como numa maquina de escrever). Caso contrario, ela servird co-
mo comando de interrupgdo, ou seja, bloqueard a execucdo do programa, qual-
quer que seja sua situagdo.

4.9. Cursores

Ao ligar o seu RINGO, vocé ja deve ter notado que aparece no can-
to inferior esquerdo da tela a letra K em video inverso. Este é o cursor, que se apre-
senta de 5 modos diferentes:
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4.9.1. "Cursor Comando” ( @m)

Toda vez que o cursor estiver em modo K (Keyword), significa que o
R-470 interpretard a proxima tecla a ser digitada como sendo um comando (im-
pressos acima das teclas, em preto). Ex: Se o cursor estiver em K e apertarmos a te-
cla P, surgird na tela o comando PRINT.

4.9.2. “Cursor Letra” (m)

Em modo L (Letten), o cursor indica uma situagdo na qual toda tecla
digitada sera interpretada como letra, simbolo ou numero correspondente. Ex: Es-
tando o cursor em L, ao digitarmos a tecla P, esta serd interpretada como sendo a
prépria letra P. Caso digitarmos a tecla P com o SHIFT pressionado, estaremos intro-
duzindo as aspas ().

4.9.3. "Cursor Funcao” (@)

Para que possamos utilizar as fungdes, localizadas sob as teclas (im-
pressas em azul escuro), devemos converter o cursor para o modo F (FUNCTION).
Para tanto, basta pressionar a tecla FUNCTION.

4.9.4. "Cursor Grafico” (@)

) Em modo G (Graphics) poderemos utilizar os simbolos semi-
graficos, como descreve o item 4.6.

4.9.5. "Cursor Sintaxe” (8 )

No caso de haver algum erro de edicdo em alguma linha do progra-
ma ou comando, o RINGO os identifica através da colocagdo do cursor S (Syntax)
no ponto onde houver erro de sintaxe.
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Para garantir a operacdo perieita de seu Microcomputador, nds recomenda-
mos que:

— Conserve-o num lugar livre de temperaturas extremas, umidade ou poeira.
Durante o tempo quente, o aparelho deixado sob a luz direta do sol sera sujeito a
deformac¢des da estrutura.

— Use apenas um pano seco e macio para limpar o seu Microcomputador.
NG&o use solventes, dgua ou panos UMIdos.

— Somente troque 05 cartuchos e as expansoes com o aparelho desligado.

— Verifique sempre antes de liga-lo na tomada se a mesma € de 110 volts.

— Se for necessario algum reparo, o R-470 deve ser encaminhado apenas aos
centros de servi¢os autorizados pela RITAS DO BRASIL.

— Este manual deve ser usado como referéncias futuras.
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Este artigo € exclusivamente dedicado as pessoas leigas em programacdo,
sendo que as mesmas deverdo ter paciéncia e muita dedicacdo com os progra-
mas.

Se vocé ndo conseguir fazer esta programacéo imediata, aconselhamos a re-
leitura do capitulo 4.

Antes de comecar a programar, é necessdrio seguir os exemplos abaixo, pas-
50 a passo. Isto porque o Micro recebe suas instrugdes e executa-as logo em sequi-
da. Estd pronto? Entdo vamos iniciar.

EXEMPLO 1

Primeiramente, verifique se o Microcomputador R-470 estd conectado a to-
mada e a televisGo. Depois, ligue-o através da chave LIGA-DESLIGA. Sua lédmpada
piloto deverd acender. Apds 1 segundo deverd aparecer o cursor K no canto infe-
rior esquerdo da tela. Caso isso nGo acontega, desligue e ligue novamente até
que o cursor apareca.

Representaremos a tela de seu televisor de acordo com a ilustra¢do abaixo:

Digite a seguinte seqUéncia de teclas:
obs: para a utiliza¢do do sinal (=) mantenha a tecla SHIFT pressionada, digi-
tando em sequida a tecla (L).

[1]8|LET|A[SHIFT] =] 1[ENTER]

T0ELETA = 1

Usaremos o simbolo @ para representar o nimero zero, diferenciando-o, as-
sim, da letra O.
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Vamos introduzir, agora, as seguintes linhas:

2|@[LET|A| SHIFT |=|A| SHIFT |+|2|ENTER

3|@|PRINT |A[ENTER

4/@| GOTO |2|@|ENTER

10 LETA 1

20 LETA - A+ 2
30  PRINT A
402°GOTO 20

Pronto! Seu primeiro programa esta completo. Agora, é sé executa-lo. Para is-
so digite o comando RUN seqguido do ENTER.

O seu programa esta sendo executado. Vocé deve ter verificado que quando
chegou ao fim da tela, ele parou e apresentou o cédigo 5/30, significando que
todas as linhas da tela foram preenchidas e o programa parou na linha 30. Para
que se continue o programa € muito simples: pressione as teclas CONT e ENTER
que, automaticamente, a tela se apagara, reiniciando a contagem, ou melhor, a
execucdo do programa.

EXEMPLO 2

Antes de comecar este exemplo, pressione as teclas NEW e ENTER para limpar
0 programa anterior.

1@ LET A$ = "MARIA"

20 LET B$ = " E CARLOS™
3@ PRINT A¢,B$

4@ STOP

TECLADO
Q|LET|A| SHIFT |$| SHIFT

SHIFT [ IMIA|R| | [A|SHIFT |""[ENTER

Il

-

Q[LET[B| SHIFT|$| SHIFT |=| SHIFT | “ ESPACO|E|ESPACO|C|A|R|L[O|S

2
SHIFT | |ENTER
3|@| PRINT |A| SHIFT[$ [SHIFT |; | B| SHIFT | $ [ENTER
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“"MARIA™
' ECARLOS™

oy
@
Y
<
=
=
i
a

-9
e
w
(7]
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LET AS
LET B =

10
20
30

w
<]
-
-
<
3
w
<
-4
<
=

RUN|ENTER

41| SHIFT [STOP|ENTER|

24
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Este capitulo vai ensinar a vocé como usar o R-470 em operagoes aritmeticas.
NG&o se preocupe, pois nGo é tao terrivel assim. Com a ajuda de seu Micro a mate-

matica se torna muito facil.

Aproxime-se dele sem receio, pois vocé nGo podera feri-lo ou danifica-lo sim-

plesmente por pressionar qualquer tecla.

7.1. Operacdes aritmeticas

A operacao aritmética é representada por elementos de operacdo como Adi-
¢do, Subtracdo, Multiplicagdo, Divisdo, Exponenciacdo e Notificacdo Cientifica.

OPERACAO SIMBOLO

Adicao +

Subtracao -

Multiplicagdo ¥

Divisao

Exponenciagdo *

Notacdo Cientifica E(n® = 10 ** expoente)

EXEMPLO 1 2x2 + 6

Para fazer esta conta proceda da seguinte forma:

PRINT 2 + 2 + 6

TECLADO

[PRINT[2[SHIFT] «[2]SHIFT [+ |6 [ENTER]|

—

m

EXEMPLO 2 2 x 365 + 122 — 60:30 + 125

PRINT 2 + 365 + 12 ++2-60/30 + 125
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TECLADO

PRINT |2| SHIFT |« |3|6|5|SHIFT |+|1]2| SHIFT |+ «[2] sHIFT [-[6]@]shiFT
/3@SH|FT+125ENT@|

0/0

EXEMPLO 3 2 x 10°
PRINT 2 E 3

TECLADO

PRINT | 2|E|3|ENTER

2000

o/o
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8. A MISTERIOSA ARTE DA
PROGRAMACAO
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Por um longo tempo, a arte da programagao foi inutilmente envolvida num ar
de mistério e a maioria das pessoas asseciavam-na com magicas e génios mate-
maticos. Na verdade, ndo é necessario nenhum talento especial para programar.
Seus maiores recursos serdo a paciéncia, habilidade de raciocinio 10gico, atengao
com detalhes e vontade de aprender.

Nossa intencdo ndo é fazer de vocé um “expert” em programagao e, sim, fa-
miliariza-lo com suas operagdes e conceitos basicos.

8.1. O que é um programa??

Vocé, provavelmente, ficard surpreso ao saber que um programa €, justamen-
te, um conjunto de comandos que o computador segue, um a um. Os comandos
s@o dados a ele em uma linguagem propria. O RINGO fala o dialeto BASIC*— lin-
guagem de programag¢ao muito usada e popular entre os microcomputadores. E,
como toda linguagem, o BASIC possui um vocabulario especial e regras que sGo
combinadas para formar comandos. Ao falar com o R-470 em uma linguagem ndo
familiar, ele alertard vocé para seu erro.

O BASIC foi originalmente desenvolvido para ensinar os principios de progra-
magcao. Seus comandos sao palavras escritas em inglés e outros simbolos familia-
res.

* Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code

8.2. Como fazer um programa

Para vocé programar o RINGO, basta sequir uma seqiéncia de comandos. Ao
final da leitura deste manual vocé estard apto para realizar infinitos programas.
Vamos desenvolver um, agora. Nao se preocupe em entendé-lo. Com o decorrer
da leitura vocé terd explica¢des especificas de cada passo.

Primeiramente, aperte a tecla NEW. Ela, sequida da tecla ENTER, apagard
qualquer comando que possa estar na memoria.

NEW |ENTER

> > R-470
NEW [§
s

A LA LR AR VAL LR LA LR LR LR LR UR LR LR LR LR LR UL LR LR LR UR LR LR LKL LR LE AR LEAR Y
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Estando as memdrias limpas, podemos iniciar a programagao.
Comecaremos com uma linha de programa.

EXEMPLO 1
10 PRINT *"MICROCOMPUTADOR RINGO"

TECLADO

T{@|PRINT|SHIFT|’[M | |C|R|O|C|O|M|P|U|T |A|D|O|R|ESPACO|R| I [N|G|O

=t
SHIFT || ENTER

> > R-470

10 B "MICROCOMPUTADOR RINGO"

10 PRINT “"MICROCOMPUTADOR RINGO"' [

Agora, digite o RUN, sequido do ENTER, para que o programa seja executado.

RUN ENTER

10 “"MICROCOMPUTADOR RINGO" MICROCOMPUTADOR RINGO

obs: alguns comandos como o NEW e RUN sdo executados imediatamente ao
pressionarmos a tecla ENTER. Porém, aqueles precedidos de nimero de linha de
programa (veja item seguinte), nGo sdo executados e, sim, introduzidos no progra-
ma que esta sendo editado.




8.3. Linhas de programa

Um programa em BASIC consiste de uma série de linhas numeradas contendo
um ou mais comandos. Esta numerac¢ao é usada pelo RINGO para manter uma se-
qUéncia correta de execucdo do programa, servindo, também, como referéncia
ac programador para facilitar a sua constru¢do.

Em praticamente todos os exemplos de programas sugeridos neste manual,
as linhas esta@o numeradas de 10 em 10. Na verdade, a distdncia numérica entre
as linhas de um programa pode ser qualquer nUmero inteiro. Aconselhamos que a
distancia seja de 10, para que possamos intercalar — quando necessario — até 9
novas linhas de programa entre duas ja editadas, sem a necessidade de se deslo-
car a numerac¢do das linhas posteriores @ modificacdo.

EXEMPLO
1 PRINT "R-47@" 1@ PRINT “R-47@"
2 GOTO 1 20 GOTO 10

Para introduzirmos um comando SCROLL apds o PRINT, no primeiro caso seria
necessario deslocar a linha 2, transformando-a em linha 3. J& no sequndo caso isso
ndo ocorre. Basta introduzir uma nova linha que pode ser de 11 a 19. Entédo:

1T PRINT "R-47@"" 1@ PRINT “R-470"
2 SCROLL 15 SCROLL
360TA 1 20 GOTO 1@

8.4. Edicdo

A 249 linha da tela é onde se encontra a linha de edi¢do. Nela digitamos ca-
da linha do programa, separadamente. Apds a digitacdo da tecla ENTER esta linha
passa para o programa.
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8.5. Correcdo de linhas
de programa

Existern 6 comandos que sGo usados para esta finalidade: DELETE, EDIT, MOVIMEN-
TO DO CURSOR P/ESQUERDA, P/DIREITA, P/CIMA E P/BAIXO. '

Durante uma programacdo poderd ocorrer algum erro na digitagdo de suas li-
nhas. Corrija-0 usando os comandos MOVIMENTO DO CURSOR PARA DIREITA (—),
MOVIMENTO DO CURSOR PARA ESQUERDA (=) e DELETE.

EXEMPLO
NEW
1@ PRINT “"RITAS DO BRASIL"
29 GOTO 10

TECLADO

1(@]| PRINT | SHIFT |"”"|R| I |R]A|S

>>R-470

10 PRINT “RIRAS[E

Verifique que foi cometido um erro. Ao escrever RITAS, vocé trocou o T pelo R.
Para corrigir tal erro, aperte a tecla ( + ) até que o cursor se posicione no lado direi-
to da letra incorreta. Feito isso, apague-a pressionando o comando DELETE e, logo
em seguida, digite a letra desejada. Agora, utilizando a tecla (= ), va até a Ultima
letra digitada e continue a programagao.

>>R-470

Pressione a tecla ( <)

10 PRINT “RIRINAS
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> > R-470

Pressione o DELETE e digite
a letra certa (1)

10 PRINT "RITMAS

>>R-470
Agora, pressione a tecla ( — )
até a vltima letra digitada e
continue @ programagao

10 PRINT “RITAS

TECLADO

ESPACO|D|OIESPACO|B|R|A|S|i |[L| SHIFT |""|[ENTER
2|0|GOTO [1|@|ENTER

RUN |ENTER

RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL
RITAS DO BRASIL

510

Vocé ja deve ter notado que as tecias DELETE, () e (+) possuem repeticdo au-
tomatica, facilitando seu trabalho de corre¢do.

Caso haja necessidade de apagar a linha inteira que estd sendo editada,
pressione as teclas SHIFT e EDIT simultaneamente e ela desaparecerd de uma sé
vez, num processo bem mais rapido, ficando em seu lugar a linha em que o cursor
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“Indicador de Linha" (B) estiver posicionado. Pressione a tecla ENTER e reinicie o
programa.

Se vocé digitar uma linha cujo n? j& esteja contido no programa, a 2° linha digita-
da substituird automaticamente a anterior.

No caso de uma linha incorreta, jé ter sido inserida no programa, devemos utilizar os
comandos MOVIMENTO DO CURSOR PARA CIMA ( 1), MOVIMENTO DO CURSOR PARA
BAIXO () e o EDIT para corrigi-la.

Para isso:

* consulte o cursor “Indicador de Linha” (B1) no programa para ver em que linha ele se
encontra. :

® pressione as teclas (1) ou (¥) quantas vezes forem necessérias para que o cursor
atinja a linha desejada.

* tecle o SHIFT e o EDIT, simultaneamente, para que ela seja transferida a linha de edi-
¢Go.

* corfija a linha utilizando as teclas (=), (<) e DELETE ou apenas acrescente a informa-
¢do que faltou.

Para a linha retornar ao programa depois da correcdo, basta apertar o ENTER que
ele voltard instantaneamente,

Se vocé quiser eliminar uma linha j& inserida no programa, digite o n® da linha se-
guido do ENTER; vocé notaré que o cursor “Indicador de Linha" (B) desaparece. Porém,
NAo se preocupe, ele estard localizado entre as duas linhas que circundavam a linha eli-
minada. Se vocé, apds isso, pressionar o EDIT, serd editada a linha imediatamente
abaixo da que foi eliminada. Caso a linha excluida tenha sido a Ultima do programa,
sera editada a linha que tornou-se a Ultima.
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9. APROFUNDANDO SEUS
CONHECIMENTOS
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Até agora, vocé tem visto apenas comentdrios sobre alguns comandos e ndo
uma explica¢Go definitiva. Apds ter se ambientado com o RINGO, vocé deve ini-
ciar a leitura dos comandos em linguagem BASIC.

@.1.1. Commando NEW

Uma programagdo feita com linhas numeradas ndo se apaga da meméria
mesmo depois de sua execu¢do. Significa que, ao introduzirmos novos comandos
de programa, o que se consegue é uma edi¢cdo ou mistura com o programa ante-
rior.

AnGo ser que vocé desligue o RINGO, as memérias ndo se apagam. Por-
tanto, antes de qualquer inicio de programa, devemos digitar o comando NEW,
sendo esta a Unica forma de limparmos as memérias sem desligar o aparelho.

TECLADO

NEW [ENTER

9.2.1. O que sGo varidveis

Existem situacSes nos programas em que necessitamos guardar nomes, letras,
valores e etc. Alinguagem BASIC nos fornece um artificio muito importante para fa-
cilitar este procedimento: sGo as varidveis.

Estas varidveis funcionam como uma meméria de calculadora. Damos um valor &
letra e, para chamé-lo de volta, basta especificar a letra correspondente.

Podemos exemplificar assim: '

S5e denominarmos & varidvel A o valor 5, toda vez que utilizarmos esta variavel,
obteremos o valor numérico 5. Por exemplo, se multiplicarmos A por 3, o resultado

serd 15. Se somarmos A com 20, teremos como resultado o 25, e assim por diante.
Veja:

A=5

A x 3=15
A + 20=25
A+2=25
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9.2.1.1. VARIAVEIS NUMERICAS

Como o nome ja diz, trabalham apenas com numeros. No que diz respeito ao
nome da variavel, este sim precisa ser formado por uma letra ou um conjunto de
letras.

EXEMPLO 1

LETA=20
PRINT A
EXEMPLO 2

1@ LET CARLOS =1
2@ PRINT CARLOS

No exemplo acima, notamos que © nome da variavel pode ser formado por uma
palavra.

EXEMPLO 3
10 LET ABC123=95
20 PRINT ABC123

Agora ficou claro que o R-470 também aceita nimeros para dar nomes as varia-
veis numeéricas.

ATENCAO: O Micro aceita numeros em nomes de variaveis numéricas, mas somen-
te se estes nomes comegarem com uma letra.

9.2.1.2. VARIAVEIS ALFANUMERICAS

Este tipo de varidvel possibilita a utilizagao de letras, palavras, frases, mensa-
gens, enfim, todo o tipo de combinagdes que ndo terdo valor matematico, e sim,
de reproducdo.

EXEMPLO

10 LET A$ = "RINGO’’
20Q PRINT A$

Q.2.2. Comando LET

Na execucdo de um programa em BASIC, se for necessario atribuirmos ou alterar-
mos o valor de alguma variavel numérica ou alfanumérica, um dos recursos € a uti-
lizagdo do comando LET.
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EXEMPLO 1

10 LET T=1
20 PRINT T

No exemplo acima, T é uma variavel que, na linha 10, Ihe foi atribuido o valor 1.
Este valor pode ser, também, decorrente de uma expressdo matematica, como no
exemplo abaixo.

EXEMPLO 2

1O LET X=30/6+4
2@ PRINT X

Neste caso, apds o RINGO executar a linha 10, a variavel X foi atribuido o valor
numeérico 10.

E muito comum que se queira, em algum ponto do programa, incrementar o va-
lor de uma variavel. O exemplo seguinte mostra como podemos executar esta
opera¢do sem se preocupar com o valor que a variavel possuia antes desta linha.

EXEMPLO 3

10 LET N=0
2@ PRINT N
30 LET N=N+17
4@ PRINT N

Poderemos observar com maior clareza nos exemplos seguintes, onde tratare-
mos com varidveis alfanuméricas, que o sinal " =", utilizado no comando LET, ndo
significa igualdade, como nas expressées matemadticas. Neste caso, devemos en-
tender este sinal como sendo uma atribui¢do de valores, ou seja, & varidvel que
estiver ao lado esquerdo deste sinal, serd atribuido o valor numérico ou alfanumé-
rico da expressdo que estiver ao seu lado direito. ;

EXEMPLO 4

10 LET F$ ="APOLLO 11"
20 PRINT F$

Como vimos anteriormente, toda varidvel que possuir o sinal "$" do seu lado di-
reito & considerada uma varidvel alfanumérica (Grea da memaria onde podemos
armazenar palavras ao invés de numeros). Portanto, & estas varidveis devemos
sempre atribuir conjunto de caracteres (STRINGs).

EXEMPLO 5

10 LET A=120
20 LET B#="(CENTO E VINTE)""
30 PRINT “"NO CINEMA HA *;A;B$," LUGARES"’

reereeereLeeeeereereeereereLeeeeeeCeeeQECECY
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Ao contrario das varidveis numéricas, as varidveis alfanuméricas sé6 podem ser
definidas por uma letra e o $ (STRING).

?.2.3. Manipulagdo de varidveis
alfanuméricas

Quando necessitamos operar o Micro com o auxilio de variaveis alfanuméricas
utilizamos o $ (STRING). Ele faz com que a mensagem contida em seu interior ndo

tenha valor matematico, ficando apenas como simples combinacdo de letras e/ou
numeros.

EXEMPLO
1@ PRINT ""QUAL E SEU NOME?"’
20 INPUT A$

30 PRINT A#,”. BONITO NOME"’

No exemplo acima vocé viu que o R-470 ficou esperando que fosse escrito algu-
mMa coisa para ele poder completar o programa. E a mensagem que vocé escreveu
ficou entre aspas porque uma STRING é sempre entre aspas.

Se tivéssemos colocado na linha 40 um GOTO 10, o programa ficaria girando até
a tela acabar. Experimente.

Agora, como paré-lo antes da tela ser preenchida, se o Micro considera tudo o
que escrevemos como variavel, ja que as aspas estdo sempre presentes? E simples.

Basta apagar as aspas através da tecla EDIT ou DELETE e pressionar o STOP. Ao darmos
o ENTER, o programa pdra onde estiver.

obs.: podemos colocar quantas STRINGs desejarmos em um programa, bastando
utilizar letras diferentes para cada uma.

©.2.3.1. SUB-STRING

Se quisermos manipular com apenas uma parte da STRING de um programa, uti-
lizamos o artificio da SUB-STRING.
Existem 4 maneiras de se utilizar a SUB-STRING. Veja.

EXEMPLO 1

1@ LET A$ = ""ABCDEF"’
2Q PRINT A$ (2)
30 GOTO 20

Neste exemplo aparecerd na tela apenas a sequnda letra.
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EXEMPLO 2

1@ LET B$ = ""ABCDEF"’
20 PRINT B$ (2 TO)
30 GOTO 20

No exemplo acima, o Micro colocara na tela apenas da segunda letra em diante.

EXEMPLO 3

1@ LET C$ = ""ABCDEF"’
20 PRINT C$ (2 TO 4)
30 GOTO 20

Ja neste exemplo, o R-470 s6 ocupard a tela da sequnda a quarta letra.

EXEMPLO 4

1@ LET D#$ = "ABCDEF"’
2@ PRINT D$ (TO 4)
30 GOTO 20

Neste, o RINGO imprimira na tela somente até a quarta letra.

Q.2.4. Comando CLEAR

Existe uma regido na memadria do Micro onde ele armazena todas as varidveis
definidas no decorrer de um programa BASIC. O comando CLEAR limpa esta regiGo
e faz com que estas variaveis deixem de existir.

EXEMPLO

1Q LET A=2
2@ PRINT A
30 CLEAR
4@ PRINT A

Para que vocé entenda melhor este comando, vamos analisar o programa adima:

Na linha 10, atribuimos um valor para a varidvel A. Na linha 20, mandamos imprimi-
la. Na 30, eliminamos @ varidvel e, na linha 40, pedimos, novamente, a impressdo do
valor de A. Notamos que apareceu um codigo de reportagem* no canto inferior es-
querdo da tela (2/40). Este cddigo significa que tentamos utilizar uma variavel nGo
definida. Isto aconteceu porque solicitamos ao Micro a impresséo de uma varidvel ndo
mais existente em sua memdria.

* Ver capitulo 11
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9.3. Utilizacdo da tela
@.3.1. Comando PRINT

Este € um dos comandos mais utilizados em um microcomputador. Ele faz com
que os resultados de programas sejam colocados na tela. Sem o PRINT, o R-470
guarda a resposta s para si, NnGo nos mostrando o que queremos saber.

EXEMPLO 1
PRINT 8/4 + 22

Ao pressionarmos a tecla ENTER, o resultado aparecerd no canto superior esquerdo
da tela.

EXEMPLO 2

1@ PRINT ""R-470:""
20 PRINT
3@ PRINT UM GRANDE MICRO"’

Note que entre as mensagens "R-470:" e "UM GRANDE MICRO" existe uma linha
com o comando PRINT sozinho. Isto fard com que esse comando mova a atual po-
sicdo de impress@o para o inicio da proxima linha disponivel.

?.3.2 ASPAS

Para que possamos imprimir uma informacéo ou uma STRING na tela é necessario
que utilizemos as aspas.

EXEMPLO 1

1@ PRINT "'DIGITE SEU NOME"*
20 INPUT A$
3@ PRINT A$

Agora digite seu nome ou outro qualquer.
IMPORTANTE: Tudo o que estiver entre as duas aspas utilizadas no comando PRINT,
serd interpretado pelo Micro apenas como palavras.

EXEMPLO 2

PRINT “"FAST AND SLOW'"’
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?.3.3. ASPAS ASPAS

Acabamos de ver para que servem as ASPAS. O ASPAS-ASPAS (SHIFT 2) serve para se
colocar uma informagdo ou STRING dentro da informag¢do ou STRING contida nas AS-
PAS. Para simplificar, acompanhe o exemplo abaixo.

EXEMPLO
10 PRINT “R-470, """ THE BEST MICRO"""" **
20 GOTO 10

obs: Vocé ja deve estar curioso para saber o que significam os nimeros e letras que
aparecem no canto inferior esquerdo da tela toda vez que um programa é execu-
tado. Eles servem para indicar erro, fim de tela, programa executado e etc. A ex-
plicacdo completa destes codigos esta no capitulo CODIGOS DE REPORTAGEM.

Q.3.4. FuncGo AT

A fungdo AT, que s6 funciona com o comando PRINT, Pode percorrer qualquer
ponto da tela, mesmo que ja esteja impressa alguma coisa nele. Para isso, basta
usar o PRINT AT sequido pelo nimero de linha e coluna, sendo que a linha é enu-
merada de cima para baixo, de 0 a 21, e a coluna, da esquerda para a direita, de
0a 31, formando, assim, um quadro de 704 posi¢des diferentes.
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EXEMPLO 1

1@ PRINT AT 1@,9,"'DISCO""
20 PRINT AT 11,13;"LASER"’

Se quiser colocar esse programa em uma linha sé, basta utilizar a virgula ou o
ponto e virgula ligando as duas linhas. Verifique o exemplo:

EXEMPLO 2
PRINT AT 1@,11; “DISCO"; AT 11,11, “LASER"’

ou

PRINT AT 1@,11; “’DISCO”", AT 11,11; “LASER"’

?.3.5. FuncGo TAB

A funcGo TAB é utilizada juntamente com o comando PRINT para imprimir na tela
em forma de tabulagdo, isto €, tudo o que digitamos no R-470 serd colocado em
uma coluna pré-indicada. Caso esta coluna ja estiver ocupada, o Micro imprimira
na préxima linha da tela.

EXEMPLO 1

10 PRINT TAB 8; ""MICROCOMPUTADOR"’
20 PRINT TAB 9; ""PESSOAL R-47@""

Como no AT, esse programa também poderd ser escrito em uma sé linha. Para
tanto, utilize a virgula ou o ponto e virgula.

EXEMPLO 2

PRINT TAB 8; “"MICROCOMPUTADOR""; TAB 9; "‘PESSOAL R-47@"
ou

PRINT TAB 8; ""MICROCOMPUTADOR"', TAB 9, ""PESSOAL R-47@""

9.3.6 PONTO E VIRGULA

O PONTO E VIRGULA faz com que o comando PRINT imprima suas mensagens
sem deixar espaco, colocando-as imediatamente apds a Ultima impressdo.

EXEMPLO
1@ PRINT “'VICTOR"’
20 PRINT 'OU"”"
3@ PRINT ““VICTORIA""

Se vocé quiser que estas palavras sejam escritas numa so linha, coloque o PON-
TO E VIRGULA no fim das linhas 10 e 20 e dé um espaco depois do R e do U.
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9.3.7 VIRGULA

A VIRGULA divide a tela em dois blocos de 15 colunas. Apesar de a tela possuir
32 colunas, cada bloco sé imprimird na mesma linha mensagens com, no maximo,
15 caracteres. Isso porque a virgula, apesar de ndo aparecer na tela, ocupa seu es-
paco. O primeiro bloco comega na coluna Oe o segundo na 16.

EXEMPLO 1

PRINT “'TIMES", ""PONTOS",,"PALMEIRAS", 10, “"FLAMENGQO", 8,
“ATLETICO”, 6

Podemos concluir que a virgula serve para tabular uma impressdo na tela. Perce-
ba que as 3 virgulas situadas apds a impressdo "PONTOS" serviram para pular uma
linha no programa, pois cada virgula, significando meia tela, vai pulando de bloco
a cada inser¢do, sendo que, de 2 em 2, pula 1 linha.

E possivel utilizarmos numa mesma linha de um comando PRINT o PONTO E ViR-
GULA e a VIRGULA.

EXEMPLO 2

10 LETA = 15
20 LETB = 25
3@ PRINT "A="",A,"'B="",B

2.3.8. Comando SCROLL

Como jé vimos anteriormente, a tela do RINGO possui 22 linhas. Se o programa
utilizar um nimero de linhas superior a este, ele pdra e indica, através do cddigo
de reportagem 5/n?° da linha, que a tela esta cheia.

Para evitar que isso ocorra devemos usar o comando SCROLL.

EXEMPLO

1@ PRINT ""PEGASUS"’
2Q PRINT “"AGAMENON’’
3@ GOTO 10

"Rode" este programa. Agora coloque um SCROLL na linha 5 e outro na 15; mo-
difique a linha 30 para GOTO 5 e veja o que acontece.

Neste exemplo fica claro que a imagem se move durante a execucdo do progra-
ma e que a primeira linha desaparece para dar lugar a Ultima.
Para o programa parar de rodar, aperte a tecla BREAK.

Q.3.9. Comando (LS

Este comando tem a fun¢do de limpar a tela, seja em programa, seja fora dele.
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EXEMPLO

1@ PRINT AT 10,10;"R-470"
20 CLS
30 GOTO 1@

- 9.4. Introducdo de dados
.4.1. Comando INPUT

Em alguns programas existe a necessidade de introduzirmos dados durante a
sua execucdo. Para que possamos fazer tal operagdo existe o comando INPUT que
permite entrarmos com dados ou conjuntos de caracteres (STRINGs). Quando o
computador interpreta um comando INPUT em uma linha do programa, ele blo-
queia a seqUéncia de execu¢do, solicitando ao operador que seja introduzido o
dado desejado.

O comando INPUT é sempre seguido de uma varidvel (numérica ou alfanuméri-
ca), ou seja, a variavel indicada serd atribuido o dado digitado pelo operador.
Vamos fazer um programa de extra¢do de raiz quadrada.

EXEMPLO 1

10 INPUT A
20 PRINT “RAIZ QUADRADA DE "";A;"”" = ";SQR A

Note que surgiu o cursor L no canto inferior esquerdo da tela. Esta é a indicacdGo
de que o RINGO estd aguardando a digitagdo de um dado pelo operador. Basta
agora colocar um numero e, em seguida, pressionar a tecla ENTER, que o RINGO
prosseguird com o programa fazendo com que a variavel correspondente qo co-
mando INPUT (no exemplo acima a varidvel A) assuma o valor digitado.

Experimente executar o programa novamente, sendo que, quando o R-470 soli-
citar a introducdo de um dado, pressione somente a tecla ENTER.

Observe que surgird o cursor S. Ele indica que houve um erro de sintaxe. Neste
caso, o erro foi a nGo introdugdo de um valor numérico quando solicitado.

Mesmo quando o valor numérico desejado é zero, é necessario que ele seja co-
locado.

Se entrarmos com alguma letra ao invés de um nimero, o programa sera inter-
rompido com o surgimento de um codigo de reportagem na linha de edi¢do.

Neste caso, o c6digo acusa nossa tentativa indevida de atribuir a uma varidvel
numérica um dado ndo numérico. Porém, se o caracter introduzido for uma varid-
vel ja definida no programa, o Micro seque em sua execucdo atribuindo a variavel
do INPUT o valor numérico devido.
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EXEMPLO 2
1@ PRINT "ENTRE SEU PRIMEIRO NOME™
20 INPUT A%
30 CLS
4@ PRINT "ENTRE SEU ULTIMO NOME""
5@ INPUT B¥
6@ CLS

70 LETC$=A$(1)+ """ +B$(1)+ """
8@ PRINT ""SUAS INICIAIS SAO: **; C$

Este exemplo, como podemos observar, opera com varidveis alfanuméricas. Du-
rante a execug¢do do programa, o INPUT é distinguido através das duas aspas que
sGo colocadas na “Linha de Edi¢do” junto ao cursor L.

Lembre-se: como ja explicamos anteriormente, toda variavel alfanumérica
(STRING) deve sempre estar entre aspas. No caso de um INPUT alfanumérico, o pré-

prio comando se encarrega das aspas, bastando apenas digitarmos a STRING de-
sejada.

O INPUT alfanumérico também possui uma maneira de transferir para sua varia-
vel correspondente o contetdo de uma variavel ja definida no programa. Para efe-
tuar esta transferéncia, espere surgir a mensagem "L na tela e, em seguida, apa-
gue as aspas; assim, a variavel desejada podera ser digitada.

O RINGO tem um método bem rapido e prdtico para apagar as aspas: € so
apertar a tecla EDIT e elas serGo, automaticamente, eliminadas.

Verifique o exemplo abaixo:

EXEMPLO 3

19 INPUT A$
20 INPUT B$
3@ PRINT A$ , B$

Na linha 10, o programa aguarda que se escreva uma STRING alfanumeérica.
Apds vocé té-la digitado, aperte a tecla ENTER para o Micro guarda-la em sua me-
maria. Logo em sequida, surgird na tela novamente as aspas. O programa ja pas-
sou, entdo, para a linha 20. Agora ao invés de escrever. outra STRING, apague as
aspas utilizando a tecla EDIT e digite A$ (variavel ja definida). Apertando a tecla
ENTER novamente, o RINGO passara para a linha 30 e escrevera na tela o resulta-
do, que sera a repeticao da STRING.

9.4.2. Fungdo INKEY$

Esta func@o testa se alguma tecla estd sendo pressionada.
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EXEMPLO 1

1Q LET M#$ =INKEY$
201FM$=""71""THEN LET M$="""
30 PRINT M$,

40 IF INKEY$ =M$ THEN GOTO 4@
5@ GOTO 10

Este exemplo mostra claramente a fungdo do INKEY$. Nele, cada tecla que vocé
apertar serd imediatamente impressa na tela. Como a tecla ESPACO, durante a
execucdo de um programa torna-se BREAK, utilizamos o artificio da linha 20. Ela faz
com que toda vez que digitarmos o numero 1, o RINGO considere como espaco.
Cuidado para ndo errar 0 que estiver escrevendo, pois NGo tem como apagar.

EXEMPLO 2

1@ PRINT INKEY $,
20 GOTO 1@

9.5. Comandos Operacionais

@.5.1. Comando RUN

Ao introduzirmos um programa na memdaria do RINGO, é necessario “avisar” ao
Micro que ele ja pode executd-lo. Esta é a fun¢do do comando RUN.

O comando RUN determina ao RINGO que execute o programa que estiver na
memodria em ordem seqUencial e crescente (Dai o motivo de numerar as linhas do
programa).

Para que ndo haja problema com os valores das varidveis utilizadas no programa
a ser executado, o R-470 apds a introdugdo do comando RUN e antes da execu-
¢ao propriamente dita, limpa toda a regiGo da meméria reservada as variaveis, ou
seja, quando um programa comega, ndo existe nenhuma variavel definida.

Caso queiramos que um programa inicie a partir de uma determinada linha que
ndo a primeira, basta indicar junto ao comando RUN o n? da linha desejada.

Q.5.2. Comando REM

Este comando tem uma caracteristica interessante: ndo interfere nos programas.
Serve, apenas, para fazer comentarios, dar nomes a programas, sub-rotinas e etc.,
facilitando o entendimento dos mesmos.
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EXEMPLO

?@ REM i Rl
20 REM » CONTAR ATE 10 ~
3@ RE BOR R R KRR KRR E R R E R
40 FORA=1T0 10

5@ PRINT A

60 NEXT A

obs: NGo € necessdaria a utilizagdo das aspas, pois nGo se trata de STRING.

9.5.3. Comando STOP

O comando STOP finaliza ou interrompe a execu¢do de um programa. Sabere-
mos que o programa foi interrompido pelo STOP pelo codigo de reportagem 9/(n°
da linha em que se encontrar este comando).

Podemos colocar o STOP em qualquer parte do programa.

EXEMPLO

7@ PRINT ""ESCREVA UM NUMERO"™
20 INPUT Q

3@ LET R=INT(Q/2)-Q/2

4@ PRINT Q;

5@ IFR=0 THEN GOTO 80

6@ PRINT ' - NUMERO IMFPAR"’

70 STOP

8@ PRINT ' - NUMERO FPAR"

9@ STOP

No exemplo acima, a fungdo do STOP foi dar uma parada no programa No caso
do numero ser impar, sendo ele imprimiria também a linha 80.

Para retomada de programa em caso de interrupgdo ou término, basta pressio-
nar o comando CONT ou RUN, seguidos do ENTER.

Q.5.4. Comando BREAK

Vocé ja percebeu que as vezes é necessario que interrompamos um Programa
em andamento. Ou por ndo estar de acordo com o pretendido ou por ja ter mos-
trado 0 que queriamos, enfim, existem varios motivos. Nestes casos, basta apertar
a tecla ESPACO, que, durante a execu¢do de um programa, tem a funcdo de inter-
rompé-lo, isto &, torna-se o comando BREAK.

EXEMPLO
1@ PRINT "m"’;
20 GOTO 1@
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Perceba que, ao apertar o comando BREAK, o programa para onde estiver e
aparece, no canto inferior esquerdo, o cddigo de reportagem, que, no caso, é re-
presentado pela letra D e o nimero da linha em que o programa foi interrompido.

0.5.5. Comando CONT

Se durante a execu¢do, um programa for interrompido por: tela cheia ou a tecla
BREAK, utilizamos o comando CONT, que ird recomecar o programa do ponto em

que parou. No caso de STOP ter provocado essa interrupcdo, serd reiniciada na li-
nha posterior a ele.

EXEMPLO
1@ PRINT ** RINGO ",
20 GOIO 10

@.5.6. Comando LIST

Com o decorrer do tempo vocé comegard fazer programas mais complexos que,
logicamente, serGo mais extensos. Na tela de nosso Micro cabem apenas 22 linhas
de programa e duas de edi¢do. Vamos supor que vocé esteja fazendo um progra-
ma e que tenha ultrapassado as 22 linhas. NGo precisa se preocupar, isso & muito
normal. Nestes casos, o Micro vai guardando as linhas normalmente, apenas tiran-
do de nossas vistas a Ultima linha de cima. E assim vai: coloca uma linha em baixo,
tira uma de cima. Agora, vocé quer ver alguma linha do programa que ja ndo esta
mais aparecendo na tela. Para isso existem dois procedimentos:

1) QUER UMA LINHA ESPECIFICA — Tecle LIST, o nUmero da linha desejada e o
ENTER.

2) QUER VER ALGUMAS DAS PRIMEIRAS LINHAS — Tecle apenas o LIST e o ENTER.
Assim, aparecerdo as
primeiras linhas do programa.

9.6. Desvios

Q.6.1. Comando GOTO

O R-470 executa um programa contido em sua memdria, numa ordem sequien-
cial crescente relacionada a numerag¢do das linhas. Em alguns programas, porém,
precisamos voltar ou ultrapassar varias linhas, dependendo do que queremos fa-
zer; por isso, temos o comando GOTO. Ele “salta” para qualquer lugar do progra-
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ma e executa as instru¢des a partir daquele ponto. Note algumas situa¢des em
que este comando pode ser utilizado:

EXEMPLO 1
1@ PRINT “"QUEM INVENTOU O AVIAO?""
20 PRINT
30 INPUT A$

40 IF A8 ="SANTOS DUMONT"" THEN GOTO 7@
50 PRINT “VOCE ERROU.”A%,” NAO E SEU NOME""
60 STOP

/@ PRINT "VOCE ACERTOU.”;A$;”" E SEU NOME"’
8@ STOP

O GOTO, além de ser um comando de desvio, pode ser também, como o RUN, um
comando de execu¢do. A Unica diferenga € que o GOTO néo limpa as varidveis e o
RUN sim. Ele pode executar desde a linha inicial ou da que vocé desejar, bastando
que, em ambos 0s casos, seja determinado o numero da linha.

Daremos um exemplo, iniciando na linha 30.

EXEMPLO 2

1@ PRINT "'14 BIS™,
20 GOTIO 10

3@ PRINT “"MIRAGE "™ ;
40 GOTO 30

Q.6.2. Comandos FOR TO,
NEXT e STEP

As vezes, em um determinado programa é necessdrio repetir uma série de ins-
tru¢des. Para evitar que esta repeticdo ocupe muitas linhas utilizamos os comandos
FOR TO, STEP e NEXT para fazer uma repeti¢do controlada chamada de "Loop”.

O comando FOR NEXT estd associado @ uma variavel contadora. E como o nu-
mero de repeti¢des é controlado por esta variavel, ele atinge seu final chegando &
condicdo de teste. Também podemos, com este comando, especificar o valor ini-
cial e o incremento do valor para a variavel contadora.

Simplificando: FOR — varidvel contadora — valor inicial, TO — valor final, STEP —
valor incrementado.

VARIAVEL CONTADORA: E 0 nome da varidvel usada para contar o “Loop”.
VALOR INICIAL: E o valor armazenado dentro da varidvel contadora antes do pri-
meiro periodo do “"Loop”.
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VALOR FINAL: E o valor que, quando atingido, conclui o “Loop".

VALOR INCREMENTADO: E um item opcional. Indica quanto aumenta ou diminui a
variavel contadora a cada periodo durante o "Loop”. Se ndo for determinada assu- |
me o valor 1.

Atenc¢do! O comando FOR ndo serd executado sem a presenca do TO.

A varidvel contadora sempre acompanha o comando NEXT. Sem ele, incorrere-
mos num erro. No decorrer do “"Loop”, ao atingir a instru¢do NEXT, o valor da varia-
vel contadora é automaticamente incrementado com o valor do incremento. Se o
valor da variavel ndo foi ultrapassado, ele é desviado para a primeira instru¢do
apds o FOR. Quando ultrapassar o valor final, serd executada a instrugdo seguinte
ao comando NEXT.

EXEMPLO 1

10 FORA = 17T0 1@
20 PRINT A xx 2

30 NEXT A

40 STOP

E possivel a colocac¢do de varios "Loops” dentro de outros, como mostra o exem-
plo abaixo.

EXEMPLO 2

10 FORX=0 10 217
20 FORY=1T0 30
30 PRINT "B";

4@ NEXTY

50 PRINT X

60 NEXT X

obs: Sempre que um "Loop” estiver dentro de outro, o NEXT deve estar na ordem
de colocacgdo contrdria ao FOR, como mostra o exemplo.

EXEMPLO 3

10 FORA ...
20 FORB ...
30 FORC..x

60 NEXTC
70 NEXT B
80 NEXT A
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Os comandos FOR-TO e NEXT sGo incrementados, automaticamente, de 1 em 1.
Se for necessario mudar este valor, para mais ou menos, basta colocar o STEP na
mesma linha do comando FOR. Veja.

EXEMPLO 4

10 FORA=21T0 40 STEP 2
20 PRINT A
30 NEXT A

Os comandos FOR-TO e NEXT sGo interdependentes, isto &, nGdo podem apare-
cer em um programa sem que o outro esteja também. Isso jd ndo acontece com o
comando STEP. Ele pode ou ndo aparecer num programa em que 0s outros dois co-
mandos estiverem.

Q.7.1. FuncGo RND

Esta fung¢do serve para produzir nUmeros aleatdrios entre O e 1, isto € 0< RND< 1.

580 usados em programas que necessitam de nimeros diferentes e indefinidos,
sem uma seqUéncia légica.

EXEMPLO 1

10 FORA=1TO 10
20 PRINT RND
30 NEXT A

Perceba que os nimeros saGo completamente aleatérios.

No exemplo a seguir veremos um programa tipico para o uso da funcdo RND,
onde os numeros solicitados tém que ser diferentes.

EXEMPLO 2

1@ PRINT TAB 10; ""PROGRAMA"’
20 PRINT TAB 7; “ACERTE NA LOTO"’

reeereeveerevrereeeeeeeerererererererererey e
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30 PRINT AT 4,0, ""ESCOLHA QUANTAS DEZENAS VOCE (4 espacos)
QUERDE 5AT0Q ( )"’
40 INPUT D

5@ PRINT AT 5,16,D
60IFDL 50RD> 10 THEN GOTO 20@
/@ DIM X(D)
80 FORA=1TOD
9@ LET X (A) = INT (RND™100)
100 FORB = 1 TOA -1
17@ IF X(A) = X(B) THEN GOTO 8@
120 NEXT B
130 NEXT A
140 FORA=1TOD
150 PRINT AT 6 +A, 12, X(A)
160 NEXT A
170 STOP
200 PRINT,, ""ESSE NUMERO DE DEZENAS NAO EXISTE NA LOTO, TENTE
DE NOVO. "
210 FORA=1TO 100
220 NEXT A
230 CLS
240 GOTO 1@

Agora faca um teste e, se quiser, jogue na LOTO. Quem sabe vocé ganha.

Q.7.2. Comando RAND

Toda vez que o R-470 é ligado, uma série de nimeros aleatdrios € gerada por
ele.

Esta série de numeros € requisitada através da fungdo RND.

O comando RAND cria uma nova série para a geragdo destes numeros, toman-
do como referéncia o valor numérico ou variavel que o acompanha, sendo que,
para uma série de RNDs posteriores a um determinado RAND, a seqUéncia de re-
sultados serd sempre a mesma.

EXEMPLO

10 FORA=0 TO 4
20 RAND 10

30 FORB=0 710 2
4@ PRINT RND

5@ NEXT B

6@ NEXT A
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E bom saber que toda vez que pedirmos um RND para um RAND 10, por exem-
plo, o resultado serd sempre 0.01257342.

Q.7.3. Funcdo SGN

Com esta fungdo podemos saber se a resposta de uma equacdo ou um nime-
ro qualquer € igual a 0, positiva ou negativa, nGo informando, porém, seu valor
numMeérico.

O seu resultado serd:

1,5 X>0
0,seX=20
-1, 5e X< 0

EXEMPLO 1
PRINT SGN (1@ - 6)

EXEMPLO 2
PRINT SGN (10 - 10)

EXEMPLO 3
PRINT SGN -5

Q.7.4. Funcdo ABS

A fun¢Go ABS € a fungdo mddulo, isto €, o seu resultado é sempre positivo.

EXEMPLO
PRINT ABS (25-86)

@.7.5. Fungdo SQR

Esta fungdo nos permite obter a raiz quadrada de qualquer nimero Maior ou
igual a 0.

EXEMPLO 1
PRINT SQR 25

EXEMPLO 2

Para calcularmos a expressGo 3 x \/ 5 + 3 procedemos da seguinte maneira:

RIS R R R R R R R R R R
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PRINT 3+SQR (56+ 3)

Q.7.6. Funcéo Pl (1)

Pl significa a relagdo entre o raio e o arco de uma circunferéncia. E muito usado
nas fungdes trigonométricas, j& que estas sé operam em radianos. Seu valor
3.1415926535 dizima.

EXEMPLO
PRINT 42 - 5 «n

Q.7.7. Fungbes Trigonometricas

As fungdes trigonométricas sao: SIN (seno), COS (cosseno), TAN (tangente), ASN
(arco-seno), ACS (arco-cosseno) e ATN (arco-tangente), sendo possivel calcula-las
somente em radianos.

EXEMPLO 1
PRINT SIN (n/4)

EXEMPLO 2
PRINT COS (n/6)

EXEMPLO 3
PRINT TAN (3%n/4)
A funcéo ASN é sempre calculada para dngulos entre -n/2 e m/2:
EXEMPLO 4
PRINT ASN 1

A funcdo ACS é sempre calculada para angulos entre O e m:

EXEMPLO 5
PRINT ACS @.1

A funcdo ATN também & sempre calculada entre -n/2 e n/2:
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EXEMPLO 6
PRINT ATN 2.7

Para calcular em graus as fungdes SIN, COS e TAN, tome como exemplo o seguin-

te programa para SIN.

5 INPUT A
1@ PRINT SIN (A *n/180)

E, para calcular em graus as fungées ASN, ACS e ATN, o seguinte:

5 INPUT A
1@ PRINT 18@0/m+« ASN A

Q.7.8. Fungdes Logaritmicas

As fungdes logaritmicas sdo LN e EXP.

Q.7.8.1. Fun¢do LN

A funcéo LN calcula o logaritmo natural na base e (2.7182818...).

EXEMPLO
PRINT LN 7.4

Q.7.8.2. Fungdo EXP

Esta fun¢do € inversa a LN. Calcula uma poténcia de base neperiana (e) e ex-
poente igual ao argumento.

EXEMPLO
PRINT EXP 2. 00148

@.7.9. Fungdo INT

A func@o INT considera somente a parte inteira de um nimero fracionario ou do
resultado de uma expressGo matematica.

EXEMPLO

1@ PRINT “'DIGITE UM NUMERO FRACIONARIO®
20 INPUT N
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3@ PRINT N
4Q LET I=INT N
5@ PRINT ""SUA PARTE INTEIRA E:""
6@ PRINT |
Agora, experimente o nimero 3.2456
No exemplo acima podemos observar que a parte fracionaria € ignorada pela
func@o INT. Porém, caso vocé queira arredondar esse numero, some 0.5 a ele antes
de ser retirada a parte fraciondria, colocando essa opera¢do de adi¢do entre pa-
rénteses:

70 LET | = INTIN + @.5)
EOQPRINT “"ESSE N.° ARREDONDADO E: "
9@ PRINT |

Para pré-fixar o nUmero de casas depois da virgula, sem arredondar, use a for-
mula seguinte onde pré-fixamos em 2 casas:

TOQ LET | = INTIN~T1QQ0)/ 100
170 PRINT "ATE 2 CASAS APOS A VIRGULA E:"’
120 PRINT |

Q.8. Testes

?.8.1. Operadores Matemdticos

Na linguagem BASIC encontramos sinais comparativos para que o Micro possa se
localizar no que diz respeito a procedimento. Na verdade, ele ndo analisa profun-
damente uma expressdo. Somente informa se é falsa ou verdadeira, através dos
numeros: O (falso) e 1 (verdadeiro).

Este procedimento se repete em numeros, letras e STRINGs.

Os sinais sGo: = (igual)
> (maior que)
< (menor que)
> = (maior ou igual a)
< = (menor ou igual a)
< > (diferente de)

EXEMPLO 1 EXEMPLO 2 EXEMPLO 3
PRINT 3=3 PRINT 4 > 1@ PRINT 305=10+5

Nos proximos exemplos veremos que o Micro também compara letras e pala-
vras, tendo como escala a ordem alfabética.

EXEMPLO 4 EXEMPLO 5
PRINT “A”" > = A" PRINT ""BASICO"" < ""BASICA"
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No exemplo abaixo, veremos que ele considera primeiro todas as letras do alfa-
beto para depois comegar com NUMEros.

EXEMPLO 6
PRINT ©'Z"" > 1"

Onde a comparacdo foi verdadeira o Micro colocou o numero 1 e, onde foi falsa,
o 0.

Q.8.2. Comandos IF e THEN

O comando IF pode ser considerado como um comando inteligente ou um des-
vio condicional para tomada de decisdes a partir de sinais ja conhecidos de todos
nés: =, >=, <=, <> e operadores légicos. O THEN é um complemento de deci-
sdo, permitindo a execu¢do de um desvio, impressao, atribuicGo de valores, elc,
de acordo com o resultado do teste.

EXEMPLO
1@ PRINT "'DESCUBRA O NUMERO, ENTRE @ E 1@, QUE EU ESCOLHI."”"
20 LET X=INT(11+RND)
30 INPUT A
4@ SCROLL
50 IF A=X THEN GOTO 8@
6@ PRINT “'VOCE ERROU. TENTE DE NOVO"
70 GOTO 30 -
8@ PRINT ""PARABENS, VOCE ACERTOU."
Para que vocé entenda melhor, vamos analisar a linha 50.
IF (se) A = (igual @) X THEN (entGo) GOTO (va para a linha) 80
LEMBRE-SE: O IF e o THEN tém sempre que estar juntos em cada linha de programa.

Q.9. Sub-rotinas
9.9.1. Comandos GOSUB e RETURN

Durante o desenvolvimento de um programa, muitas vezes € necessario repetir
uma mesma sequéncia de linhas de instrugdes. Para poupar este trabalho, além de
evitar o desperdicio de linhas, devemos fazer uma sub-rotina, isto €, um programa
fora do programa principal. Situando-se, na maioria das vezes, no fim do progra-
ma, a sub-rotina pode ser "chamada” tantas vezes quantas forem necessarias.

EXEMPLO 1
5 GOSUB 100

-1
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10 PRINT 'O MAIS MODERNO"’
20 GOSUB 100
25 PRINT 'O MAIS PRATICO™
30 GOSUB 100
35 PRINT 'O MAIS BONITO"
40 GOSUB 100
5@ PRINT “"UM GRANDE MICRO™
60 STOP

1Q@ PRINT

1056 FORA = @ TO 317

771Q PRINT """,

120 NEXT A

130 PRINT ""RINGO"’

14@ PRINT

150 RETURN

O GOSUB é o comando que manda executar uma sub-rotina. Para que © RINGO
saiba que sub-rotina executar, temos que indicar, ao lado do GO5UB, o nimero da
linha em que ela se inicia.

O RETURN é o comando que faz retornar da sub-rotina para o programa princi-
pal. A partir dai, o programa continua na linha seguinte Qo GOSUB que provocou o
desvio.

Um programa pode conter varios comandos GOSUB e vérias sub-rotinas. Em ca-
da sub-rotina podemos ter varios comandos RETURN, como no seguinte exemplo:

EXEMPLO 2

10 INPUT A
20 GOSUB 100
30 IFB=@ THEN STOP
4@ PRINT B
50 GOTO 10
1QQ LET B=0
110 IFA <=0 THEN RETURN
120 LET B=SQR A
130 RETURN

Este programa — para tirar raiz quadrada — para se o numero digitado for me-
nor ou igual a 0.
Podemos, também, ter uma sub-rotina dentro da outra.

NAO SE ESQUECA! PARA CADA GOSUB E PRECISO SEMPRE HAVER UM RETURN.
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@.10. Grdaficos
2.10.1. Comandos PLOT e UNPLOT

A tela do RINGO é formada de 22 linhas e 32 colunas, dando um total de 704
posicoes para impressao.

Com a utilizagéo do PLOT ou UNPLOT, teremos 2816 posi¢des, pois estes coman-
dos usam apenas 1 /4 de um caracter, multiplicando por 4 a capacidade gréfica da
tela. '

O comando PLOT imprime um elemento de imagem na tela, sendo necessario

apenas fornecer as suas coordenadas cartesianas que serdo representadas porXe
Y.

EXEMPLO 1
PLOT 8,20

No exemplo, o nUmero 8 representa a 87 posi¢do da coordenada X, que é for-
mada por 64 posicoes.

O numero 20 representa a 20° posi¢do da coordenada Y, que é formada por 44
posicoes.

O comando UNPLOT apaga os pontos que foram impressos pelo PLOT, usando os
mesmos valores das coordenadas.

EXEMPLO 2

10 FOR Q=1 TO 5@
20 PLOT Q,3@

30 NEXT Q

40 FOR W=1 TO 5@
5@ UNPLOT W, 3@
6@ NEXT W

EXEMPLO 3

10 LET X = @
20 LETY = @
30 PLOT X, 'Y
40 IF INKEY$
50 IF INKEY$
6@ IF INKEY$ -
7@ IF INKEY §
8@ GOTO 30

Il

"THEN LET Y =
"THEN LET Y =
" THEN LET X =
"THEN LET X =

1
]
+ 7
/

X x <<
| 4

|
moOw
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Q.10.2. Simbolos Graficos

Quando queremos fazer algum desenho, uma moldura em um titulo ou tabela,
enfim, qualquer tipo de decoragdo, nos utilizamos dos SIMBOLOS GRAFICOS. Para
que tenhamos acesso a esses simbolos, basta apertar a tecla GRAPHICS (o cursor
passard para G) e escolher entre os 22 SIMBOLOS GRAFICOS existentes no teclado,
nGo esquecendo de manter a tecla SHIFT pressionada a cada simbolo digitado.

Estes sdo os 22 simbolos gréaficos:

Codigo Simbolo Pressionar Cadigo Simbolo Pressionar
0 B moum espaco 128 [] ® espaco
1 @ shift 1 129 [] [ shift Q
2 B shift 2 130 !] @ shift w
3 @ shift 3 131 M @ shie E
4 @ shift 4 132 ] @ shift R
5 shift 5 133 B © shine 7
6 shift 6 134 B @ shift v
7 @ shift 7 135 PP e st v
8 @ shift 8 136 i shift |
9 @ shift S 137 @ shift F

10 @ shift A 138 ﬁ @ shift D

EXEMPLO

1@ PRINT TAB 7, “"GRAFICO DE VENDAS",,,”"MICRO A...84"’,,
“MICRO B...0"",, “"PROJECAO"
20 FORA=@ 70 31
30 PRINT AT 19,A, '™
40 NEXT A
50 PRINT “ANO - 1983"; AT 20, 15,1984 ;AT 20,24, 1985 "
60 FORA=0 70 2
7@ PRINT AT 18-A, 7, T&"”
80 NEXT A
9@ PRINT AT 15,8, '&"
100 FORA=18TO 14 STEP - 1
170 PRINT AT A, 16; "8, AT A 25,00
120 NEXT A
13@ PRINT AT 13,17, E"
140 FORA =@ 70 9
150 PRINT AT 18-A,26," 8"
160 NEXT A

s
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9.11. Velocidade de
processamento

?.11.1. Comandos FAST e SLOW

O RINGO ao ser ligado, inicia suas operacdes em SLOW. Nessa velocidade, ele
executa qualquer programagdo, mostrando continuamente q tela. Porém, o Micro
possui um segundo modo de operagGo chamado FAST, que trabalha com uma ve-
locidade, aproximadamente, 4 vezes maior que no modo normal (SLOW), s6 que
sem gerar sinal de video. Ou seja, vocé 56 vera o resultado do programa na tela,
o fim da execugéo, ou se for interrompido por um comando PAUSE.

EXEMPLO :

1@ PRINT AT 10,70, ""SLOW"
20 FORA = @ TO 70
30 NEXT A
4@ CLS
50 GOSUB 200
60 FORA =@ TO 100
7@ NEXT A
8@ CLS
90 FAST
10@ PRINT AT 1@,10,"'FAST""
170 PAUSE 150
120 CLS
130 GOSUB 20 @
140 SLOW
160 STOP
200 FORA = @ TO 63 STEP 0.5
210 PLOT A,22+ 2@ +SIN(A * n/32)
220 NEXT A '
230 RETURN

obs: O comando FAST é muito til para editar programas longos ou quando en-
volve cdlculos matemdaticos,
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@.11.2. Comando PAUSE

Se for necessaria uma pausa num determinado ponto do programa, vocé pode-
ra utilizar o comando PAUSE em uma de suas linhas. Ele terd que vir sempre sequi-
do de um n?, que serd o seu tempo de parada. O comando PAUSE para a execu-
¢do do programa e mostra a tela durante o tempo pré-determinado por vocé. Esse
tempo pode variar de 0 a 32767, que equivale a = 9 minutos e e contado da se-
guinte forma: o nimero que vocé colocar apods o PAUSE sera considerado como n?
simbolico, pois ele sera dividido, pelo RINGO, por 60, que € o n? de quadros que a
televisGo mostra por segundo. Se vocé ultrapassar essa faixa pre-estipulada de
tempo, a pausa do programa sera permanente.

EXEMPLO 1

PAUSE 240
240/60 =

O tempo real serd de aproximadamente 4 segundos.

O PAUSE é melhor utilizodo quondo se trabalha em FAST, pois o SLOW produz,
com esse comando, uma plscogem na tela, provocada por uma desincronizagao
em sua varredura.

EXEMPLO 2

Pressione: FAST e ENTER.

TQ FORA = @ 70O 30
20 PRINT A
30 PAUSE 60

40 CLS
5@ NEXT A

Caso queira interromper o tempo determinado por esse comando, aperte qual-
quer tecla, com excegdo do BREAK, que seu programa voltard a executar.

Porém, se for necessario dar uma pausa na execugao de um programa com velo-
cidade SLOW, vocé podera recorrer aos comandos FOR/NEXT para obter um tem-
po de parada.

EXEMPLO 3

1@ PRINT "'SLOW"’

20 FORA = @ TO 200
SONEXT A

40 CLS
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Nesse exemplo, depois de aparecer na tela a palavra "SLOW", o programa deu
uma pausa de 200 passos, isto &, o Micro executou o comando FOR /NEXT — linhas
20 e 30 — até o final da contagem e, em seguida, limpou a tela.

Utilizando
10 IF INKEY$ = """ THEN GOTO 1@

vocé obterd uma pausa indeterminada, ou seja, o programa ficard interrompido
até ser digitado alguma tecla (com exce¢do do BREAK).

Q.12 Operacoes logicas

9.12.1. Funcdo NOT e Operacdes
Logicas AND e OR

Como vimos em capitulos anteriores, o Micro possui © poder de decisdo em
alguns casos especificos. Existem programas, porém, em que sGo necessarias
condigbes simultdneas para que o R-470 estabeleca seu proximo passo. Nestes
programas usamos o NOT, o AND e o OR.

Uma maneira mais facil de entendé-los — como na maioria das operagdes do
BASIC — é traduzindo seus significados para o portugués:

AND = e
OR = ou
NOT = ndo

No interior do Micro ndo existe a matematica convencional, que é a que utiliza-
mos em nosso dia-a-dia. Existe, sim, é a dlgebra chamada Booleana. Nela, desco-
nhecemos tudo o que for além da unidade, isto &, o nUmero 1. 56 existe o O e 0 1.
E é através destes dois nimeros que o computador controla todo o seu funciona-
mento: memarias, circuitos e etc. E o principio utilizado pelos computadores.

J& vimos no capitulo de Operadores Matematicos que podemos ter acesso a
esta algebra através da andlise que o Micro realiza de uma expressdo: informa se
é falsa (0 ) ou verdadeira (1).

Para que vocé entenda as tabelas a seguir, lembre-se que a algebra Booleana
segue os principios da légica (diferente da matematica convencional).
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Podemos dizer que o AND é o produto logico. Como vemos na tabela abaixo, s6
quando as duas entradas sGo 1 € que o resultado € 1.

AND
ENTRADA ENTRADA SAIDA
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

A grande vantagem do R-470 é que ele pode trabalhar nGo sé com 0 e 1, mas
também com variaveis e STRINGs. Sendo assim, ele funciona da seguinte forma:

Vamos supor que a primeira entrada da tabela acima é X e a sequnda Y. Entdo:
XANDY = X —seY#0 X$ ANDY = X$seY#0
XANDY =0—seY =0 X$ ANDY = "seY =0

Para que o Micro possa trabalhar desta forma, repare que ele da uma espécie de
prioidade ao segundo operando, sendo este o que determina o resultado da
operagdo légica.

O OR pode ser considerado como uma soma logica:

OR
ENTRADA ENTRADA SAIDA
0 0 5)
0 0 1
0 1 1
1 1 9

Nesta funcdo, o Micro trabalha somente com varidveis numéricas, dando, igual-
mente, prioridade ao segundo operando. Veja.

XORY =1—seY#0
XORY =X—seY =0

O NOT, por sua vez, & uma negagao légica.

NOT
ENTRADA SAIDA
1 0
0 1

NOTX=0—seX#0
NOTX=1—seX=0
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SIMPLIFICANDO

O AND, o OR e o NOT servem para que vocé possa obter resposta de uma ope-
racdo que contenha varios testes em conjunto.

AND — Um e outro

OR — Um ou outro

NOT — Inverte

EXEMPLO 1

10 FORA=1T08

20 PRINT A;

30 IFA=3 OR A=6 THEN PRINT ** MULTIPLO DE 3"
40 PRINT

50 NEXT A

Neste exemplo, a condicGo para que a frase solicitada fosse escrita era que o A
fosse igual a 3 ou igual a 6.

EXEMPLO 2

1@ PRINT ""DE DOIS NUMEROS ABAIXO DE 1@

20 INPUT A

30 INPUT B

40 IFAL 10 AND B<L 1@ THEN PRINT,, “"CERTO. ""A;" E "":B;"" SAO

MENORES QUE 1@

S5QIFA> = 1QAND B> = 1Q THEN GOTO 9@

6QIFA> 10 OR B> 1Q THEN PRINT,,A; " E "";B;"" NAO SERVEM; OS

DOIS TEM QUE SER MENORES QUE 1@

/@ PRINT ,,,,

80 GOTO 1@

9@ PRINT,, "ERRADO. ";A;"" E "B, NAO SAO MENORES QUE 10"
190 PRINT ,,,,
110 GOTO 1@

Neste exemplo vimos que, na linha 40, a condicdo s6 é satisfeita se o A e o B sao
menores que 10,

Na linha 50, a condi¢éo sé é satisfeita se 0 A e o B sGo maiores ou iguais a 10.

Na linha 60, a condicao s6 é satisfeita se 0 A ou 0 B séGo maiores que 10.

@.13. Matrizes
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2.13.1. Comando DIM

Com o comando DIM é possivel reservar espago na memaoria do RINGO para
uma matriz com n dimensées a serem estabelecidas por vocé, bastando apenas
definir um nome para essa matriz, que precisa ser, necessariamente, uma Unica le-
tra. E, logo em seguida, entre parénteses, as dimensdes da mesma, podendo, as-
sim, introduzir elementos alfanuméricos ou numéricos. Veja os exemplos abaixo:

EXEMPLO 1

10 DIM A (5)
20 LET A (1)=564
30 LETA(3)=10
40 LETA (4)=5
50 LETA (5)=92

Suponha que esse seja o espago reservado na memdria do Micro determinado
pelo comando DIM para a matriz A:

1 2 3 4 5
1]56a | o | 10| 5 | 92 |

Agora, digite o comando PRINT juntamente com o nome da matriz e as coorde-
nadas desejadas e o Micro mostrard o n® correspondente na tela.

PRINT A (1) Aparecerd na tela: 564
PRINT A (2) Surgird o n® 0, pois o RINGO zera todo o espago de
memoria reservado que ndo foi definido.
PRINT A (5) Surgird o n? 92
EXEMPLO 2
10 DIM B (2,2,2)
20 LET A=1T

30 FORZ=11T0 2

40 FOR Y=110 2

50 FOR X=11T0 2

60 LET B (X,Y,Z)=A

7@ PRINT ““B(",X;",";¥;",'"Z2,"") = ";BIX,Y,Z)
SO LETA=A+1

90 NEXT X
1Q@ NEXT Y
110 NEXT Z
120 STOP
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Neste programa, como vocé ja deve ter notado, o R-470 guardou numeros de 1
a 8 na matriz B com dimensdes (2,2,2) e escreveu na tela o processo de armaze-

namento.
Vocé também pode dimensionar matrizes alfanuméricas usando, apds o nome
da matriz, 0 $. Nesse caso, para cada coordenada deve-se colocar apenas um ca-

racter.

EXEMPLO

10 DIM A% (2,5)
20 LET A$ (1) = “"MICRO™
30 LET A$ (2) = "R-470"

1 2 3 4 5
11 M 1 | C
2| R e 4 7 0

PRINT A$ (1,3) Aparece: C
PRINT A¢$ (2,2) Aparece: —
PRINT A$ (1) Aparece: MICRO
PRINT A$ (2) Aparece: R-470

obs.: Em matrizes alfanuméricas de 2 dimensées (-, -), além de elementos isola-
dos, também consequimos recuperar da memaria a linha inteira, digitando
apenas seu n°; o que ndo ocorre em matrizes numéricas. Porém, em
matrizes de mais dimensdes serd necessario que se escreva n’s de linha e
coluna para que isso aconteca.

Q.14. Operag¢des com
variaveis alfanumeéricas

@.14.1. Fungdo LEN

Para se obter o comprimento ou 0 numero de caracteres de uma STRING € ne-
cessario o uso da funcao LEN. Esta fungdo conta o nimero de caracteres dentro de
uma STRING. Os caracteres nGo impressos e vazios também sdo contados.
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EXEMPLO 1

10 LET A$ = "ATENAS"’
20 PRINT LEN (A$)

EXEMPLO 2

10 INPUT A%

20 LETA = 712-(LEN A$)/2

SOLETB = 15 + (LEN A$)/2

40 FOR X=ATO B

5@ PRINT AT 8, X; "'+ AT 12,X;"" "

6@ NEXT X

/O FORX=1T03

80 PRINT AT 8+ X, A"« AT 8+ X,B;""+"*
9@ NEXT X
100 PRINT AT 10,A+ 2,A$

9.14.2. FungGo STR

A fungdo STR$ converte um determinado nimero em uma STRING, isto &, o Micro
I& um nimero como se fosse uma palavra, nGo podendo, portanto, esta palavra
ser utilizada em operag¢des matematicas e sim em funcdes alfanuméricas.

EXEMPLO
10 INPUT A
20 PRINT “NUMERO: ";A;" + 1 = “:A% 1
30 PRINT
40 LET S§ =STR$ A
50 PRINT “STRING: *; S$; " + 1 = - S§ + 1"

Na linha 10 o programa pede para vocé determinar o valor de A. Coloque um
numero. Feito isso, aperte a tecla ENTER. Em sequida, aparecerdo 2 frases.

A primeira, como vocé deve ter notado, compde uma opera¢do matematica
de adi¢do entre dois nimeros. J& na segunda, quando o nimero é considerado
uma STRING (palavra), o sinal (+) determina uma posicdo seqUencial, isto &, o re-
sultado forma uma nova STRING, com numeros dispostos um apds o outro. Obser-
ve que na linha 50 0 n? 1 estd entre aspas. Isto porque, como vocé deve lembrar-
se, toda STRING precisa estar sempre entre aspas.

2.14.3. Fungdo VAL

A fungao VAL é a forma inversa da funcgo STR$. Ela transforma um numero que
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estd como STRING (encarado como palavra) em um nimero que se pode manu-
sear em operagdes matematicas.

EXEMPLO

1@ INPUT A$

20 PRINT ""STRING: ";A$,” + 1 = ";A$ + "'1"
SO LET V= VAL A$

4@ PRINT

5@ PRINT “"NUMERO: ";V;"" + 1 = "V + 1

Entre com um n?,

Este exemplo é do mesmo tipo aquele exposto na Fungdo STR$. A Unica mudan-
¢a € que a partir da linha 30, a STRING numérica introduzida, € transformada pela
funcdo VAL em numero, efetuando, assim, a operacdo matematica de adicdo.

9.14.4. Funcdo CHR$

O RINGO possui uma tabela onde guarda todos os seus caracteres, comandos e
fungdes, num total de 256, diferenciados por nUmeros decimais. Para que possa-
mMos ter acesso a esta tabela, € que existe a funggo CHR$. Conheca-os através do
exemplo abaixo.

EXEMPLO 1

10 FORA= @ TO 255
20 PRINT CHR$ A;
30 NEXT A

Repare que todos os caracteres, comandos e fungdes do teclado estdo impres-
sos na tela. Para a conferéncia dos mesmos, individualmente, proceda da sequinte
forma:

EXEMPLO 2
PRINT CHR$ 36

?.14.5. Fungéo CODE

Esta fungdo é inversa @ CHR$. Ao invés de nos mostrar o caracter que nos pedi-
mos através de um codigo, nos mostra o cddigo solicitado através de um caracter.

EXEMPLO
PRINT CODE A"’

Repare que aparece o numero 38 no canto superior da tela. Este é o cédigo da
letra A. (Veja tabela de cddigos no final do manual).
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Pl o. Fita cossete

0 15.1 Armazenamento em fita

O armazenamento de programas em fita & muito simples. A primeira coisa a fa-
zer é pegar um gravador comum que possua as saidas EAR e AUX, do tipo JACK fé-
mea e conectar ao par de cabos com plugs que acompanha o computador. Olhe
minuciosamente seu gravador; serd muito facil encontrar essas saidas. Depois de
feita a devida conexdo, verifique se seu gravador possui controle automatico de ni-
vel de gravacdo. Caso nGo possua, vocé terd que efetuar qjustes de nivel entre O e
+2DB (quase atingindo a faixa vermelha). O préximo passo € arranjar uma fita vir-
gem; vocé pode estar certo que ela Ihe proporcionard grandes satisfagoes, pois,
possibilitard a vocé salvar seus programas feitos com tanto carinho e dedicagdo.

Como ja dissemos, ao desligar o Micro RINGO tudo que estiver na memoria esta
perdido. Mas com a fita, vocé poderd usar © programa quantas vezes necessitar.

Utilizando apenas 2 comandos: SAVE e LOAD, podemos efetuar 0 armazena-
mento em fita.

Q.15.2 Comando SAVE

Para a transferéncia de um programa completo, armazenado na memaoria RAM,
para a fita cassete, devemos usar 0 comando SAVE.

EXEMPLO

1@ REM PROGRAMA PARA TESTE DO SAVE

20 FORA=0 TO 217

3@ PRINT TAB A; ""RINGO"

40 NEXT A
N&o é necessario executar o programa para efetuar a transferéncia da memoria
a fita cassete.

Digite juntamente com o comando SAVE, o nome do programa sem apertar ain-
da a tecla ENTER.

SAVE "TESTE"

Obs: Para vocé acompanhar o processo de gravagdo, mantenha a tela com o fun-
do branco.

A esta hora, vocé ja deve estar com o gravador preparado. Pressione, entdo, o
PLAY e o REC do gravador e, logo em seguida, a tecla ENTER do computador. Feito
isso observe a TV:

AT T NI R R R R R R R A AR AR R AR R
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Durante 5 sequndos, o video ficard apagado, surgindo, logo apos, listas horizon-
tais. Se quiser, aumente o volume de som da televisGo. Provavelmente, no inicio,
vocé se espantard com os ruidos agudos que emanara da TV. Porém, fique tranqui-
lo: os ruidos sGo coédigos sonoros sendo gravados em fita. Apds mais alguns segun-
dos, a tela voltaré ao normal com a indicagdo 0/0. Imediatamente, pare o
gravador, pois 0 armazenamento do programa em fita ja foi completado.

O Micro RINGO estava mandando um sinal através do AUX do gravador e, ao
mesmo tempo, um sinal para a TV. No periodo em que a tela apagou, o programa
ainda ndo estava sendo processado, se efetivando somente com o aparecimento
das listas horizontais. Depois disso, a tela voltou ao normal com a sinalizagéo 0/0
no canto inferior esquerdo do video, indicando que o programa ja havia sido gra-
vado.

Para ter certeza se o programa foi mesmo gravado, desconecte o cabo do gra-
vador da saida EAR, volte a fita ao inicio e ouca-a. Vocé ouvird um zumbido suave
e depois 5 sequndos de siléncio. O programa aparece na fita como um ruido estri-
dente e alto, finalizando com outro mais suave.

Se vocé ndo ouvir nada disso, verifique se o gravador esta interligado correta-
mente e se o nivel de gravagdo estd bem ajustado.

?.15.3 Comando LOAD

O comando LOAD, procedendo inversamente ao comando SAVE, carrega o pro-
grama da fita para o computador. Para tanto, coloque a fita no inicio e verifique se
o nivel de som do gravador estd em torno de 50% a 75 % de volume, pois, para o
Micro captar o programa todo, juntamente com a parte silenciosa e ndo haver
qualquer distorgdo, o volume precisa estar bem requlado. Se seu gravador tiver
controle de tonalidade, ajuste o nivel de agudo ao Maximo e o grave, aoc MiINiMo.
Apos essa averiguacdo, interligue corretamente os plugs e pressione a tecla LOAD
sequida pelo nome do programa.

LAl “IESTE™
ENTER

Agora, pressione o PLAY do gravador e, apds alguns sequndos, vocé vera nova-
mente listas horizontais no video. Quando a tela voltar ao normal e aparecer O co-
digo 0/0, isto estard indicando que o programa ja foi carregado, bastando a vocé
apertar a tecla LIST para ele aparecer na tela. O tempo que leva para carregar um
programa depende de seu numero de linhas; mas se vocé notar uma demora exa-
gerada ou aparecer formas verticais na tela, pressione a tecla BREAK para inter-
romper o processo, pois algo de errado deve estar acontecendo. Verifique se a co-
neccao dos plugs, o nivel de volume e a digitagdo do nome estdo corretos. Apos
conferir estes itens, pressione LOAD e o nome do programa novamente.

Caso vocé ndo tenha o nome do programa, utilize um outro recurso que o RIN-
GO oferece:
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Pressione:
LOAD """ ENTER

Em sequida, pressione PLAY. Digitando uma STRING vazia no lugar do nome, serd
transferido para o computador o primeiro programa que o Micro encontrar na fita.

Os comandos SAVE e LOAD podem, também, ser utilizados como parte de um
programa, isto €, ocupando uma linha.

Caso vocé queira “salvar” todo o programa e suas varidveis —gravando-0s em
fita— sem a necessidade de interrompé-lo, utilize o comando SAVE em uma linha
de programacdo. Logo apds o término da gravagcdo, ele voltard automaticamente
para a proxima linha aquela destinada oo comando SAVE.

EXEMPLO

10 FORA=0 TO 20

20 PRINT A

30 IFA=15 THEN SAVE "TESTE"”
40 NEXT A

AINDA NAO DIGITE RUN ENTER

Esse exemplo faz uma contagem de 0 a 20. Porém, um pouco antes dele che-
garaon? 15, prepare O gravador apertando o PLAY e 0 REC, pois, sequndo a linha
30, exatamente nesse numero, inicia-se a gravacao, retornando, no final, para o
préximo passo do programa, isto €, aparecendo em bloco do n? 0 co 135 e reco-
mecando a contagem a partirdo n? 16. Agora vocé ja pode executar 0 programa.
Aperte RUN ENTER e confira.

Pressionando a tecla ENTER, vocé notard que na linha 30 — a do SAVE — apds o
retorno do programa para o Micro, a Ultima letra da palavra "TESTE” estd escrita em
video-inverso. Esse recurso é utilizado pelo RINGO para detectar o término do no-
me do programa.

Quando utilizamos o comando LOAD para transferirmos, da fita para @ memaria
do Micro, um programa que foi salvo por um SAVE contido numa de suas linhas, ele
continuard também na linha posterior @ do comando SAVE.

Recorrendo a esse processo de utilizagdo dos comandos SAVE e LOAD, o progra-

ma ao ser carregado no Micro sera executado sem precisar do comando RUN ou
GOTO para isso.

Obs.: Numa fita, vocé poderd armazenar muitos programas. Para localiza-los com
maior facilidade e saber corretamente o nome com o qual foi gravado (caso
tenha esquecido), é aconselhavel que, antes de utilizar o SAVE, vocé grave
com sua voz os nomes dos programas. Para isso, desconecte o cabo da en-
trada Auxiliar e utilize o microfone. Apos ter gravado o0 nome, NGo esqueca
de ligar novamente o cabo da entrada AUX.
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@.16. Impressora

?.16.1. Comandos COPY, LPRINT e LLIST

Estes comandos nos permitem a utilizacdo de impressora acoplada ao Micro.

Q.16.1.1. Comando COPY

Este comando faz com que a impressora copie o que estiver na tela. No caso de
a tela estar em movimento, precisamos pard-la para que a impressora entre em
acgo.

Q.16.1.2. Comando LPRINT

Este comando tem a mesma funcdo do comando PRINT. s6 que ao invés de pas-
sar para a tela, passa para a impressora.

Q.16.1.3. Comando LLIST

Tem a mesma fun¢do do comando LIST, s6 que em vez de listar o programa na
tela, lista na impressora.

@.17. Codigo de maquina

@.17.1. Linguagem de mdaquina

Existe um outro modo de escrever programas no RINGO além do BASIC. E a lin-
guagem de maquina. Essa linguagem é usada pelo Micro em seu processamento
interno para ele entender e executar instrugées.

Ao utilizar diretamente a linguagem de maquina, vocé evitard todo um trabalho
de decodifica¢do que o Micro comumente faz, aumentando sua velocidade. Outra
vantagem € que, com isso, s& ocupa um espaco menor de memaria.

O R-470 possui como centro de decisées a CPU-Z80. Ela I&, interpreta e executa
instrugGes, faz operagdes matematicas e controla o video e o teclado. Porém, essa
CPU tem um modo especial para trabalhar com nimeros. Quando vocé digita um
n? no sistema decimal, isto €, na base 10, o Micro, internamente, transforma-o0 em
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sisterna bindrio, pois a CPU sé trabalha com n®* na base 2; portanto, seus sinais
elétricos s6 podem assumir 2 estados; 0 ou 1 — desligada ou ligada. Exemplo: O
volt, ou 5 volts. Mas para mostrar o resultado na tela, o computador colocard o n?
no sistema decimal.

Quando elaborar um programa em linguagem de maquina, vocé sentirG maior
facilidade efetuando um acompanhamento do processo de operacdo interna do
Micro. Para isso, utilize a linguagem ASSEMBLER que séo palavras-chave que déo
uma nocdo de todo esse processo através de uma listagem (fora do Micro) feita
por vocé.

@.17.2. Sisternas numMéricos

A CPU-Z80 do RINGO trabalha com palavras — Bytes — que sao localizagbes de
memdria. O lugar destinado ao armazenamento de dados chama-se RAM (RAN-
DOM ACCESS MEMORIES) que vai da posicdo de memoria 16384 a 32767, no caso
dela ser de 16 Kbytes ou até a 65535, em memdria com 48 Kbytes. Um Kbyte &
formado por 1024 Bytes (210) e cada Byte por 8 bits. Ou seja: 1 Byte compde 8 si-
nais elétricos: 0 ou 1. Porém, para vocé acompanhar todas operacoes exercidas
pelos bits (0 ou 1) — sistema bindrio — serd muito mais pratico, transforma-los em
HEXADECIMAL, que s@o numeros na base 16.

Vocé entenderd melhor, consultando a tabela abaixo e prestando aten¢do nos
exemplos:

DECIMAL HEXADECIMAL .,

(10

—
OV~ URON—=>O

]
Y

| | | 1 | | | | | |

- i =
(O, NN

L0000 000000000CK
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EXEMPLO 1

4350, = — “e 4350 |16
115 271 ]1(‘.)
030 111 16 16

R CENE

A cadeia de operacdes matematicas de divisGo deve ser interrompida quando o
ultimo quociente for menor que 16 e serdo ordenados, para consulta de Tabela, a
partir dele, ou seja: de maneira inversa.

1] [o] [15] [14] = 40re

EXEMPLO 2

18040~ — e = 183 1o

023

07

Consulte agora a Tabela para transformar o quociente (11) e o resto (7) que es-
tdo no sistema decimal para o hexadecimal.

11 7 = B7

Caso vocé queira digitar um n° no Micro e ele esteja na forma Hexadecimal,
transforme-o para Decimal da sequinte forma:

10FE = |1 0 15 14| =

1162+ 0162+ 15+ 16" + 14 x16° = 4350

87 =[11] [7] =

11 % 16" + 7 » 16° = 183
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Até agora, vocé tem visto instrugdes que Ihe facilitam a utilizacdo dos recursos
da linguagem BASIC, porém, sem ter acesso direto aos valores contidos nas me-
marias do Micro. Para isso, temos a fun¢do PEEK e o comando POKE que lhe permi-
tem completo acesso @ memodria RAM ou ROM* do RINGO.

* ROM (READ-ONLY MEMORIES) — Memodria que contém todos os comandos e
funcoes do BASIC. Ela permanece constante mesmo com o Micro desligado.

10.1 Funcdo PEEK

A fun¢éo PEEK permite que vocé tenha acesso ao conteudo de uma posi¢do de
memoria, isto é, ela sempre assume o valor desse conteddo sem, todavia, altera-
lo. Para que isso ocorra, o PEEK deve vir sempre acompanhado do endereco de
memoria desejado. Observe:

EXEMPLO 1
PRINT PEEK 16389

Deverd aparecer o n° 128 que é o conteldo do endereco 16389 da memdria
RAM.

EXEMPLO 2

10 FORA=0 TO 81917

2@ SCROLL

3O LET X=INT (PEEK A/16)

4Q LET Y=PEEKA-X «16

50 PRINT A; - "', CHR# (X+28); CHR# (Y+28); "' = '} PEEK A
6@ NEXT A

Esse programa fard uma listagem completa da meméria ROM, colocando em
seqUéncia: Endere¢o — seu conteddo em Hexadecimal — seu conteudo em Deci-
mal. Caso queira interromper sua execu¢do, como vocé ja sabe, basta pressionar o
BREAK.

Leia atentamente todas as instrugdes contidas nas linhas deste programa. Vocé
vai notar que podera entendé-las facilmente * Na linha 50 foi somado 28 as varia-
veis X e Y para obtermos o valor correto de acordo com a Tabela de Camcteres.

10.2. Comando POKE

Com esse comando vocé pode guardar numa posicdo de memaria da RAM um n?
desejado. Para tanto, basta colocar esse n® — que pode variar de 0 a 255 — apds

PPTLTSS

e

»

3

{

¥

o

{"{

Al

P

»

A\ A\ A\ A A A\ A

"

"

»

el




LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL L

83

o n? de endereco, que vai da posi¢do 16384 até 32767 — caso a memdria seja
de 16 Kbytes ou até 65535 — se for de 48 Kbytes.

EXEMPLO

POKE 20000, 147
Verifique se 0 n? 147 estd realmente nesse endereco:
PRINT PEEK 20000

Aparecera na tela: 147

10.3 Fungéo USR

E usada para se ter acesso a uma rotina em linguagem de maquina. Ela age co-
mo o GOSUB do BASIC.

A fun¢do USR vai até o endereco indicado de memdria e considera os codigos la
encontrados como linguagem de maquina, continuando sua decodificagdo para
os enderecos posteriores e so retornando ao BASIC apds localizar uma instrugdo RET
do 7280 (Return).

O Micro comporta uma série de registradores que serdo especificados no decor-
rer desse manual; porém, se vocé quiser usar algum resultado de rotina em lingua-
gem de maquina, o n° deverd ser colocado no par de registradores BC antes da
instrucdo de retorno. Se ndo houver altera¢des durante toda a execu¢do da fungGo
USR, o par BC assumird o n°® do endereco indicado.

EXEMPLO 1

1@ POKE 20000,201
20 PRINT USR 20000

Tela: 20000

Na linha 10 do exemplo, o POKE guardou o cédigo 201 no enderego 20000. A
funcdo USR decodificou o 201 que significa RET e retornou sem alteragdes para o
BASIC, deixando no par de registradores BC o n°® de enderegamento: 20000. O co-
mando PRINT escreveu esse n? na tela.

EXEMPLO 2

10 POKE 20000, 1

20 POKE 20001, 65
30 POKE 20002, 2
4@ POKE 20003,201
50 PRINT USR 20000

Resultado: 577
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O POKE guardou os cédigos nos enderecos indicados. A funcao USR decodificou
todos 0s n°s armazenados desde o endereco 20000 até encontrar o cédigo refe-
rente a instrugdo RET(201), que fez retornar @ linguagem BASIC. E o PRINT escreveu
na tela o n? colocado no par BC: 577.

Observe 0 que ocorreu no programa com a utiliza¢gdo desses codigos:

O cddigo 1 da linha 10 carregou o par BC com os n®s dos 2 Bytes seguintes, sO
que de maneira inversa:

Decimal Hexadecimal
1 = 01
65 = 44
2 = 02
201 - c9 \
B He
Par BC

G2

Transformando para o Sistema Decimal, teremos:

Ox16°+2+162+ 4+16"+1 = 10° = 577

Quando o Micro estiver trabalhando em SLOW, vocé ndo poderd usar os registra-
dores AF', IX, 1Y, | e R, pois eles sao utilizados pela rotina que mostra a tela. Usan-
do a velocidade de programagdo FAST existem também algumas restricées. Quan-
do trabalhar com os registradores |Y e |, se houver altera¢Ses em seus conteudos, O
IY deverd ter o valor 4000h e o |, o valor de 1Eh —antes de retornar ao BASIC— pa-
ra que haja um perfeito funcionamento do programa.

O lugar sequro para se escrever rotinas em linguagem de maquina num progra-
ma, de forma que ndo sejam alteradas pelo BASIC, pode ser: nas primeiras linhas
de programa em um comando REM ou no fim da memdria RAM, reservando-se o
espag¢o com o comando NEW.

10.4. Organizagdo da memaria

O RINGO divide sua memaria em diversas partes, cada uma para um determina-
do fim. Veja, a sequir, a representagdo dessa divisGo:
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ROM

AR,

VARIAVEIS
DO SISTEMA

PROGRAMA
DIGITADO

TELA
VARI

VARIAVEIS

Byte 80h LIED

EDICAO

PILHA DE
CALCULOS

AREA LIVRE

PILHA
DA CPU

PILHA
GOSUB

FIME

USUARIO

8192

—— 16384

16509

TELA

INPC

FIPC

PRGO
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Da posicao 0 a 8191 encontra-se a ROM (READ-ONLY MEMORIES)
que € uma memoria fixa, que se mantém constante mesmo com
© Micro desligado. Nela estd armazenado todo o conhecimento
do RINGO sobre linguagem BASIC, controle de tela e teclado.

De 8192 a 16383: area reservada.

Aqui inicia a memoria RAM (RANDOM ACCESS MEMORIES).

Da posigdgo 16384 a 16508 existe o espago para as variaveis do
sistema.

A partir de 16509 ficam os programas que ja foram digitados e
aceitos pelo Micro.

Area reservada para a tela.

Espago destinado para guardar os nomes e valores de varidaveis
numeéricas e alfanumeéricas.

Byte 80h — indica o fim da darea de variaveis.

Area destinada a linha de programa que estd sendo editada e
para entrada de dados.

. Caso seja preenchido o espago da area de varidveis do sistema

destinado ao armazenamento tempordrio dos resultados de ope-
racbes matematicas, o Micro passara a utilizar a pilha de cdlculos.

Espaco livre de memoria utilizavel.

STACK POINTER

Area utilizada pela CPU — 780 — para sua pilha (STACK).

Guarda o endereco de retorno do comando GOSUB — BASIC.

Espaco para armazenar programas em linguagem de maquina
onde o BASIC ndo interfere.
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Cada divisdo de memdria RAM, a partir do endereco 16509, é alterada a medi-
da que vai se digitando instru¢des no Micro.

Vocé pode reservar Um espac¢o para programas em linguagem de maquina no
fimm da memorlo através do comando NEW. Antes disso, porém, deve-se determi-
nar o n? de Bytes que serd utilizado e estabelecer o novo endereco final da RAM,
quardando-a na varidvel FIME — FIM DA MEMORIA — (16388 e 16389). Ou seja: o
Micro, ao receber o comando NEW, apagara todo o conteddo da RAM e considera-
rd como fim de memdadria o endereco colocado nesta variavel e ndo o verdadeiro fi-
nal.

Vamos, através de um exemplo, reservar um espag¢o de 100 Bytes. Em primeiro
lugar, deve-se saber o endereco final da RAM:

PRINT PEEK 16388 +PEEK 16389+256

Deverd aparecer o n® 32768 que é o endereco final da memaoria (32767) + 1.
Agora, subtraia o n® de Bytes que deseja do endereco final.

32767 -100=32667
Coloque esse novo endere¢o na variavel FIME:

POKE 163839,INT (32667/256)
POKE 16388,3266 7-PEEK 16389+256

Se quiser conferir, digite novamente a linha do primeiro exemplo. Aperte agora
a tecla NEW e ENTER e o espago de memdria estara reservado. O Unico inconve-
niente e que o SAVE ndo armazenard em fita esta regido de memoaria e essa ope-
racao deve ser realizada antes de se fazer qualquer programa em BASIC.

10.5. Processamento interno do RINGO

Uma linha de programa digitada no Micro tem, em seu processo interno, a se-
quinte forma:

Numero Comprimento do
de linha texto + ENTER g 76h J(ENTER) J
2 bytes 2 bytes n bytes 1 byte

No RINGO, como vocé ja sabe, existe um espa¢o de memdria reservado as va-
riaveis. Elas podem ser: numéricas, alfanumeéricas, matrizes e do "Loop” FOR-NEXT.
Para guarda-las nesse espago e identificar cada tipo de variavel, o Micro possui um
codigo especifico que, juntamente com o n® da letra, gera um codigo final. Para
facilitar seu entendimento, representamos abaixo todo o processo:

— variavel nimerica com somente uma letra:

|
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I Valor
sinal
l I | [
Letra Expoente |5 Monftisso
| | I
1 byte 1 byte 4 bytes
EXEMPLO 1
LETA=1@

Codigo da letra no Sist. Bindrio — 0010 0110
Cddigo do Micro — 0110 0000 (OR)

[ 4

Cddigo final — 0110 0110 = 66h = (102)d

hexadecimal
decimal

Q=
o

66 84 20 00 00 00

(102) (132) (32) (O @ O

LET B=—-10

67 84 AQ 00 00 00

(103) (132) (1600 (O (O (e))

LET C=2E3

68 8B 7A 00 00 00

(104) (139) (122) (O (O (0))

LET D=2E-3

69 78 03 12 6E Q7

(105) (1200 (® (18 110) (151)

87
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— varidvel numeérica com mais de uma letra:

Segundo Ultimo
Letra caracter z 5 caracter b
101 e — 00 -~~~ — 10 —= - —~ 5 bytes
EXEMPLO 2
LET RINGO= 1@
’757 ’ 2E 33 2C Ba 84 20 00 00 00
(183) (46) (51) (44) (180) (1 32) G220 © O (O

— varidel alfanumérica:

Letra (— 20h) NUmero de Texto da STRING
caracteres (pode ser vazia)
010 == 2 bytes n bytes
EXEMPLO 3
LET A% = "R-470" .
A\
|
46 06 00 37 16 20 23 1C
(70) (&) 0 (B5 (22) (B2) @5 @8
! — maltriz de numeros:
Lletra | Tamanho *[Numero de| Primeira Ultima |
‘ (-20h) | da matriz | dimensGes| dimensGo dimensdo | H'€mentos
| 100----- 2 bytes 1 byte 2 bytes 2 bytes 5 bytes cada
|

* Total de elementos & dimensées + 1 para nimero de dimensdes.

EXEMPLO 4
DIM E (2,3)

PP PP PPPPPPPPPPPPY LY

i

P

>

L)

11

(”
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8A 23 00 02 02 00 03 | 00 | 5bytesparacadan®

(138) @5 (O 2 (2 @ & O L(smﬁrrneros—l

— matrizes alfanuméricas:

Para esse tipo de matriz, ao invés de 5 bytes para cada numero, € reservado 1
byte para cada caracter.

EXEMPLO 5

DIM E# (2,3) (1 byte para cada caracter: 6 bytes)

CA| OB |00} 02|02|00|03|00|00]| 00|00 OO0/ O0]/ 00

(202 1) © @ @ O & O O O O O O O

— variavel do loop-FOR-NEXT:

Letra Valor Limite Passo nggglr?ge
(1 5 5 bytes 5 bytes 5 bytes 2 bytes
EXEMPLO 6

1@ FOR V=1T0O 1@ STEP 2

FB 81 00 00 00 00 84 20 00 F
(251) (1290 (@ (O (0)] © (132) 32) (O

? 00 00 82 00 | 00 00 00 OB 00
(6) @ ¢33 O O O o u1n O
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DECIMAL
16384

16385

16386
16388

16390
16391

16393
16394

16396
16398
16400
16402
16404

16406

16408
16410
16412
16414
16415

16417
16418
16419

16421

10.6 Vardveis do sistema

HEXA
4000

4001

4002
4003
4004
4005
4006
4007
4008
4009
400A
4008
400C
400D
400E
400F
4010
4011
4012
4013
4014
4015
4016

4017
4018
4019
401A
4018
401C
401D
401E
401F

4020
4021
4022
4023
4024
4025
4026

NOME
CORE

BCT1

PRGO
FIME

MODO
NILSE

FASA
LBAC

TELA
EPPA
VARI
ENVA
LIED

ENCI

EESI
INPC
FIPC

REBC
EBPF

NLPI
NLLA

VUTP

NOTAS

Codigo de reportagem. O valor € incrementado antes

de ser escrito.

BIT 0 — supress@o do espago anterior ao comando.

BIT 1 — controle da impressora.

BIT 2 — seleciona modo do Kou L, ou Fou G

BIT 6 — N2 em ponto flutuante ou parémetros de
STRING.

BIT 7 — reset durante verificacdo de sintaxe.

Pilha de retorno do GOSUB.

Fim da memoria.

Contém o cédigo para K ou F.
N° da linha sendo executada.

Inicio da RAM que é salva em fita.
Linha do BASIC apontada pelo cursor.

Inicio do arquivo de imagem.
Endereco para posi¢do do PRINT AT.
Inicio da area de variaveis.
Endereco da varidgvel em atribui¢do.
Inicio da linha de edic¢do.

Endereco do caracter a ser interpretado. Pode ser na
area de programa ou na linha de edi¢do.

Endereco do erro de sintaxe.
Inicio da pilha de cdlculos.
Fim da pilha de cdlculos.
Registro B do calculador.

Endereco para base da tabela de n®s em ponto
flutuante , podendo ser na pilha de cdlculos.

-N&o usado.

Numero de linhas na parte inferior da tela.
N? da linha em listagem automatica.

Valor da Ultima tecla pressionada.
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16423
16424
16425

16427

16429

16430

16432

16434

16436

16438

16440
16441

16443

16444

16477

16507

16509

4027
4028
4029
402A
40208

402C
402D

402E

402F
4030
4031

4032
4033
4034
4035
4036
4037
4038
4039
403A
4038

403C

405C
405D

407A
4070
407C
407D

ESDT
ADTV
NLBI

NULS

BCT2

SULB

TAPA
SRND
CNTE
CDPL

coaonl
NLCP

BCT3

BIMP

ARPF

Estado de debounce do teclado.
Ajuste para diferentes padrées de TV.
O n? da proxima linha de BASIC a ser interpretada.

O n? da udltima linha estd salvo em caso de
necessidade.

BIT 0 — Reset indica uma variavel-matriz.

BIT 1 — Reset indica a existéncia da varidvel requisitada.

BIT 5 — Set durante o INPUT.
BIT 6 — Set quando o INPUT & numeérico.

Comprimento de uma variavel STRING ou uma linha de

BASIC.

Aponta para a tabela de parGmetros.
O valor da semente para a funggo RND.
Conta o n? de telas.

As coordenadas X & Y do PLOT.

Contador para o buffer da impressora.
N¢s de linha e coluna para o PRINT AT.

BIT 0 — set sempre que uma tecla é pressionada.
BIT 6 — o "verdadeiro” indicador FAST/SLOW.
BIT 7 — "codpia"” do indicador de FAST/SLOW. set em

modo SLOW.,
Buffer da impressora.

Area reservada para &6 nimeros em ponto flutuante.

NGo usado.

Aqui comecga o Programa em BASIC.
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Cédigo

VO UAON=O

COooCoCULLLULLULULULWLA ARPOOOLROLOOOONNNNNRNRNDRNRNRE S S & s
CR200CNCUALR 886086 REREE8e I 0RO 28 3RNEORENESoxlotronad
4

Hex Caracter

00
01
02
03
04
05
06
o7
08
09
OA
0B
oc
oD
OE
OF
10
11
12
13
14
]
16
17
18
19
1A
1B
1C
1D
1E
1F
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
2A
20
2C
2D
2E
2F
30
31
32
a3
34
35
36
37
38
39
3A
3B
ac
ab
3E
OF

Espaco

S i Bl |

=

o

e R T T R

N-ng(C‘—lmpg-‘;Ozgr—j('—‘—Im'“mO('\OI*'OCDﬂO'Ut&OM-*O‘

Codigo

64
65
66
67
ol:}

106
107
108
109
110
111

112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127

11.1 Codigo dos caracteres

Hex

40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
4A
48
4c
4D
4aE
4F
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
5A
58
5C
5D
5E
SF
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
6A
. 6B
6C
6D
6E

6F _
70
71
72
73
74
75
76
T
78
79
7A
70
7C
7D
7E
7F

Caracter

RAND
INKEY $
PI

NGo usado

Cursor (1)
Cursor ()
Cursor (<)
Cursor (=)
GRAPHICS
EDIT

ENTER
DELETE
modo K/L
FUNCTION

NdGo usado

Numero
Cursor

Codigo Hex

128
129
130
131

132
133
134
135
136
137
138
139
140
141

142
143
144
145
146
147
148
149
150
151

152
153
154
155
156
157
158

159 -

160
161

162
163
164
165
166
167
168
169
170
171

172
173
174
175
176
177
178
179
180
181

182
183
184
185
186
187
188
189
190
191

80
81
82
83
84
85
86
a7
88
89
8A
aB
8C
&8D
8E
8F
Q0
91
92
93
Q4
95
Q6
Q7
98
Q9
QA
9B
QC
oD
Gt
QF
AO
Al
A2
Ad
Ad
AS
Ab
A7
A8
AQ
AA
AD
AC
AD
AE
AF
Bo
B1
B2
B3
B4
B5
Bo6
B7
B8
Be
BA
BB
BC
6D
BE
BF

Caracter

SRR oL Ll (LW

+ I AV~~~

NA <X E<CAULPODUVODZEIrR——ITOTMUNOPO0ONOCUAGLN=O0-

J

video
Inverso

Codigo

192
193
194
195
196
197

198
199
200
201

202
203
204
205
206
207
208
209
210
211

212
213
214
215
216
217
218
219
220
221

222
223
224
225
226
227
228
229
230
231

232
233
234
235
236
237
208
239
240
241

242
243
244
245
246
247
248
249
250
251

252
253
254
255

Hex Caracter

co
1
c2
&)
c4
c5
cé
7
c8
@
CA
cB
cC
D
CE
CF
DO
D1
D2
D3
D4
D5
D6
D7
D8
D9
DA
DB
DC
DD
DE
DF
EO
E1
E2
E3
E4
E5
E6
E7
E8
EQ
EA
ED
EC

ED
EE
EF
FO
Fi
F2
F3
F4
F5
F6
F7
F8
Fo
FA
FB
FC
FD
FE
FF

rrer

AT
TAD
Na@o usado
CODE
VAL
LEN
SIN
cOs
TAN
ASN
ACS
ATN
LN
EXP
INT
SQR
SGN
ADBS
PEEK
USR
STR$
CHRS
NOT
OR
AND

<>
THEN
10
STEP
LPRINT
LLIST
STOP
SLOwW
FAST
LOAD
POKE
CONT
DIM
PAUSE
FOR
GOTO

GOs5UB
INPUT

RETURN
LET

LIST
NEW
NEXT
RAND
PRINT
COPY
RUN
SAVE
REM
UNPLOT
SCROLL
IF

CLs
PLOT
CLEAR

U I I R A R A R
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Hex Dec Assembler

00
01
02
03
04
05
06
07
08
09
0A
0B
0C
oD
OE
OF
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
1A
1B
1C
1D
1E
1F
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
2A
2B
2C
2D
2E
2F
30
31
32
39
34
35
36
a7
8
39
9A
B
3c
30D
3E
3F

VE~NOCULEOGN=O

NOP

LD BC, nn
LD (BC), A
INC BC
INC D

DEC DB

LD B.n
RLC A

EX AF AF
ADD HL,BC
LD A, (BO)
DEC BC
INC C
DECC

LD Cn
RRC A
DINZ e
LD DE.nn
LD (DE).a
INC DE
INC D
DECD

LD Din
RL A

Re

ADD HL,DE
LD A, (DE)
DEC DE
INC E
DECE
LDE.n

RR A

JA NZe
LD HL.nn
LD {nn}, HL
INC HL
INC H
DEC H
LDH.n
DAA
NRZe
ADD HL,HL
LD HL, (hn)
DEC HL
INC L
DECL

ID I.n

CPL
JANC, e
LD SP, nn
ID (hn), a
INC SP
INC (HL)
DEC (HL)
LD (HL), n
SCF

RC e
ADD HL, SP
LD A, (nn)
DEC sP
INC A

DEC A

LD A.n
CCF

Hex

Dec Assembler

64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
20
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127

LD BB
LD B.C
LDBD
LD BE
LD B.H
LD B.L
LD B.(HL)
LD BA
LD C.B
LD C.C
LDCD
LD CEE
LD CH
LD CL
LD C.(HL)
LD CA
LD D.B
LD D.C
LD D.D
LD D,E
LD DH
LbDL
LD D.(HL)
LD D.A
LD ED
LD EC
LDED
LD EE
LD EH
LDEL
LD E.(HL}
LD EA
LD H.B
LD H,C
LDH,D
LD H.E
LDH.H
LD H.L
LD H.(HL)
LD H.A
LD LD
LD L,C

. LDLD

LD LE
LDLH
LDLL

LD L,(HL)
LD LA
LD (HL).B
LD (HL).C
LD (HL),D
LD (HL).E
LD (HL).H
LD (HL).L
HALT

LD (HL), A
LD A.B
LD AC
LD A.D
LD AE
LD AH
LD AL
LD A .(HL)
LD AA

80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
8A
8B
8C
8D
8E
8F
90
91
92
93
94
95
%6
o7
98
99
9A
oB
oC
oD
9F
OF
AO
Al
A2
A3
Ad
AS
A6
A7
A8
A9
AA
AD
AC
AD
AE
AF
BO
B
B2
B3
B4
B5
B6
B7
8
i)
BA
BB
BC
i)
BE
BF

11.2. Assembler Z80
Hex Dec

128
129
130
101
132
133
104
135
136
137
138
139
140
144
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191

Assembler

ADD B
ADD C
ADD D
ADD E
ADD H
ADD L
ADD (HL)
ADD A
ADC B
ADC C
ADC D
ADC E
ADC H
ADC L
ADC (HL)
ADC A
SUB B
SuB C
suB D
SUB E
SUB H
SUB L
SUB (HL)
SUB A
S6C B
SBC C
SBCD
SBCE
SBCH
5BC L
SBC (HL)
SBC A
AND B
AND C
AND D
AND E
AND H
AND L
AND (HL)
AND A
XOR B
XOR C
XOR D
XOR E
XOR H
XOR L
XOR (HL)
XOR A
OR B
OR C
OR D
ORE
OR H
OR L
OR (HL)
OR A
CPD
CcPC
CcPD
CPE
CPH
CPL

CP (HL)
CP A

Hex Dec

co
1

c2
a3
ca
5
Ccé
Cc7
c8
ce
CA
cB
cC
cb
CE

CF

DO
D1

D2
D3
D4
D5
D6
D7
D8
D9
DA
DO
DC
DD
DE
DF
EO
E1

E2
E3
Ed

ES

E6
E7

23}

EQ
EA
EB

EC

ED
EE

EF

FO

F1

192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255

Q5

Assembler

RET NZ
PCP BC
JPNZ on
P nn
CALL NZ.nn
PUSH BC
ADD A n
RST O
RET Z
RET
JP Z.nn
Grupo CB
CALL Z.nn
CALL nn
ADC A.n
RST &
RET NC
POP DE
JP NC.nn
OuT n, A
CALL NC.nn
PUSH DE
SUB AN
RST 10
RET C
EXX
JP C.nn
IN A.n
CALL C.nn
Grupo DD
SBC An
RST 18
RET PO
POP HL
JP PO,nn
EX (SP),HL
CALL PO.nn
PUSH HL
AND A n
RST 20
RET PE
JP (HL)
JP.PE.nn
EX DE,HL
CALL PE,nn
Grupo ED
XOR AN
RST 28
RET P
POP AF
JP P.An
DI
CALL P.nn
PUSH AF
ORA.n
RST 20
RET M
LD 5P.HL
JP M.nn
El
CAL M.nn
Grupo FD
CPA N
RST 38



Q6

Hex Dec Assembler

00
01
02
03
04
05
06
o7
08
09
0A
oo
0cC
oD
OE
OF
'10
11
12
13
14
B
16
17
18
19
1A
10
1C
1D
1E
1F
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
2A
2B
2C
2D
2E
2F
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
3A
a6
ac
3D
3E
a3F

Co~NoCUbOLON=>0

10
1"
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
35
56
2
58
59
60
61
62
63

ALC B
RLC C
RLC D
RLC E
RLC H
ALC L
RLC (HL)
ALC A
RRC B
RRC C
RRC D
RRC E
RRC H
ARC L
RRC (LH)
RRC A
AL B

RL C

AL D
AL E

AL H

RL L

AL (HL)
AL A
RR B
RR C
AR D
RR E
RR H
AR L
RR (HL)
RR A
SLA B
SLA C
SLA D
SLA E
SLA H
SLA L
SLA (LH)
SLA A
SRA B
SRA C
SRA D
SRA E
SRA H
SRA L
SRA (HL)
SRA A

SRL B
SAL C
SRL D
SRL E
SAL H
SRL L
SRAL (LH)
SAL A

Hex Dec Assembler

40
41

42
43
44
45
46
47
48
49
4A
40
4C
4D
4E

4aF

50
51

52

53
54

a5

56
57
58
59
S5A
50

64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
A
78
79
80
81
82
83
84
85
86
a7
88
89
Q0
Q1
92
Q3
Q4
Q5
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
16
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127

Grupo CB
BIT 0.8 80
BIT 0.C 81
BITO.D 82
BIT O.E 83
BIT O.H 84
BITO.L 65
BIT O.(HL) 86
BITO 87
BIT 1,8 88
BIT 1,C 89
BIT1.D 8A
BIT 1.E 15}
BIT 1. H ac
BIT 1.L 8D
BIT 1,(HL) 8E
BIT 1,A aF
BIT 2.8 90
BIT2C 1
BIT 2.D Q2
BIT 2.E 93
BIT 2,H 94
BIT 2.1 95
BIT 2.(HL) 96
BIT 2,A Q7
BIT 3,8 98
BIT 3,C 99
BIT 3.0 9A
BIT 3,E 9B
BIT 3.H 9C
BIT 3.L 9D
BIT 3,(HL) 9
BIT 3.A 9F
BIT 4.8 AOD
BIT 4.C A1
BIT 4.D A2
BIT 4,E Ad
BIT 4. H Ad
BIT 4L A5
BIT 4,(HL) Ab
BIT 4,A AT
BIT 5.8 A8
BIT 5.C AQ
BIT 5.D AA
BIT 5.E AD
BIT 5.H AC
BIT 5.L AD
BIT 5.(HL) AE
BIT 5,A AF
BIT 6.0 6o
BIT 6.C B1
BIT 6.0 B2
BIT 6,E B3
BIT 6.H B4
BIT 6.L B5
BIT &6,(HL) Bé6
BIT 6,A 67
BIT 7. B8
BIT 7.C B9
BIT 7.0 BA
BIT 7.E BB
BIT 7.H BC
BIT7.L 6D
BIT 7,(HL) BE
BIT 7.A BF

Hex Dec Assembler

128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141

142
143
144
145
146
147
148
149
150
151

152
153
154
155
156
157
158
159
160
161

162
163
164
165
166
167
168
169
170
171

172
173
174
175
176
qili
178
179
180
181

182
183
184
185
186
187
188
189
190
191

RES 0,0
RES O0.C
RES 0.D
RES O.E
RES O.H
RES O.L
RES O0.(HL)
RES O0.A
RES 1,
RES 1,
RES 1,
RES 1,
RES 1,
RES 1,
RES 1,
RES 1,
RES 2,8
RES 2.C
RES 2.D
RES 2.E
RES 2.H
RES 2L
RES 2,(HL)
RES 2,.A
RE5 3,0
RES 3.C
RES 3.D
RES 3,E
RES 3.H
RES 3.L
RES 3.(HL)
RES 3.A
RES 4.0
RES 4,C
RE5 4.D

- RES 4.E
RES 4. H
RES 4.L
RES 4,(HL)
RES 4,A
RES 5,0
RES 5.C
RES 5.D
RES 5.E
RES 5.H
RES 5.L
RES 5.(HL)
RES 5.A
RES 6.8
RES 6,C
RES 6,D
RES 6.E
RES 6.H
RES 6,L
RES 6,(HL)
RES 6,A
RES5 7.B
RES 7,C
RES 7.D
RES 7,E
RES 7.H
RES 7.L
RES 7,(HL)
RES 7.A

L

> ImMoNn®

co
1
c2
3
ca
c5
o6
c7
c8
<)
CA
cB
ccC
D
CE
CF
D0
D1
D2
D3
D4
D5
D6
D7
D8
D9
DA
DB
DC
DD
DE
DF
EO
E1
£2
E3
E4
ES
£6
E7
E8
£9
EA
ED
EC
ED
EE
EF
FO
F1
F2
F3
F4
F5
F6
F7
F8
Fo
FA
FB
FC
FD
FE
FF

Hex Dec

192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
251
232
233
234
235
236
237
237
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255

Assembler

SET 0.B
SET 0.C
SET 0.D
SET O.E
SET O,H
SET O.L
SET O,(HL)
SET O.A
SET 1.8
SET 1,C
SET 1.D
SET 1.E
SET 1.H
SET 1.L
SET 1.(HL)
SET 1.A
SET 2,0
SET 2,C
SET 2.D
SET 2,E
SET 2.H
SET 2.L
SET 2.(HL)
SET 2,A
SET 3,8
SET 3.C
SET 3.D
SET- 3.E
SET 3.H
SET 3.L
SET 3.(HL)
SET 3.A
SET 4,8
SET 4,C
SET 4.D
SET 4.E
SET 4,H
SET 4L
SET 4,(HL)
SET 4.A
SET 5.8
SEIESLE
SET 5.D
SET 5.E
SET 5,H
SET 5.L
SET 5.(HL)
SET 5.A
SET 6,B
SET 6.C
SET 6.D
SET 6.E
SET 6.H
SET 6L
SET 6,(HL)
SET 6,A
SET 7.8
SET 7.C
SET 7.D
SET 7.E
SET 7.H
SET 7.L
SET 7,(HL)
SET 7.A

BRI R R R R R AR R R R R EEE R R E ¢
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09
19
21
22
23
29
2A
20
34
35
36
39
46
4E
56
SE
66
6E
70
71
72
73
74
75
77
7E
86
8E
96
QE
Ab
AE
Bo6
BE
El
EQ
ES
EQ

Grupo DD
Hex Dec Assembler
9  ADD IX,BC
25  ADD IX,DE
33 LD IX.nn
34 LD (nn),IX
35 INCIX
41 ADD IX,1X
42 LD IX.(nn)
43  DECIX
52 INC(X+d)
53 DEC (X+d)
54 LD (IX+d).n
57  ADD IX,SP
70 LDDB.AUX+d)
786 LDC.(X+d)
86 LDD.UX+d)
@4 LDEUX+d)
102 LDH,(X+d)
110 LDL(X+d)
112 LD (IX+d).B
113 LD (X+d).C
114 LD (IX+d).D
115 LD (X+d)E
116 LD UX+d)H
117 LD UX+d).L
119 LD (UX+d).A
126 LD A(X+d)
134 ADD (IX+d)
142 ADC (IX+d)
150 SUB (IX+d)
158 SBC(X+d)
166  AND (IX+d)
174  XOR (IX+d)
182 OR (IX+d)
190 CP(UX+d)
225 POPIX
227 EX(SP) IX
229  PUSH IX
233 JPAX)
249 LD SPIX

Fo

Hex Dec Assembler

40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
4A
40
4D
4F
50

64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
77
79
80

IN B,(C)
OouT (©).B
SBC HL,BC
LD (nn)BC
NEG

RET N

MO

LD IL.A

IN C.(C©)
Our (0),C
ADC HL,BC
LD BC, (hn)
RETI

LD R.A

IN D.(C)

Grupo DD CB
Hex Dec Assembler Hex
06 6  RLC (UX+d) 09
OE 14  RRC (IX+d) 19
16 10 RALUX+d) 21
1E 30 RR(UX+d) 22
26 38  SLA (X+d) 23
28 46 SRA (IX+d) 29
3E 62 SALUX+d) 2A
46 70 BIT OUX+d) 28
4E 78 DBIT1,0X+d) 34
56 86 BIT 2.(X+d) 35
5E 94 BIT 3,(X+d) 36
66 107 BIT 4,UX+d) a9
6E 110 BIT 5.UX+d) 46
76 118  BIT 6,UX+d) 4E
TE 126  BIT 7.UX+d) 56
86 134 RESO,UX+d) 5E
8E 142 RES1,UX+d) 66
96 150 RES 2,(IX+d) 6E
QE 158 RES 3,UX+d) 70
A6 166 RES 4,(X+d) 71
AE 174  RES 5,(X+d) 72
B6 182 RES 6,UX+d) 73
BE 190 RES 7.(X+d) 74
C6 198 SET O,(X+d) 75
CE 206 SET1.UX+d) 77
D6 214  SET 2,(IX+d) 7E
DE 222 SET 3,(UX+d) 86
E6 230 SET 4.(X+d) 8E
EE 238 SET 5,(X+d) 96
F& 240  SET 6,(X+d) QF
FE 254 SET 7.(X+d) Ab
AE
B6
BE
El
ED
ES
EQ
FQ
Grupo ED
Hex Dec Assembler Hex
o1 81 OUI(C).D 67
52 82 SBC HL.DE 68
53 83 LD (nhn),DE 69
56 86 IM1 OA
57 87 LDALI 6B
58 88 INE(Q oF
59 89 OUTWQ.E 72
5A 90  ADC HL,DE 73
5B 91 LD DE, (nn) 78
SE Q4 M2 79
S5F 95 LDAR TA
60 96 INH,©O 7B
61 97  OUT(QH AD
62 98  SBC HLHL A1
63 99 LD (nn),HL A2

Grupo FD
Dec Assembler
9 ADD IY,BC
31  ADD IY,.DE
33 LD IY,nn
34 LD (nn),IY
35 INC 1Y
41 ADD IY, 1Y
42 LD IY.(hn)
43  DECIY
52  INCUY+d)
53 DEC(Y+d)
54 LD (Y+dhn
57 ADDIY,SP
70 LD.B.UY+d)
78  LDCAUY+d)
86 LD DAY +d)
94  IDEUY+d)
102 (D EUY+d)
110 LD LAY +d)
112 LD (Y+d).B
113 LD (IY+d).D
114 LD (IY+d).C
115 LD UY+d).E
116 LD UY+d)H
117 DAY +d).L
119 LD Y+d).A
126 LD A.(IY +d)
134 ADD (IY +d)
142  ADC (Y +d)
150 SUB (Y +d)
158 SBC (Y +d)
166 AND (IY +d)
174 XOR (1Y +d)
182 OR(Y+d)
190 CPUY+d)
225 POPIY
227 EXGSP). 1Y
229  PUSH IY
233 IPAY)
249 LD SP. 1Y
Dec Assembler
103 RRD
104 IN L,.(C)
105 OuT Q)L
106 ADC HL,HL
107 LD HL,(nn)
111 RLD
114 SBC HL,SP
115 LD (nn),SP
120 IN A, (Q)
121 OUuT (©).A
122 ADC HL,SP
123 LD SP.(nn)
160 LD |
161 CPI
162 IN |

Q7

Grupo FD CB

Hex

06
OE
16
1E
26
2E
3E
46
4E
56
SE
66
6E
76
7E
86
8E
Q6
QF

A6
AE
Bé
BE

co
CE
Do
DE
E6
EE

Fo&

FE

Hex

Ad
A8
AQ
AA
AD
Bo

B2
B3
Ba
Bo
BA
0o

Dec

6
14
10
30
28
46
62
70
78
86
94

107
110
118
126
134
142
150
158
166
174
182
190
198
206
214
222
230
238
240
254

Dec

163
168
169
170
171

176
177
178
179
184
185
186
187

Assembler

RLC (1Y +d)
RRC (IY +d)
RL (Y +d)
RR (Y +d)
SLA (IY +d)
SRA (1Y +d)
SRL (Y +d)
BIT OdY +d)
BIT 1,(Y +d)
BIT 2,(Y +d)
BIT 3,(1Y +d)
BIT 4,(Y +d)
BIT 5,AY+d)
BIT 6.(Y+d)
BIT 7,0Y+d)
RES O.(IY +d)
RES 1.(Y +d)
RES 2,(Y+d)
RES 3,(IY +d)
RES 4,(1Y +d)
RES 5.(IY +d)
RES 6,(Y +d)
RES 7.(1Y +d)
SET 0.(Y +d)
SET 1,AY+d)
SET 2,(Y +d)
SET 3,0Y +d)
SET 4,(1Y +d)
SET 5.(1Y +d)
SET 6,(1Y +d)
SET 7.(1Y +d)

Assembler

out i |
LD D
CPD
IND
outr b
LD IR
CP IR
IN IR
OT IR
LD DR
CP DR
IN DR
OT DR



28

FUNCOES

ADBS
ACS

AND

ASN

ATN
CHR$
Ccos
EXP

INKEY$

INT
LEN
LN

NOT
OR

PEEK

RND
SGN
SIN
SQR
S5TR$

TAN
USR

VAL

11.3 RESUMO

11.3.1 RESUMO DAS FUNCOES

Valor absoluto

Arco-cosseno (cos') — Calculado entre D e n
—Ero Ase: -1 2>X>1

Xse¥Y #0
XANDY = OseY = 0
X$ AND Y = X$seY#0
wesaY=0

Arco-seno (seno ') — Calculado entre -n/2 e n/?2
— Erro Ase: -1 >x > 1

Arco-tangente (tan™') — Calculada entre -n/2 e n/2.
Converte um caracter em seu codigo correspondente.
Cosseno (radiano)

eX

Se uma tecla for pressionada durante a execucdo do INKEY$. o resultado serd o
caracter correspondente @ tecla. caso contrario, sera uma STRING vazia.

Considera somente a parte inteira do numero (arredonda para baixo).
Comprimento de uma STRING.

LnX — Logaritmo natural (Na base e) — Ero A se: X< 0O
NOTX=[ OseX#0

1seX=0
| 1seY#0
XORY_[ XseY=0

Da o valor do byte na posicgo de memdria X
Pl (3.141592654)

Produz n%s aleatdrios entre 0 e 1

Funcdo sinal: sinal de X (+1, 0, +1)

Seno (radiano)

Raiz quadrada — Erro A se: X < 0.

Converte um numero em uma STRING.

Tangente (radiano)

Executa a sub-rotina em linguagem de maquina cujo endereco & X. O resultado
deverd retornar no par de registradores BC.

Calcula uma STRING como uma expressdo numeérica.
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11.3.2. OPERACOES MATEMATICAS:

+ Adicéo

- Subtra¢do

* Multiplicacdo

/ Diviséo

* Exponencia¢do

E Notac¢do cientifica

= Igual

> Maior

< Menor

< = Menorigual

> = Maior igual
<> Diferente

11.3.3. PRIORIDADES DE EXECUCAOQ:

Operacdo Prioridade
Subscrito e SUB-STRING 12
Todas as fungdes com excecdo do NOT e

negagdo 11
#* % 10
Negagdo Q
* / 8
+, — (— bindrio) 6
=,2,<,<=,>=<> )
NOT 4
AND 3
OR 2

Q9
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COMANDOS

CLEAR

CLs

CONT

COPY

DIm

FAST

FOR A TO B 5TEP C
GOSUB

GOTO

IF x THEN
INPUT
LET

LIST

LLIST
LOAD
LPRINT
NEW
NEXT
PAUSE
PLOT X.Y,
POKE A.B
PRINT

RAND
REM
RETURN

RUN

SAVE
SCROLL

SLOW
STOP
UNPLOT

11.3.4. RESUMO DOS COMANDQOS

Limpa as variaveis da memdria.

Limpa a tela.

Recomega o programa quando interrompido.

Faz uma copia da tela na impressora.

Reserva espago na memdria para uma matriz de n dimensdes.
56 mostra a tela no final da execugdo de um programa.

Define uma varigvel de controle com valor A, limite B e passo C.

Salva o enderego de retorno na pilha e executa a sub-rotina no enderego
determinado.

Vai para a linha indicada.
Possibilita um desvio condicional em tomada de decisdes.
Para e espera uma introdugdo de dados.

Possibilita a atribuigdo ou alteragdo de valor de alguma varidvel numérica ou
alfanumeérica.

Lista o programa na tela a partir da linha indicada. e ndo houver indicagdo, iniciara
com a 17 linha do programa.

Como LIST, s6 que lista o programa na impressora.
Carrega um programa da fita para o computador.
Como o PRINT, so que na impressora.

Limpa a memdria RAM do Micro até o endereqo anterior ao indicado na varidvel FIME.

Controle do "Loop” FOR-NEXT.

Para a execu¢do de um programa durante o tempo pre-determinado.
Imprime um elemento de imagem nas coordenadas X.Y.

Armazena o valor B na posiggo de memoria A.

Imprime informagdes na tela que podem ser: vazia, ou seja, nada; expressdo
numérica ou uma STRING.

O PRINT utilizado com o AT imprime em qualquer ponto da tela, a partir da linha e
coluna indicadas. Utilizade com o TAB imprime em forma de tabulagdo, a partir de
uma coluna pré-estabelecida.

E usado para gerar o proximo valor do RND.,
Serve apenas para fazer comentarios, ndo interferindo nos programas.

Retorna da sub-rotina para o programa principal, isto €, retira o nimero da linha da
pilha de GOSUB e salta para a linha seguinte.

Limpo as varidveis e executa o programa. Para que seja executado a partir de uma
determinada linha que ndo a primeira, indica-se o n? da linha desejada.

Transfere o programa do computador para a fita,

Movimenta o arquivo de imagem para cima, fazendo com que a primeira linha
desaparega para dar lugar a ultima.

Executa o programa mostrando continuamente a tela.
Péro a execugdo do programa.

Apaga os pontos que foram impressos pelo PLOT usando os mesmos valores das
coordenadas.

AR A A A A AR AR AR LA AR AR AR AR AR AR AL E AR LR AR AR LR AR AR AU AR AR |
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11.4. CODIGO DE REPORTAGEM

Esta tabela apresenta os codigos que aparecem no canto inferior esquerdo do tela quando ocorre alguma pa-
rada no programa. Estes cadigos sempre veem seguidos do nimero da linha em que esta parada aconteceu,
Procure sempre saber das causas dos cédigos nos programas, para um entendimento mais rapido da linguagem

[ vobbbobLLLLLLLLLLDL L L L l' L li lu \j L li \; L_L_\i_l}‘;\}_\>1pla111» L ‘; ’

BASIC.

Cédigo Significado Situacées
0] ExecucGo do programa foi completa, sem a ocoréncia qualquer
de erro.
1 A varidvel estabelecida pelo comando FOR ndo existe, NEXT
mas existe acompanhada da instrugdo NEXT.
2 Variavel indefinida. Em varidveis simples, ocorre se elas qualquer
forem usadas antes de serem estabelecidas por um
comando LET.
Em variaveis subscritas ocorre se forem usadas antes de
dimensionadas pelo comando DIM.
Para a varidvel de controle, ocorre se for usada antes
de ser definida por um comando FOR e ndo existir
outra varidvel simples com o mesmo nome.
3 Subscrito fora da faixa. varidveis
subscritas
4 Espaco insuficiente na memdria. Devido a esta falta PRINT, LET,
de memoéria, o cddigo de reportagem pode também LIST, DIM, PLOT, UNPLOT, FOR,
aparecer incompleto. Ex: 3/50 aparece 3/5. GOSUB e, as vezes, durante
avaliagao de fungdes
5 NG&o ha mais espago na tela. PRINT e LIST.
6 No caso de calculos aritméticos, ocorreu uma sobrecarga Qualquer cdlculo aritmético
na resposta, isto &, um numero superior a 10°¢ ou inferior
a 1078
7 RETURN sem GOSUB correspondente., RETURN
8 INPUT ndo permitido. INPUT
Q Comando 5TOP executado. STOP
A Ocorréncia de erro por estar fora dos limites da fungdo SQR, ASN, ACS, LN.
B NUmero inteiro fora da faixa permitida. RAND, PLOT, UNPLOT, RUN,
(0> x > 65535). DIM, GOTO, PEEK, USR,
LLIST, CHR$, LIST PAUSE,
POKE e acesso a matriz
C Dentro de uma STRING da VAL néo contém uma VAL
expressdo numerica.
D 1. Programa interrompido por BREAK no fim de qualquer comando
ou em LOAD, SAVE LPRINT,
LLIST ou COPY
2. A linha INPUT é iniciada com STOP INPUT
E Néo utilizado
F O nome do programa é uma STRING vazia SAVE
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PROGRAMA EM LINGUAGEM DE MAQUINA

PAG

NOME DO PROGRAMADOR

NOME DO [OPROGRAMA [SUB-ROTINA. [FUNCAO

DATA

LBL

NE

ENDERECO

COD. DE OPER.

ASSEMBLER

COMENTARIOS

LLubbubhbbbh

e

ALLLLLLLLYL

=

LbbbbbbbLLLLLLL DL

HLLL L




sdddddddddddddddddddddddddddddddddddidddddd

104



|

FHLuLbboobLLLLLLLLLLLLLLLOLLLLLLLLLLLLLLLLLLLYL

Dinheiro... pra que dinheiro?

Um certo programa foi pedir empréstimo em um dos vdrios bancos de meméria
do nosso querido R-470. Ao entrar no BANCO SAVE, famoso por salvar programas
perdidos pelos integrados da vida, avistou aquela moca que fica na entrada de to-
dos os bancos e deu um EDIT de sua linha que estava com problema. Ela, proces-
sando os dados obtidos, conclui com quem ele deveria conversar. Em sequida, deu
um GOTO sr. §, o gerente.

— Bom digito, como vai?

— Vai-se indo. Naquele FOR NEXT de sempre. Mas, em que posso servi-lo?

— Bem. Vou dar logo a DIM de meu problema...

O programa deu um PAUSE 100, como quem estd encontrando dificuldade para
falar, e prossequiu.

— Estou precisando urgentemente de uma expansdo de memdria. A que eu te-
nho ja ndo é suficiente. Estou ficando sufocado.

De repente, toca o telefone e o sr. $ da um BREAK na conversa. Era a sua espo-
sa. Estava Ihe mandando um LIST do que queria que ele levasse para casa depois
do servico.

Desligou o telefone e deu um CONT...

— Voltando ao assunto. Quanto € que o senhor estd precisando?

— Aproximadamente, 16 bytes.

— Entendo...

E sua renda? E fixa? ‘

— N&o, é varidvel. Mas ndo se preocupe. As vezes, tenho tanto servico que até
preciso de um SCROLL.

— Entdo, ndo tem problema nenhum. )

Agora, o senhor vai responder um pequeno questiondrio. Ndo demora nada. E
FAST.

— Tudo bem.

— Bem. Este questiondrio é divido em 3 partes. O senhor sé prossegue se aten-
der as exigéncias de cada fase. Entendeu?

— Entendi.

— Entdo, vamos a primeira. O senhor s6 passa para a 2° fase se tiver um veicu-
10, um imdvel e uma renda mensal superior a 2 bytes. Traduzindo, é o seguinte:
Passa para a 27 fase IF tem veiculo AND imével AND renda > 2 bytes.

— O senhor tem tudo isso?

— Sim, tenho.

— Vamos, entdo, a 2° fase.

Para passar a terceira fase o senhor precisa ter um video-inverso ou caracteres co-
loridos. Traduzindo... passa para a 3° fase IF tem video-inverso OR caracteres colo-
ridos.

— Eu 56 tenho video-inverso.

— Otimo. Chegamos, com isso, a 32 e Ultima fase.

E preciso que o senhor ndo tenha nenhuma ENTER no DOPS (Departamento de
Opresséo a Programas Suspeitos).

— Ndo, nenhuma.

— Eu logo vi que o senhor era uma pessoa de caracter.
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— Obrigado. Mas... fui aprovado?
— Claro. O empréstimo é seu. 56 preciso de mais algumas coordenadas de praxe.

Seu nome por favor.
— REM Digit Cavalcanti.

— Profiss@o...
— Auténomo. Dou PRINT a GRAPHICS.

— Endereco... |
— PLOT 10,20. E NEXT daqui.
— Agora, INPUT sua assinatura aqui € espere um comando para voltar e acoplar

seu empréstimo.
— Muito obrigado.
E. muito feliz, o programa REM Digit Cavalcanti RUN ENTER para casa.
STOP

Autor da obra: NGo tem registro
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