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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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2.1. 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.

PPLPLPLLELPLeLLEY L,

) \l_ \)_ \'9 ‘l_ “b

AR \R |

reeeee

\\

ey

\>

\\

PeEYRE

lb

4 L



~y

5. MANUTENCAO DO

MICROCOMPUTADOR
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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




38

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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