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Prezado usudrrio:
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Ao adauirlr o TKB2-C vocs recebeu o
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Colocando o TK82-C
em operacdo

Ao desambslar © TKE2C, vock encontrars

1. Este Manal 5. Um cabo de grsvador.
tamantio apraximado de 30 em, com um plug de

2.0 Computador. 35 mm em cade excramidad
Ele tm 3 plugs de entrada (morcados CC, EAR & Voo também resesitard do uma telavisfo. O TKAZC

MICL 1 somiete para s antana & uma parto da placa ce cir. | pods trabalhar sem oo, mas vecé o pocerd ver & us 65
it expore, one vock pock conectr meaipamento o | 5 fezenc
Ell ngo tem chave intemuptors; para lighlo, vord sim: Deve ser uma taleisdo VHE, usando 625 linhas ¢ 60
plesmente o conecta o al mantacor. uadres por segundo.
Mais Tarde, vock necesstard de um sravacor, porae,
3 U Come o Aok ando o TKE2-C § doligodo. todks as iformagies nals a1
Exta cor mazenadss <o perdidas
s i o TR & ot s ¢ e poce A s mars e ko s i 3

w136 numa fita cassete. Vo aprenderd 3 fazer 530 o ce
il 16, Tambétm poderd conprer f1as us outss pesioo
Preparsm, ¢ executar saus programss.

uando vocé tiver tudo pronto {exceto grevador), co
inar o ur plg da 3.6 com temial piiv ol IOl oy

» ON-OFF pors lgar ou desliga o fonte, S0 3 sua televisio tem duss conexties para a0t
rades UHE 4 VHE, s 3 s s marads V.

o,

O qual e aproximacamente 120 ¢m de comprimanto

4.0 Csbe Conector da Vido. ‘ Ligue  for5a  Igue @ il © TRAZC opera o
& Geve conectar o computador 3 telsvisko

consl 2 VHE. Quondo o computador ¢ concctado pela
13 vez, most -

pun——

agem como esta:

TenuNAS
BATY
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com 0 scm de um peguenc zumbido (quando estiver usando
0 computador, vocé provavelmente vai querer baixar todo o
volume da televisdol.

Se sua televisdo tem um controle de sintonia variével,
vocé simplesmente tem que sjusté-lo até conseguir esta ima-
gom.

Hoje, muites televisdes tém um botdo individual para
cada estagdo; escelha canal 2 e sintonize.

e vocé estiver impossibilitado de visualizar o cursor,
lembre-se de que vocé pode sempre obter esta imagem
desligando s fonte e ligandoa novamente. Isso deve ser
feito sumente como um Gitima recurso, porgue. do con-
trério, vocé perderd todas as informacdes que estiverem no
computador.

Agora que voca esta

com o

certamente desejaré usé-lo. Se j4 conhece a linguagem BA-
SIC de computador, lela o epéndice C, e use o resto do ma-
nual apenas para esclarecer algum ponto obseuro.

Se vocé & um principiante, a maior parte dessa manual
foi escrita para vocé. Néo ignare os exerccios: muitos deles
levantam pontos interessantes, os quais ndo 530 tratados no
texto,

N#o importa o que vocé faca, continue usando o com-
putador. Se vocé tem a pergunta do tipo “O que ele faz, se
eu disser pera que ele faga isso, aqui
& facil: digite os comandes e veja. Sempre que o manual di
ser para digitar elgo, pergunte a si mesmo "0 que eu possa
digitar a0 invés disso?” Tente para obter sua resposts.
Quanto mais vocé escrever do seu praprio material, melhor

[CAPIVLO 1-2
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Dizendo ao computador

o que fazer

Agora que vocé tem na tela a imagem apresentada no
capitulo 1, voct pode digitar instrugdes especiais de compu-
tacores. Por exemplo:

PRINT 2+2

faz o computador processar 3 soma 2 + 2 e exibir (PRINT) o
resuftado na tela. Uma instrucdo como esta, na qual o com

A razéo disso & que no comego de cada comando o
computador estd esperando ume palavra-chave — uma pa-
lavra que especifique qual o tipo de comando. As palavras
chaves sGo escritas em cima das taclas, e vocé vera que
"PRINT" aperecerd sobre 3 tecla P, de tal maneira que para
conseguir o comando “PRINT” basta pressionar P.

O computador informa que esté esperando uma pala-

putacor executs de imediato, § chamaca co-
mando BASIC. (H4 outras instrugdes BASIC usadas nos
programas — elas N30 sdo executadas de imedisto. Serfo vis-
tas nos capitulos de 8 & 13.)

Para digitar um comando:

1. Primeiro digite PRINT. Mas, como vocs pode ver, 2pesar
do teclado ter uma tecla para cada letra, vocé ndo necessita
digitar a palavra 7,R,I,N,T. T80 logo vocé pressione P, i
da & palavra aparecera na tela, sequida de um espaco, e a fels
ficara dassa maneira:

pRINT

vrachave através do B que aparece no video. Quase sem
i bu co ivideo inversol que
pode serum [@ ou u podersmos ver zinda as le-

vas, B ou @), chamndu cursar. O que gual-
quer tecla 2 ser pressionada deve ser tomada como a pala-
wrachave. Como vocé viu, apés ter pressionado o P para
PRINT, o B mudou parz um

Esse sistema de pressionar apenas uma tecla para obter
mais de um simbolo, & muito usedo no TK82:C. No resto
desse manusl, palavies qua tenham suss proprias teclas s3o
impressas em negrito. Palavras-chaves ndo podem ser digi-
tadas letra por letra.

2. Agora digite 2. Isso ndc deve causar nenhum problema,
Novamente vacé deverd ver o 2 zparecer na tela, e a lotra L
avangar um espago.

Note também que um espago & automaticamente colo-
cado entre o PRINT & o 2, para ficar mais nitido. Isso & felto
© méximo possival, de tal maneira que vocs dificiimente te-
nha que digitar um espaco. Se vocé cigiter um espago, cle
aparecerd na tela, mas ndo afeterd o comando.

3. Agora digite + . Esse é um caractere mailsculo (tais ca-
racteres esto marcados em vermelho — @ cor da tacla
SHIFT no canto direito superior de cada tecla), e para con-
seguir **+ " vocé deve pressionar a tecla SHIFT, e, ac mes-
Mo tempo, pressionar a tecla que contém os simbolos LIST,
K, + & LEN.

4. Agora digite 2 novamente. A tela ficers dessa maneira:
CAPTULO 2 - 4




PRINT 2+ 2 [0

5. Agora pressione NEWLINE. Vocé pressions esta tecla
quando finaliza a linha de instrucio. O computador entdo
processard. No nosso caso, a tela muda para

17

4 € a resposta — mas ¢ claro aue vocE nSo precisa com-
prar um computador para descobrir isso.

9/ é a denotacsio stravés dz qual ele informa como o
resultado foi conseguido (note que o 260 esté escrito corta.
do por uma barra para que seja diferencisdo do O maitiscu-
lo. Isto é muito comum na éres de computacol.

imeiro @ significa “OK, sem problamas”. (No
apéndice B hi uma lista de outros cédigos de denotacdes que
padem aparecer; por exemplo, se alguma coisa der erraco.)
O segundo @ significa que “a ultima coisa a ser “aila foi a li-
nha B, Vocé verd mais tarde, quando comegar a escrever
programas, qua pars uma instrugdo pode ser dado um N
mero, para podermos quardéa para execugdo posterior:
ela passa ento 4 ser uma linha de programa. Comandos, na
realidade, n3o tém nGmeros, mas para convenidncia das de-
notagdes o computador trataos como linha 9.

Vocé deve considerar a denotaco como se ela estivesse
escondendo o cursor B — se vacé pressionar P pars PRINT,
a denotagdo desaperecera & a tela mudard para

PIIULO 2.2

PRINT

O cursor pode também ser usado para corrigir erros.
digite + + 2, para obter

PRINT + 4+ 2

na linha inferior, quendo vocé pressionar NEWLINE, vocs
obtém:

v+2

0 B ¢ o indicador de erro de sintaxe (sintaxe & a gre-
mmu de mensagens, dizendo o que ¢ e o que ndo & permiti-
dol; ele mostra que o computador entendeu a linha até
“PRINT, mas apds isso hd algo errado.

© que vocé deseja fazer, fogicamente, & cancelar o pri-
meiro + tracando-o por um — digsmos — 3. Primeiramen-
te deve-se mover o cursor de tal meneire que ele fique 4 direi
ta da primeiro + ; hd duas teclas <SecZ> (SHIFT 5 e SHIFT
8), as quais movem o cursor pera a direita e pera a esquerda,
SHIFT, pressione. Isto mo-

Ve O cursor 2 espagos para 3 esquerds, e ficamos assim:

PRINT + [ +2




Acora pressione a tecla RUBOUT (SHIFT @), e vocé
obters:

prNT @ - 2

RUBOUT remove o caracters ou palavra-chave imediata
mente 4 esquerda do curst

Se vocé agora pressionar 3, serd inserido “3”, nova
mente a esquerda do cursor, dando

PRINT 3

e pressionando NEWLINE dé a resposta (5)

A tecla ©>{SHIFT B} funcions exatament igual & tecls
&, sendo que move o cursor para a direita ao invés de para a
esquerdia

Resumo

Esto capitulo referese & parte de como digitar men.
sagens para o TK82-C, explicando o sistema de digitacdo
simples:

Os cursores [

Denotacaes

Indicador de erros de sintaxe, B
Como corrigir erros usando<,c>e RUBOUT.

0 Teclado

Se voc estiver fam o com miquinas de escre-
ver, wocé pode usar esta ilustrago para aprendar onde as e
tras se ancontram, Lembre-se de que para carzcteras mails-
culos vocé deve pressionar a tecla SHIFT a0 mesmo tempo
que pressiona cutra tecle. Ngo confunda o digito ¢ com a le-
13

Aqui estd uma reprodugdo do teclado.

sey
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Comentarios sobre
a linguagem Basic

As instrugBes que vocé digita no computador estio em
uma linguagem de computador chamada BASIC (Begin:
ners’ All purpese Symbolic Instruction Code). O computa-
dor, na reslicede, fez muitos esforcos para transformar as
instrugBes BASIC em suss proprias operagdes rudimenta-
res. A linguagem BASIC contém bastante palavras em in-
glés {como PRINT) para torna-lzs faceis de memorizar.

O BASIC foi desenvolvido no Dartmouth College, em
New Hampshire, no ano de 1964, & desde ento ela tornou
3¢ a linguagem de computador mais usada por principiantes
e hobistas. Isto se deve em grande parte @0 BASIC ser

bem adaptado a0 uso on-line, onde o uwéno digita alguma
coisa e o computadar respende imediatam

1 outrs Tinguagens oo programerto — tais camo o
PASCAL — com estrutura mais regular e muito mais pode-
rosa que o BASIC, mas apenss algumas, como APL, 5o fi-
ceis de usar on-line. Algumas outras que devem ser mencio-
nacas séo FGRTRAN, COBOL, RPG ¢ PL1.

Muitas revistas de computadores pessoais publicam
programas em BASIC, ¢ vale 2 pena dar uma olhsda para
procurar algumas idéias. Vocé certamente terd que alteré-las
um pouco, pois todo computador que use a linguagem BA-
SIC tem sua prépria versio, diferente de todas as cuteas.

CAPITULO 3 - 1|
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O computador

como calculadora

Ligue o computadar. Vocé agora pode usé-lo como
uma calculadora de bolsc, como foi descrito no capitulo 2:
digite PRINT, ¢ entéo, em seguida, qualquer coisa que dese-
Je resolver, e por altimo NEWLINE.

TK82.C ndo apenas adiciona, mas também sub-
wai, multiplica (usando o asterisco em vez do sinal usual de
vezes — isto & muito comum em computadores) ¢ divide
{usando / em vez de ). Experimente.

+,—, " e /sd0 operaces e os nimeros por eles opera-
dos séo chamados aperandos.

O computador pode também elevar um nimero 4 po-
téneia de outro, usendo o sinal ** (SHIFT H). Digite:

PRINT 2°°3

© vocé oblerd a resposta 8 (2%, ou 2 a0 cubo).
0 TK82-C 1ambém processaré combinagbes dss opa-
ragties. Por exemplo:

PRINT 20-2°3""2+4/2°3

di @ resposta 8. Ele faz isso de maneira indireta, porcue pri-
meiro sle faz a exponenciagfo (**) na ordem, ‘da esquerda
para a direita; depois todas as multiplicagdes e divises (*
1), novamente da esquerda para a dirsita, , entlo, exscuts
a5 adigdes @ subtracdes { + e —), ainda da esquerda para @
direita, Assim, 0 nosso exemplo ¢ exscutado nos seguintes
estégios:

20-273""2+4/2°3
primeiro as poténcias

A-2°9 + 4/2°3

em seguida multiplicacdes e divisdes

por Gltime temes as adicses e subtragdes

Ns formalizemos isto dando para cada operagdo uma
prioridade, um numero entre 1 ¢ 16. As operacdes com as
mais altas prioridades 30 executadas primeiro, e as de igual
prioridade sdo executadas na ordem cue aparece, da esquer-
da para a direita,

te/
te—

tem prieridade 19
tem prioridade 8
tem prioridade 6

Quando — & wsado para obter zlgo negativo, como
por exemplo quando vocé escreve —1, ele tem prioridade 9
Este é 0 menos unirio, o qual difere do menos bindrio em
3-1. (Uma operacio undria tem apenas um operando, en-
quanto ums operagdo bindria tem dois.) Note que no
TK82:C néo pode ser usado + como uma operaglo unéria

CAPTIULO & - 1|




Esta ordem & absolutamente rigia, mes vocé pode alte-
réla através do usa de parénteses: qualquer coisa entre pa-
rénteses & exeoutada primeiro e depois passa  ser considera-
da como um nimero simples de tal maneira que

PRINT3'2+2
dd como resposta 642 = 8, mas

PRINT 37(2+2)
dd como resposta 34 = 12.

Uma combinacio como esta é chamada expressio —
Neste caso, uma expresso aritmética ou numérica, porque o
resultado § um nimero. Geralmente, quando © computador
esté esperando @ entrada de um nimero, vocé pode digitar
uma expresso e ele encontrard o resultado

Vocé pode escrever ndmeros com ponto dacimal (o
ponto equivale & virgula) & também pode usar notagio cien-
tifica, como & muito comum em calculadras de bolso, Des-
a maneira, apds um nimero comum (com ou sem ponto de-
cimal — virgula), vocé pode escrever o expoente, o qual con-
siste da letra E, e o sinal + ou —, e um nomero sem ponto
decimal. O E acui significa " 16" {“vezes 1P elevedo &
poténcia de”). Assim, tomos:

2349 =234 " 1870

23463 =234 * 193 = 234

234E-2=234°19""-2= wma e assim por diante,

(Tente faze 1o no TKE2

mpreenderd isso melhor se imaginar o expoente
53 om gtanga:dorpari dtsima para @ direita (se o
expoente for positivo) ou para a esquerda (se o expoente for
negativo).

Vocé também pode fazer um PRINT de mais de um ni-
mero ao mesmo tempo. separando-os com virgulas (,) ou
ponto e virgulz (; € SHIFT X). Se vocé usar virgula, o préxi.
Mo nimero serd impressa ou na margem esquerda ou no
meio e linha da coluna 16. Se vocé usar um ponto e virgula,
© Préximo nimero ser impresso imediatamente apds o Glti.
mo. Tente

2.34

PRINT 1:2,3:4,56.7.:8:9:10

PRINT 1,23,4,56.7.8,9,10
pare ver as diferencas. Vocé pode misturar virgulas 2 ponto &
virgulas na mesma instrucso PRINT,

Resumo
InstrugSes: PRINT, com virgulas ou ponta e virgulas

Expressdes, notacdo cientfica

Exercicios:
1. Tente
PRINT 23460
PRINT 2.34E1
PRINT 2.34E2
até

PRINT 2.34E15
(CAPITULO 4 - 2

Vocé notard também que o TK82:C também utiliza
a notagio clentifica. Issa porque ele nunca use mais de 14 ¢s-
Pagos para escrever um ndmero. Da mesma forma, tente

PRINT 2341
PRINT 2.34£.2
© asim por diante.

2. Tente

PRINT 1.2,.3,.4,..5
Uma virgula sempre ocuparé o lugar do préximo ni-
mero. Agora tente
PRINT 1::2::3::4.:35
Por queuma seqléncia de ponto e virgula nfo é diferen-
te de apenas um?

3. PRINT fornece apenas 8 digitos significativos. Tente
PRINT 4204967295, 4204967295 — 429E7

Isto prova que o computador pode trabathar com to-
dos estes dlguni &pesar de o estar preparado para impri-
miclos de uma ve:

4. Se vocé tem uma tabels de logaritmos, teste esta regra:
Elevar 19 & poténcia de um nimero & o mesmo que ti
rar o 2ntilog daguele némero.
Por exemplo, digite

PRINT 19°°0.3910

© veja o antilog de 9:3816. Por que o resultado ndo & exata-
mente igual?

5 O TKB2C uiliza aritmética de ponto flutusnte, o que
significa que ele mantém separados os
(2 mantissa) e a posicéo do ponto (o ex
nem sempre & exato, mesmo para nimeros inteiros.

Digite
PRINT 1E10 +1 — 1E10,1E19 —1E10 + 1

Os nimeros sio mantidos numa precisio de 9% digites, as-
sim 1E10 é muito grande para ser mantido exatamente cor-
reto. O erro (falta de precisfo) (na verdade 2} & mais que 1,
@ssim os nimeros 1E10 e 1E19 + 1 parecem ser iguais para o
computador.

Para um exemplo mais detalhado, digite:

PRINT 559 + 1 — 5EQ

Aqui, 0 erro em SEQ ¢ apenas = 1, ¢ 0 1 a ser adicionado, na
realidade, torna:sa arredondado para 2. Aqui o5 nimeros
5E9+ 1 & 5E9 + 2 parecem sor igual para o computador.

maior inteiro que pode ser tratado com precisio ab-
soluta é 221 (4,294 967 295).
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Funcdes

Matematicaments, uma funcdo & uma regra para for-
necer um nimero (o resultado) em tioca de um outro (o ar-
gumento, ou operando) ¢ assim & realmente uma operagio
uniria. O TK82C tem algumas dessas fungdes jé defini-
das internamente. Seus nomes 530 palavras escritas abaixo
das teclas; SQR, por exemplo, é o conhecida funglo raiz
quedrada, e

PRINT SQR ¢

tem como resultado 3, a raiz quadrads de 9. Para obrer
SQR vacé devs pressionar a tecla FUNCTION (SHIFT NEW-
LINE}. Iss0 muda o cursor para [l Agora pressione a tecla
SQR (H): SQR aparece na tela e o cursor volla novamente
para O mesmo método funciona para todas as palavres
que estio escritas abaixo das teclas, s quais quase 10das 530
nomes de funcdes.
Tente

PRINT SQR 2

Voot pode testar a precisio da resposta da sequinte ma-
neira:

PRINT SOR 2'SQR 2

3 qual tem que ser 2. Note que ambos SQRs sio executados
antes da *, ¢ na verdade todas s funcdes (exceto uma —
NOT) sdo exacutadas antes das cinco operaghes +, —, *, / e
**, Esta regra pode ser alterada através do uso de pardnio-
ses:

PRINT SOR (272}

o resultado é 2.
Aqui esto mais algumas funcBes (hé uma lista comple-

ta no apéndice C)

SGN A funcdo signal (algumas vezes chamada signum

pera niio confundir com SIN. O resultado & —1,0

ou +1, dependendo do argumento ser negativo, ze-

0, respecti

ABS O valor absoluto, ou médulo. O resultade & sempre
0 argumento positivo, de tal maneira que:
ABS -3.2 = ABS32 =32
SN seno
€08 cosero
TAN  tangente As funges trigonométrieas waba-
ASN  arcoseno iham em radianos, ndo em graus
ACS  arcocoseno
ATN  arcotangente
LN logeritmo natural (base 2,718281828 ... alids e}
EXP  fungdo exponencial (base ¢)
SQR  raiz quadrada
INT  parte inteira. Esta funcfo sempre arredonda para
menos; assim, INT 38 = 3 ¢ INT -39 =
(Um inteiro & um nimero no fraciondrio, positivo
ou negativo.)
Pl 7 = 3,1415927 {Pl nfo tem argumento)
RND  RND também nic tem argumento. Ele gers um nd-

mero randdmico entre @ (valor que pode ser assumi-
do) e 1 {o qual ndo pode assumir)

Usando & terminologia do Gltimo capitulo, todas as
funges, exceto Pl e RND sio unérias (furcies com um dni-
co operandol com prioridade 11. (Pl e RND sio operactes
nulas, porque nifo 1ém operandos.)

As funges trigonométricas, bem como EXP, LN &
SQR, sfo geralmente calculadas com precisio de § digitos.

RND e RAND estio na mesma tecla, mas a0 passo que

RND & uma funcéo, RAND ¢ uma palavra chave, coma

PRINT. RAND ¢ usedo para controlar a randomicidade de
D,

RND nfo 6 verdadeiramente randomico, pois saque
uma seqiiéncia de 65538 nime
ser randdmico (RND
usar RAND para inicializar RND em diferentes lugares na
seqliéncia, digitande RAND e um namero entre 1 ¢ 66835, @
entdo NEWLINE. Niio é importante saber onde o nimero da
do_inicializa RND, mas sim que o mesmo nGmero apss
RAND inicializaré RND sempre no mesmo lugar. Por exem-
plo, digite
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RAND 1 (e NEWLINE)
e entiio

PRINT RND
porha isso em “lcoping” varias vezes. {Lembrese de usar
FUNCTION para obter RND.) O resultedo de RND serd
sempre (022736596, ndo uma seqiiéncia randamica

RAND ¢
(o 7er0 ndo precisa ser digitado) age ligeiramente diferente:

datermina onde inicializer RND a0 longo do tempo que a te-
levisdio estiver ligads, & este & genuinamente andomico.

Resumo

Instrugdo: RAND

Fungdes: SGN, ABS, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN,
LN, EXP, SQR, INT, P, RND

Exerciclos

1. Para obter os logaritmes {bsse 16), que vocs encontrard
nas whelas de log, divida o logaritmo natwra! por LN 10.
Por exemplo, para encontrar log 2,

PRINT LN 2/LN 1§

aresposta é $.3#193.

Tente fezer multinlicades e divisdes usando o TK82.C
cOmo um cenjunto de tabelas de logaritmos desta manei-
ra lpara antilogs, veja o capituio 2 — exerc’cin 3).
Confira as respostas usando e /. A manaira direta & mais
precisa.

2. EXP e LN s0 funcdes inversas no sentico de que se vood
aplica uma e entdo a outra, vocd consegue de valia 0 sau ni
mero original, Por exemplc,

LNEXP2=EXPLN2=2

O mesmo acontece para SIN & ASN, para COS ¢ ACS,
€ para TAN & ATN. Vocé pode usar isto para testar a preci-
560 com a qual © computador trabalha estas funcdes.

3. radianos ¢ igual 180°. Para converter graus em radia
nos, divida por 180 & multiplique por 7. Assim

PRINT TAN (45/189°PI)
que d tan 45° (1).

Pora converter de radianos para graus,
multiplique por 189.

ida por 7 e

4. Tente
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PRINT RND

algumas vezes para verificar como o resultado varia. Vocé
detectou algum padrio? (Provavelmente nic.)

Como voéé usaria RND e INT para obter um nimero
inteiro entre 1 e 6, se representasse um risco de vida? (Res-
posta: INT ((RND "6} + 1)

5. Teste esta regra:
Suponha que vocé escolha um nimero entre 1 e 872 ¢
digite
RAND e sou ndmero (2 NEWLINE)
O préximo velor de RND serd
(75" (seu ntimero +1) — 1) / 65535
6. {Pera matemiticos apenas.)
B é0 [maior) ndmero primo, & & & a raiz primitiva mé-
aulop.
Entdo, se bj é o residuc de a mbdulo pl1€bi<p-1),a

seqiéncia

bi—1

p -1

€ uma seqiiéncis c/clice de um nimero distinto b — 1 na fai
*a de @2 } {excluindo 1). Escolhendo convenienteménte, vo-
¢ pode fazer ixto parccer bastante randémico.

65535 6 um nimero primo de Mersenne, 2'* — 1. Use s
s0, com a lei de Gauss da reciprocidade quadritics, para -
mostrar que 75 € a raiz primitiva médulo 85537

O TKB2-C uss p = 65535 e a = 75, ¢ armazena by — 1
na memdriz A funcio RND envolve a reposicio de by
memdria por bi + 1 — 1, e a geragdo do resultado (b 4 1 — 1)/
(o = 1). RAND n (com 1 <n<68535) faz b; igual a n + 1.

7. INT sempre arredonda para menos. Para arredondar eo
inteiro mais proximo, adicione 0.5 primeiramente. Por
exemplo,

INT (29+05) =3
INT{-28+4D.5) =3

INT (24 4p.5) =2

INT (<24 +8.5) = -2

Compare estes resultados com os que vocé obtém
quando nfo adiciona 9.5.

& Tento

PRINTPLPI-3 Pl 3.1, PI-3.14, Pl -3.14]

1550 mostra a precisdo com a qual o computador ama-
zenam.







Varidaveis

Minha calculadora de bolso pode armazenar um nime-
10 © processélo mais tarce. O TK82C faz isso?

im, na realidade ele pode, literalmente, armazenar
centenas deles, usando a instrucic LET. Suponha que os
ovos custem CrS 58,00 & dzia, e vocé deseja armazenar is-
so. Digite

LETOVOS =868 (o NEWLINE, lagico)

Agora, isso causou uma série de acontecimentos. Pri-
meiramente, ¢ computador reservou um local para armaze-
namento da um nimero; segundo, deu a este local o nome
de “OVOS", assim vocé pode tor ecesso a ele posteriormen-
t€; esta combinacdo e local de armazenamento e nome ¢
chamadia variével. Terceiro, sle armazenou © nimero 58 no
local: nés dizemos que le relacionou o valor 58 3 variavel
[eujo nome ¢] DVOS. OVOS & uma variavel numérica, por-
que seu velor ¢ um namero.

'Vocé guer saber quanto custam os ovos? Digite

PRINT OVOS

Se vocé quer ssber quanto custa meia dizia de ovos,
digite

PRINT OVOS/2

Suponha que o prego dos ovos sublu para Cr$ 61,00 a
Digite

LET OVOS = 61

Iss0 atualiza o valor de 58 para 61. Confira digitando
PRINT OVOS

Agora digite

PRINT LEITE

Vocé obterd a denotaco 2/0. Segundo o apéndice B,
cbdigo 2 significa “variével nio encontrada” — ndo foi da-
do a0 computador o valor da variavel “LEITE". Digite

LET LEITE = 185

PRINT LEITE
novamente.

Vocé pode usar qualquer letra ou dfgito no nome de
uma variével, desde que a primeira seja uma letra. [Vocé po-
de também colocar espagos, sntretanto eles ndc serdo consi-
derados parte do nome.)

Por exemplo, eis alouns conjuntes admilides como no-
mes de varidveis:

LJoBP
%

A3
AREA UM (isto e AREAUM séo tratados como
iguais)

mas estes nfio sdo admitidos:

38 lcomega com um digito)

TAL? {? 1o é uma letra ou urn digito)

[ tcaracter inverso de video ndo ¢ permitid)
ALPHA-1 (- nfo 6 fetra nem digito)

Agora digite:
CLEAR
A fungio do CLEAR ¢ liberar todo espaco de armazena:

mento que foi reservado para varidveis. Tente digitando
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PRINT DVOS

novamente. Vocd obterd denotacdo 2 (varidvel no encon-
trada).

Nota: em algumas versdes do BASIC ¢ permitido omitir o
LET e simplesmente digitar

0OVvOs = 58

Iss0 ndo ¢ permitido no TKE2.C em nanhum caso;
vocé veria que & impossivel digitar.

Também em algumas versbes, apenas os Gois primeiros
caracieres de um nome sfo confericos, de tal maneira que
RADIO 3 ¢ RADIO 33 seriam considerados o mesma nome:
@ em alguns outros, um nome de variével deve ser uma lewa
seguida de um digito, Nenhuma dessas restricBes referem-se
30 TKB2C.

Nevaments, em algumes versdes o BASIC, se uma
varidgvel ndo apareceu do lado esquerdo de uma instrucio
LET § consideraca como valor §. Como vocé vi acima com
PRINT LEITE, isso nio acontece no TK82.C.

Resumo
Varidueis
Instruc@es: LET, CLEAR

Exercicios
1. Se vocd ndo estd femiliarizado com elevacSo 3 poténcia
{**, SHIFT H), entdo faca este exercicio.

No seu nivel mais elementar, "A™B" significs "A
multiplicado por ele mesmo B vezes”; mas isso obvizmente
56 faz sentido se B & um nmero inteiro positiva. Para en-
contrar uma maneira que fus para outros wzlores de B,
s consideramos a regra
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A™(B+C=A"BTA"C

Vocé ndo precisa muito para se convencer de que isto
funciona, quando B e C sio positivos, mas se decidirmos
que nés queremos que funcions mesmo quando eles nc
sdo, nos encontramos inclinados a acsitar que

ATD = 1

AV (-B) = 1/A"B
A8 = iz de A
ATB') = {ATBI " C

Se vacé nunca viu isso antes, ndo tente assimilar tudo;
apenas lembresse de que
AT = 1A
A (172) = raiz quacraca de A
¢ talvez, quando vocé se familiarizar cem isso, o resto come-
aré a fazer sentido.

Experimente com twdo isso dizer 20 computador para
impeimir virias expressBes contenco **, ista é,

PRINT 3™(2+¢)3"2'3"¢
PRINT 4**—1,1/4

2. Digite

LETE = EXP |
PRINT £

Agora E tam o valor 2,718281828...., a base do logarit-
mo natural. Teste 4 regra

EXP de um nimero =e** o nimero

para viries nmeros,
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Strings

Uma eoisa que o TK82:C pode fazer que calculado:
ras de bolso nio podem & lidar com textos. Digite

PRINT “OLA. EU SOU SEU TK82-C".
("6 SHIFT P)

O texto entre sspes & chamado de string (significa uma
seqiiéncia de caracteres) ¢ pode conter qualquer caractere que
vock quiser, exceto aspas (). (Mas vocé pode usar as cha-
madas aspas reversas, ' (SHIFT QJ, e elas serdo impressas
como ")

Um erro comum de digitagdo de strings é esquecer uma
das aspas —isso faré com que o [ , indicador de erro de sin-
taxe, entre em aco,

Se vocé estiver impriminca ndmeros, pode usar strings
B vxplwcav © que os nimeros significam. Por exemplo,
digi

LET OVOS =61
e entdo

PRINT “O PRECO DOS OVOS E “;0V0S;"
CRUZEIROS A DUZIA."

(Niio se proocupe se & digitacko exceder 3 linha.)

Essa instrugio imprime trés coisas (itens de impressio,
que ¢ a string “O PREGO DOS OVOS E”, o nimern 67 {o
valor da varidvel OVOS), ¢ a string “CRUZEIRO3 A DU-
ZIA", Na relidede, vocd pode fazer um PRINT de qual-
quer niimero de itens e de qualquer mistura de strings e n.
meros (o expressdes). Note que os espagos de uma siring
fazem parte da mesma forma que as letras. Eles nfo o igno-
rados, nem mesmo os finais.

Hé uma porgdo de coisas que voc? pode fazer com as
strings:

1. Voct pode associdlss a varidveis. Entretanto, o nome da
varidvel deve ser especial para mostrar que seu valor é uma
string @ ndo um nimero, O ncme pode ser apenas uma letra
seguida de $ (SHIFT U). Por exemplo, digite

LET AS = “OMELETE DE QUELIO"

PRINT AS

2. Vocé pode também junté-ios. lsso & chamado de concate-
nagdo, significando “juncdc™, que é exatamente o que ele
faz. Tene

PRINT “BACON" +  E OVOS"”

Vocé nio pode subtrair, multiplicar ou dividir strings,
ou elevd-las & poténcia.

3. Vocé pode aplicar algumas fungdes em strings para obter
nimeros, ¢ vice-vers:

LEN ¢ aplicedo a uma suing & o esltoco 4 seu camprimen-
to. Por exemplo LEN “QUI [

VAL 4 aplicado a uma smng (cnmda por nimeras ou ex-
presses numricas. O e o VAL faz & permitir cue estes

= 0): VAL “1/2 + SQORA" = 35. Se a
string na qual VAL ¢ apliceda contém varidveis, entio duas
regras devem ser obadecidas,
(1) Se a fungiio VAL for parte de uma exaressio maior, ela
deve ser o primeiro item, isto &, 18 LET X — 7 + VAL
“Y* dave ser mudado para 19 LET X = VAL "Y* 47,
(1) VAL s6 pode aparecer na primeira coordsnads de uma
instrucdo PRINT AT, PLOT el UNPLOT
tusia cantuios 17 ¢ 18), isto
T 5, VAL . X" deve ser mudado para
10 LET Y = VAL
15PLOTS, Y
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STRS ¢ aplicado 2 um nGmera e o transforma numa string,
permitindo que estes valores sejam tratados pelo computa-
dor como string. Por exemplo STRS 3,5 = 3,5,

4.Da mesma forma que com nmeros, vocé pode fazer
combinagdes criando expresses strings, como

VAL (STRS LEN “123456" +"—4")
aqual é processada cormo
VAL (STRS LEN “123456" +“-4")
VAL (STRS 6,

)

VAL (7%

+o_qm

g

VAL (764"

Cadeiz {Strings)
Operagiio: + (para strings)
Fungdes: LEN, VAL, STRS

Exercicios
1. Tere

LET AS="2+2"
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& entio

PRINT AS? = “,VAL AS

Tente mudar AS por itens mais complicados, isto 6,
LET AS = "ATN 174"
(A resposta aqui deve ser 7.)

2. A string " sem caracteres ¢ chamada da sting vazia ou
nule. € 2 Gnica string com temanho 9. Lombre-se de que es-
P30 330 significativos € uma string vazia ndo & o mesmo que
que uma contendo espagos.

Nio @ confunda com es aspas reversas,  (um tnico
toque, SHIFT Q). Este & apenas um dispositivo para permi-
tir que sejam colocadas aspes ne meio de uma string, parque
se for escrito aspas no meio de uma string ocorrerd erro da
sintaxe. Quando uma aspa reversa aparece em uma string
Gue tem sua aspa no final {por exemplo, uma listagsm de
progiamal, & mostrada os dois simbalos de aspas, para dis-
tingliilo das aspas normais; porém, quando ela & impressa
pela instrugio PRINT, apenas uma aspa aporecerd.

Tente

3. Digite

PRINT 2+ 2







Programag¢do

E agora vocé finalmente pode sscrever um programa de
computacor. Desligue e ligue o computador para certificar-
se de que ele esté limpo. Agora digite

16 LET MANTEIGA = 75 (e NEWLINE)

e a tela ficard assim:

10 B LET MANTEIGA = 75

£ difersnte do que aconteceu com OVOS no cap(tulo 6;
$8 voch digitar

PRINT MANTEIGA

vocé verd (denoteciio 2} que a varivel MANTEIGA ndo fol
implementads. (Pressione NEWLINE novamente e a tela deve
voltar a ficar como anteriormente na figura.)

Porque a instrugdo LET tinha um nimero 10 antes de-
la, 0 computador ndo a executou imediatamente, mas sal-
vou-a pare uso posterior. 14 & o nmero da linha usado pera

referencidla da mesma maneira que s nomes sdo usados
para varidveis, Um conjunto desses inscrugdes armazenadas
& chamado de programa. Agora digite

20 PRINT MANTEIGA

A tela deve ficar assim:

19 LET MANTEIGA = 75
2p B3 PRINT MANTEIGA

Esta  uma listagem de seu programa. Para fazer com

Que o programa seja executado, digite
RUN le NEWLINE, ¢ claro)

@ & resposta 75 aparecerd no canto superior esquerdo da tela.
No canto inferior esquerdo vocs verd a denotagdo /26,9,
como vacé sabe, significa “OK, sem problemas"
ntimero da linha onde a execuco terminou. Fressione NEW-
LINE e & listagem reaparecers.
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nUmaros de suas linh;
Agora, suponha que de repents vocé se lembra qus
também necessita gravar o prege do fermento, Digite

Note que as instrucdes foram executadas na ordem dos
s

16 LET FERMENTO =4p.

15t0 seria muita mais cificll se as duas primeiras linhas esti-
vessem numeradas 1 & 2 em vez de 10 e 20 (05 nimeros das I
nhas dovem ser intsiros o estor entrz 1 e 9999). Eis paroue,
quando se esté digitando um programa, & bom deixar espac
¢os nos nimeros des linhas.

Agora vocé necessita mudar a linha 20 para

20 PRINT MANTEIGA, FERMENTO

Vocé poderis digitar t0da @ linha, mas hi uma maneira de
Usdr 0 que & estd 13. Vé aquele pequeno BY préxima  linns
157 Este é o oursor de programa, e a linha para 3 qual ele
aponta ¢ a linha corrente. Pressione a tecla (SHIFT 6, ¢
ele moverd para baixo, para a linha 20 (£} move o cursor pa
12 cima novamente } Agore pressions a tecla EDIT [SHIFT 1)
© uma cépia da linha 20 vird para o fina! 3 tela. Pressions
4 tecla <> vezes de tal maneira que o cursor se movz para o
fim ¢ linha e entdo cigite

FERMENTO [sem NEWLINE|
A linha na parte inferior do video deve estar mostrando
20 PRINT MANTEIGA, FERMENTO

Pressione NEWLINE e a linhz 20 antga sers trocada pela
atal. O video agora deverd ficer assim:

18 LETMANTEIGA =75
15 LET FERMENTO
2PEPRINT MANTEIGA, FERMENTQ
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Quando vocé executar o programa, ambos os precos
serdo impressos.

{Aqui ests uma dica Gt envolvendo EDIT, para ser
usada quando vocé quiser limpar a parte inferior da tela.
Pressions EDIT e a linhs corrente seré trazida para a parte
inferior, cobrindo o que vocé quer cancelar. Se pressionar
NEWLINE, a linha serd recolocada no programa sem altera-
ces, e a parle infericr do video ficaré limpa, deixando ape-
nas o cursar.)

Agora digite
12 LET FERMENTO = 4p

ss0 ficari no programa. Para cancelar-essa linha des-
necesséria, digite

2 (com NEWLINE, ¢ claro)
Voci notaré que o cursor desapareceu. Dave imaging-
10 como s ele estivesse entre as linhas 19 2 15, encdo se pres-
siona{} eeleirdpara a linha 19 enquanto que, se pressionar b
ele ird para a linha 15,
Por Gitimo, digite

LIST 15

© vocé verd no video

LET FERMENTC = 49
20 PRINT MANTEIGA,FERMENTO

A linha 1 desaparecey da tela, mas sinda se encontra
10 programa — o que vocé pode provar pressionando NEWLI-
NE novamente. Os Gnicos efeitos de LIST 15 sfo: fazer a
listagem comegar na linha 15 e colocar o cursor do progra-
ma na linha 16.
LisT

porsi s, faz alistagsm comegar no inicio do programa.
Resumo

Programas

Editanda programas usando {3 , {) ¢ EDIT.

Instrugdes: RUN, LIST
Exercicios
1. Modifique o programa de tel maneira que ele no s6 mos-
te 05 dois pregos, mas também quel & qual,

2 Use a tecla EDIT para madificar o prego da manteiga,
3. Exscute o programe e entio digite

PRINT MANTEIGA, FERMENTO




As variéveis alnda estdo 14, apesar do programa fer tar-
minado.

4. Digite

12 (e NEWLINE}
Novamente, o cursor do programa ficars escondico entre as
linhas 10 e 15. Agora pressione EDIT e a linha 16 viré para a

parte Inferior da tela: quando o cursor do programa estd es-
condido entre duss linhas, EDIT comeca na seguinte. Digite

NEWLINE para limper @ parte inferior da tela.
Agora, digite
ap
Dessa vez, o cursor do programa est escandido apos o
fim do programa; e se vocé pressionar EDIT, entdo  linha

20 viré para baixo.

5. Ponha uma instrugdo LIST no programa de tal maneira
que, quando vocé executilo, ele liste a si mesmo
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Mais programacdo

Digite
NEW

Iss0 apagard qualquer programa e varidveis do TK82:C.
{Isto ¢ quase como CLEAR, porém o CLEAR apaga so-
mente as varidveis.)

Agora digite este programa cuidadosamente:

10 REM ESTE PROGRAMA EXTRAI RAIZ
QUADRADA

20 INPUT A

30 PRINT ASOR A

49 GOTO 29

REM na linha 1@ é usado para comentdrios; esté 1§ so-
mente para lembrédo o que o programa faz; © computador
ignoraré esta instrugio.

Agora axecute 0 programa. A tela aparentements ficou
branca e nada aconteceu; mas olhe no canto infarior esquer-
do: onde deveria estar um B estsum M —a méquina esta
esperendo que seja digitado um nimero (ou até mesmo uma
expressio), e ela G0 prosseguiri até que vocd tenha dado
uma entrada de dados. Apbs isso, terd o mesmo efeito de

20 LET A = ... sefa I3 0 que vocs digitou

Digite um nimero — digamos 2 — e entdo prassione
NEWLINE. O 2 e sua raiz quadrada aparacerdo na tela, e vocd
pode pensar que 56 foi isso. Mas, nfio. A miquina quer ou-
o nimero. 1550 é devido & linha 49, GOTO 2, que signifi-
ca “vi para a linhs 20" Ao invés de executar ¢ parar, o
computador volta para a linha 20 e comega novamente. As-
sim, digite um outro nimero (4 aconselhavel que seja posi-
ivol.

Apés algumas vezes, cigite STOP (SHIFT A) 20 invés do
nirmer
Para reiniciar o programa, digite

CONT

(abreviatura ce CONTINUE) e o computador limpard a tela
& pedir um outro nimero.

Para CONT 0 computador pega o nimero da linha na
ultima denotacdo que tenha um codigo diferante de @ e salta
para aquela linha. Desde que o dltima denotacdo fol D/20 (e
D no & §).em nosso caso CONT & idéntico 2 GOTO 28,

Agora digite nGmercs até que a tela figue cheia. Quan-
do encher, o computador pararé com a denotacdo 53f. &
significa “tela cheia”, & 30 é o ndmero da instrugdo PRINT
Gue estava tentando executar quando ele descobriu que nio
havia espago. Novemente,

CONT

limpara a tela e continuard — dessa vez, CONT significa
GOTO 3¢.

Note que a tela & limpa, no porque CONT sejs uma
instrugdo, mas sim porque 6 um comando. Todos os coman-
dos (exceto COPY, o qual aparece n capftulo 20 limpam
primeiramente a tele.

Quando vocé estiver cansado disso, use STOP pars pa
¥ar 0 programa e obtenha uma listagem apertanco NEWLINE

Vaja a instrugdo PRINT ra linhe 3. Cada vez que o
par de rimeros A e SQR A so impressos, ¢ nume nova li-
nhe, e 350 porque a instrugio PRINT nfo termina com vir-
qula ou ponto e virgula. Sempre que isso ocorrar, entdo a
proxima instrugdo PRINT comega a impressSo em uma no-
va linha. [Assim, para imprimir uma linha em branco, use
uma instrucfo PRINT na qual ndo haja nada para imprimir
~ somente um PRINT sozinho.)

Entretanto, uma instrugio PRINT pode terminar am
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uma virgula ou ponto e virgula, e entdo o préximo PRINT
imprimiré como se 05 dois fossem uma longa instrucso.
Por exemplo, com virgulas, troque a linha 3@ por

3PPRINT A,

© execute o programa para vesificar quantas vezes sucessivas
uma instrugio PRINT pode imprimir na mesma linha, mas
separados em duas colunas.

Com ponto e virgula, por outro lado, com

30 PRINT A;

fica tudo esprimido.
Tente também

30 PRINT A
Agora digite essas linhas extras

100 REM ESSE PROGRAMA MEDE STRINGS
110 INPUT AS

120 PRINT A$.LEN AS

139 GOTO 119,

Este programa ¢ diferente o (itimo, porém wock pode
wmanter ambos ne memoria da miquing 30 mesmeo tempe
Para executar 0 novo programs, digite

RUN 141

Neste programa ¢ dada 3 entrada G uma string 80 in-
vés de niimeros, imprimindo-gs, como seus tamanhas.
Digite
GATO (e NEWLINE, como sempre}

Devido a0 computador estar esperando uma string, ele
imprime duas aspas; isso ¢ um alerts para voc e, narmal-
mente, evita tembém que vocé @ digite. Mas vocé ndo tem
aue ficar restrito a constantes do Tipa string (string explicita
com aspas e abertura e fechamento e caracteres intermedi
riosk; o computador processard qualquer expressda string,
1al qual uma com varidveis string. Nesse caso vocé teria que
epagar as aspas impressas pelo computador. Tente isso. Re-
mova (com =2>e RUBOUT duzs vezes) e digite

AS

Desde que AS zinda tenha o valor “GATO",
do é 4 novamente
Agora dé entrada em

o resulta

AS

novamente, dessa vez sem cancelar as aspas. Agora AS tem
o valor “AS", e a resposta & 2.
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Se desefar usar STOP pars entrada de strings, deve pri-
meiramente mover o cursor para o inicio da linha, usando

Agara olhe o comande RUN 18% qus demos anteriar-
mente. Ele salta para a linha 109, ndo poderiamos, entdo,
ter feito GOTO 197 Nesse caso a resposta & sim, mas hi
uma diferanga. RUN 109, primeirsmente, limpa as varidveis

mesma forma que ¢ GOTO 162, GOTO 199 ndo limps na-
da. Hi certas ocasides que se deses exscutar o programa
sem limpar as varidveis. Aqul GOTO ¢ necessirio e RUN
poderia ser desastroso; assim & melhor ndo adquirir o habito
de digitar RUN eutomaticamente para executar um progra-
ma.

Uma outra ciferenca é que vocé pode digitar RUN sem
nimero de linha, ¢ ele iniciard a execucdo na 1.2 linha do pro-
grame. GOTO sempre deve ter um nimero de linha.

Ambos 05 programas parsram porque vocé digitou
STOP na linha de INPUT; porém, alqumas vezes — devido
a erro —, vooé escreve um programa que vocé nd0 conseque
parar e que néo parard por si s6. Digite

20¢ GOTO 20
RUN zo¢

Este parece que ficars eternamente em execucdo, a me-
105 que voca puxe a tomada; porém hé umz solucdo menos
dréstica. Pressione & tecla SPACE, a qual, se vocé olhar
bem, tem “BREAK” escrito em cima em letres, bem visi-
veis. O programa pararé com denotagdo D/26f.
Ao fim de cada linha do programe, o computador veri-
fica se a tecla foi pressionada; se foi, entdo ela para. O
BREAK também pode ser usado quando estdc sendo usacos
também o gravador e 2 impressora.
ore vocs Ji viu as instrucdes PRINT, LET, INPUT,
RAUN, LIST, GOTO, CONT, CLEAR, NEW, o REM, ca
maicria delas pode ser usada tanto como comandos quanto
como linhas de programa — o que ¢ verdade para quase to
das a5 instrugdes cm BASIC. A Gnica exceso, na realidace,
0 INPUT, 0 qual nfo pode ser usado como um comando
it et s denotagdo 8 se tenter; 2 razdo 6 que a mes-
ma drea interna do computador € usada para comandos e
drea de dados, ¢ pars um comando INPUT haveria confu-
sfol. RUN, LIST, CONT, CLEAR ¢ NEW ndo sfo de muita
utilidade no programa, mas podem sar utilizados,

Rasumo

Instrugdes: GOTO, CONT,
STOP, BREAK

INPUT, NEW, REM, PRINT,

Exercicios

1. No programa de raiz quadrada, verifique se trocar a linha
4B por GOTO 5, GOTO 1@ ou GOTO 16 faz uma diferenga
perceptivel na execucdo do programa. Se ¢ nimero da linha
de uma instugfo GOTO se refere a uma linha inexistants, o
sélto seré feito para a linha imediatamente posterior. O mes-
mo ocorrers para RUN; na verdade, RUN sozinho significa
RUN 0.




2. Execute o program de tamanho de string; quando ele pe-
ce uma entrada de cados, digite

x¢ (3pas remover a5 aspas)

E claro que XS ¢ uma varidvel indefinida e vocé obterd
uma denotagio 2/119.
Se vocé agora digitar

LET XS = “ALGUVA COISA DEFINIDA"

{a qual tem sua prépria denotagdo /9) &
CONT

vocé verd que pode usar X3 como um dado de entrada sem
nenhum probleme.

O ponto chave nesse exercicio é que CONT tem o mes-
mo efeito de GOTO 119 Isso anula a denotacio
que ela teve codigo 8, e portanto pega o ndmero da finha da
denotagdo antarior, 2/119. 550 ¢ muito Gril. Se um progra-
ma péra, devido a algum erro, vocé pode fazer qualquer tipo
de coisa para corrigi-lo, e CONT ainda funcionara.

3. Tente sste programa

10 INPUT AS
28 PRINT AS;*
30GOTO 19

(veja cepitulo 7, exercicio 1).

Acrescente uma outra instrucgo PRINT, de tal maneira
que o computador informe o que vai fazer e entdo pecz os
dados.

4. Escreva um progrema para dar entrada de presos e fazer
uma remarcacto desses pregos 3 uma taxa de (15%). Nova-
mente, ponha uma instrucgo PRINT, de tal forme que o

grama para que possa tembén entrar 2 faixa de remarcagio
{para permitir orgamentos futuros)

5. Escreva um programa para imprimir o total dos ndmeros
que digitar. {Sugestéo: trabalhe com duas varidveis: TOTAL
ITEM. Dé entrada na va-
rigvel ITEM, e adicione TOTAL, imprima ambos, e reini
cie.)

6. As listagens sutomiticas (as que nfio sdo resultado de
uma instruco LIST) podem chegar a confundi-lo. Se vocs
digitar um programa com 5 linhas, todas com instrucBes
Ri

voc# estard habilitado a experimentar.
Pprimeira coisa a lembrar é que a linha corrente {com
B2 aparecerd na tela, preferivelmente proximo ao meio.
Digite
LIST {e NEWLINE, ¢ claro)
entdo pressione NEWLINE novamente. Vocé deveria obter as
linhas de 1a 22 na tela. Agora cigite

23 REM
Vocé deveria obter as linhas 2a 23 na tela. Digite
28 REM

€ vooé obtém as linhas 27 @ 4B, (Em ambos os casos,
tando uma nova linha, vocé move o cursor do programa d:
tal maneira que uma nove listagem deve ser feita.)

© computador mantém um registro ndo 5 de linha
corrents — a que tem que aparecer na tela — mas também
da linha do topo da tela. Quando sle tenta fazer uma liste-
gem, a primeira coisa a ser foita é comparar a linha do topo
com a linha corrente. Se a linha do topo vem apés, ndo ha
razdo de comecar I¢, assim ele usa a linha corrente para a no-
va linha do topo ¢ faz a

For outro lado, sle primeiramente tenta fazer a lista
gem comegando na linha do topo. Se a linha corrente apare-
¢e na tela, tudo bem. Se a linha corrente estd apenas um
pouco abaixo da tela, ele move alinha do topo uma abaixo &
Tenta novamente; ¢ se 3 linha corrente esta bastante abaixo
da tela, ele muda & linha do topo de tal maneira que ela se
1orne a linha anterior 4 linha corrente.

Experimente movendo 3 linha corrente pelo programa
digitando

gem.

namero da linha REM
LIST move 3 linha corrente, mas nio a linha do topo;

assim, |istegens subsequentes devem ser diferentes. Por
exemplo, digite

LIST
paraobter a listagem, e ento pressione NEWLINE novaments
para fazer com que a linha @ passe a ser a linha do tope. Vo-
8 doveria ter as linhas 1 2 22 na telz. Digite

LIST 22

que fornace as linhas 22 2 43; quando voc pressiona LIST e
NEWLINE novamente, vocé obtém novamente as linhas 1 a
22,1550 tende a ser mais Gtil para pequanos proarams do que
para longos programas.

7.0 que CONT, CLEAR = NEW fazem em um programa?
Voas pode pensar em algum uso para esses instrucdes?
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If...

Todos 0s programs vistos até agora tém sido bastante
simples — eles saguiam todas as instrucdes ¢ entdo voltavam
& vazes s inicio novamente. 1550 ndo ¢ muito iil. Na prati-
€3, 0 computador est apto & distinguir entre diferentes ca-
505 € agir de acordo; ele faz iss0 usando a instrugdo IF.

Limpe o computador (usando NEW), e digite e execute
este ridiculo programinha:

PRINT “POSSO CONTAR-LHE ~ UMA
PIADA?"
20 INPUT AS
30 IF AS = “DE JEITO NENHUM" THEN GO
TO 200

40 PRINT “QUANTAS PERNAS TEM UM
CAVALO MONTADO?"

S0 INPUT PERNAS. A1§

6B IF PERNAS ='6"THEN GOTO 100

D PRINT “NAO, SEIS. QUATRO 0O GAVA
LO E DUAS DO CAVALEIRO"

spsTOP

168 PRINT “SIM",
TE DE NOVO?"

119 GoTo

208 PRINT “ESTA BEM. NAQ CONTAREL"

“QUER QUE EU A CON-

Antes de discutirms a instruco IF, vocé deve primei-
ro olhar & instrucéo na linha 80: uma instrucdo STOP para a
execucio do programa, dando uma denotagio 9,

Agora, como veck pode ver, uma instrugio IF tem  se-
guinte formato:

IF condigio THEN instrugdo

A instrugso aqui ¢ GOTO, mas poderia ser qualguer
outra, aié mesmo outro |F. A condicéo é alguma coisa que
deve ser provads, ou verdadeira ou falsa. Se a condigo for
verdadeira, a instrucso apts o THEN ¢é executada, caso cor-
rério & ignorada.

A condigdio mais usada & comparar dois nimeros ou
duas strings: ela pode testar se dois nimeros 5o iguais; ou 56

um é maior que o autra; e pode testar se cuas strings sdo
iguais, ou se uma vem antes da outra em ordem alfabética,
Para isso sio usadas as relades = , <, >, <
=, 0 qual usamos duas vezes no programa (uma vez
para niimeros e outra para strings), significa “igual”’. Ndo &
© mesmo que o = na instrugdo LET.
< significa “é menor que”, assim

todos séo verdadeiros, mas

1<p
e g<-2

o elas o felsos)

'ara ver como isso funciona, vamos escrever um pro-
grama que pede para digitarmos uma série de nmeros e im-
prime o maior deles até o momento.

18 PRINT “NUMERD","MAIOR ATE AGORA"
20 INPUT A

30'LET MAIOR = A

48 PRINT A, MAIOR

50 INPUT A

8¢ IF MAIOR<A THEN LET MAIOR = A

70 GOTO 4p

A parte crucial esté na linha 68, a qual awaliza MAIOR
se seu valor antigo for menor que o novo valor digitado em
A

> (SHIFT M) significa “é maior que”. £ semelhante &
<, 56 que é 0 inverso. Vecd pode cistingui-los lembrando-se
de que & parte mais aguca aponta para © NUMera sUPOsta-
mente menor.

< = (SHIFT R - néo digite como < seguido de = ) sig-
nifica ¢ menor que ou igual a”, assim é igual a < exceto que
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2 decisio & tomada mesmo se 0 dois niimeros sdo iquals: as-
sim 2< = 2 executa, porém 2<2 nfio executa

> = (SHIFT ¥) significa "¢ maior que ou igual 3" ¢ ¢
similar a >,

<> (SHIFT T} significa “ndo ¢ igual a”,
significado ¢

WMatematicos normalmenta escravem < = , > = g <>
€oMo %, 3 o % Eles tembém escrovem sequéncias como
“2<3<4" para significar “2<3 e 3<4”, mas isso ndo é possi-
vem em BASIC.

Essas relages podem ser combinadas através do uso de
operandos 6gicos AND, OR e NOT

a posto em

urma refecio AND outra relagio

#XecUta sempre que smbas forem verdadeiras.
uma relagdo OR outra relagdo

executa sempre que uma das duas relagdes for verdadeira,
NOT relagio

executa sempre que a relagio for faisa.

Expressdes Iogicas podem ser feitas com relagdes e
AND, OR = NOT ca mesma forma que as expressdes numé
ricas podem utilizar nimeros ¢ + , — e assim por diante; vo-
€8 pode até mesmo colocar parénteses, se necessdrio, nas ex-
pressdes logicas. NOT tem prioridade 4, AND 3 & OR 2.

Pare ilustrar, limpe o computador e tente esse progra-
ma

16 INPUT F§

20 INPUT A

30 IF FS = "X” AND A<1@ THEN
PRINT “SI"

50 GOTO 19

Finalmente, podemos comparar n3o s nimer
também strings. Nés vimos ** = " usado em FS = "X, Vocé

Pode usar qualquer outro, coma, por exemplo, <.
O que “menor.que” significa para strings? Uma coisa

istincio que uma string & menor quc ou-
tra 52 ela vem primeiro em ordem alfabética: assim

“SMITH" < “SMYTHE"
“SMYTHE" > USMITH”
“BILLION" < "MILLION”
“DOLLAR" < "POUND*

todas sfo verdadeiras < = significa “é menor que ou igual
a", ¢ assim por diante, da mesma forma que para ndmeros

Nota: em algumas versges do BASIC — mas nfio no TKB2.C —
a Instrugdo IF pode ter o formato

IF condigio THEN nimero da linha
APTULO 40 - 2

1550 & 0 mesmo que
IF condiggo THEN GOTO nimero da linha

Resumo
InstrucBes: IF, STOP
Operagges: =, <, >, <=, >
Fungéo: NOT

<>, AND, OR

Exercfeios
1. <> & = sf0 opostos no sentido que NOT A = B signfi-
©3 0 mesmo que A<>B @

NOT A<>E é o mesmo que A = B

Convenga-se de que > = é oposto a <, e < = é apasto
a > o de que vocé pode usar a instrugdo NOT em frente a
uma das refeciies do par, para transformiia na outrs, sua
negagdo.

Da mesma forma,

NOT (uma primeira expresséo logica, AND uma
segunda expressio)

é0 mesmo que

NOT (a primeira) OR NOT (a sequnda),
NOT (uma primeira expresséo I6gica OR uma se-
gunda)

€0 mesmo que
NOT (a primeiral AND NOT (a segunda).

Usando isso, vocé pode trabalhar com NOT entre pa-
rénteses, quando ele eventualmente for aplicade numa rela-
cfio. Assim, vocé pode usilo 2 ventade, Entretanto, logica-
mente falando, NOT ¢ desnecessirio, porém vocé pode ain-
da acher que usando-o faz com que o programa se torne
mais claro

2. No BASIC podem muitas vezes aparecer frases. Conside-
re, por exemplo, & cldusula “se A nio é igual a B ou C".
Como vocé escreveria isso em BASIC? [A resposta ndo &

1FA<>BORC nem IFA<>BORA<>C]
TEALY6 s AL 2C
Ndo se preocupe <e vocé nio entender os exercicios 3, 4 e 5,
0 pentos aue 5o vistos neles séo bastante refinados,

3. 1A menos que vocé j4 conhega BASIC perfeitamente, sal-
te esse exereicio.)
Tente

PRINT 1 = 2,1<>2




© que voc espera que dé um erro de sintaxe. N realidade,
2té onde 0 computadar pode compreender, no existe nada
aiém de valores IGgicos.
il =, €,>, <=, >=e<>sio todos operagdes bind-
viss, com prioridade 5. O resultada é 1 (para verdadelro), e @
ipara falso), quando o resultada de uma relagdo for B
arugBes ndo sio executadas.
i) em

IF condicio THEN instrucio

a condigio pode, na reslicede, ser qualquer expressio nu-
mérica. Se seu valor for zero, entdo ¢ considerada como fal-
sa e qualquer outro valor como verdadeiro. Assim, a instru-
o IF significa exatamente o mesmo que

IF condigio <>@ THEN instrugdo

(iii) AND, OR ¢ NOT sdo também operacBes binrias.
[ Xse ¥ ndoézero

X AND Y tem valor ‘ (e considerada como verdadeiral

flse Y é zero (& considerada
como falsa)

{15¢ ¥ ndo é zero
XOR Y tem valor ¢ Xse Y ézero
n l
@58 X ndo é zero
NOT Xtem valor {| b

Com sso em mente, Isia o capitulo novamente, certif-
cando-se de que tudo isso funciona.

Nas exprassdes X AND Y, X OR Y e NOT X, X e Y irfo
novamente assumir o velor 8 ou 1, para faiso ou verdadsiro
Icealize 10 condigdes diferentes e veja se nelas AND, OR ¢
NOT, fazom o que vocé espera.

4. Tente este programa:

19 INPUT &
20 INPUT B
30 PRINT (A AND A>
40 GOTO 19

B]+ (8 AND A<B)

Cada vez, el imprime o m:
Por qué?
Convencase d que vooé pode pensar

r nimero entrs A @ B

X AND Y
como significando

“Xse Y lou entdo o resultado & )’
3

XORY

como significando
“Xamenos ue ¥ (no caso em que o resultado é 1)°
Uma expressdo usando AND © OR dessa maneira é cha-

mada de expressao condicional
Um exemplo usando OR poderia ser

LET PRECO AVULSO = PREGO ATUAL'(1.15
OR U$ = "TAXA ZERO")

Agora note como OR tende & a
lor neutro 6 B), e AND tende
lor neutro & 11,

igdo (porque seu va-
multiplicacdo (porque seu va-

5. Voch também pode fazer strings assumir valores em ex-
presses condicionais, mas somente usando AND.

X$ AND Y tem valores S o2 ¥ 10 for zero
s Y for zero

ento significe “XS se Y {ou enio  string vazial™.
Tente este programa, que tem como entrada duas strings
# colocandoas em ordem alfabétic

19 INPUT A$

29 INPUT BS

30 IF AS< = BS THEN GOTO 79
4D LETCS = AS

50 LET AS=B$
60 LET B$ =CS
70 PRINT AS; " "<" AND AS<BS)+
" AND AS
aa GOTO 19

6. Tente esse programa:

18 PRINT “X*
29 STOP.
3@ PRINT

do vocé executi-lo, ele ird imprimir "X ¢ pa-
rar com indicacio 9/20. Agora cigite

CONT

Vocé deve esperar que isso funcions como “GOTO 20"
Dessa maneira, o computador irla apenas parar novamente ,
sem imprimir "Y', 1510 ndo & muito Gtil, assim o programa &
arranjado de tal maneira que, em incicagées com codigo 9
(instrucsio STOP executada), o nimero da linha & acrescido
de 1 para que a instrugfo CONT funcione corretamente. As-
sim, am nosso exemplo, “CONT" funcicna como “GOTO
217 (o qual uma vez qua ndo tem linhas entre 20 ¢ 3¢, fun-
cona como “GOTO 39”)
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7- Muitas versdes do BASIC (mas ndo o BASIC do TKB2-C) Aqui, se o valor for 3, entdo ‘GOTO 20’6 executado.
tém uma instrugdo ON, 3 qual tern o formato Na BASIC do TK82-C isso pode ser substituido por

ON expressio numérica GOTO nimero de linha, nime- GOTO 189° A
ro de linha, .., niimero cie linha. Quanda a expressio num
fica & resolvida; suponha que a resultado obtido seja 3, antdo
o eleito & o seguinte:

Nos casos dos nimeros das linhas i forem progredin-
do de 10§ em 100, idealize uma maneira de utilizar esse re-

GOTO enésimo nimero da linha SHRe
Por exemplo, GOTO uma expressio condicional
ON A GOTO 19, 209, 300, 409, 509 em vez do anterior.
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O conjunto de
caracteres

As letras, digitos, sinais de pontuacdo e outros sinals
aréficos que podem aparecer em strings sdo chamados ca-
racteras € formam o alfabeto, ou o conjunto de caracteres,
e o TKE2C usa. A maioria desses ceracteres sdo sim-
bolos simples, mas ha alguns chamados marca, que repre-
sentam uma palavia inteire, como no caso de PRINT,
STOP, “*e outros.

Ha 266 caracteres 20 todo e cada um deles tem um cé-
digo entre @ & 255. Uma lista completa deles aparece no
apéndice A. Para converter c6digos e caracteres existsm duas
fungEes: CODE e CHRS

CODE & aplicada 3 uma string e fornece o codigo do primei-
ro caractere da string fou 9, se a string for vazia)

CHRS § aplicada a um nimero & fornece o caractere cujo
cbdigo & um nimero.
Esse programa imprime todo o conjunta de caractercs.

1DLET A = p

20 PRINT CHRS A:

25 PAUSE 29

BLET A - A+1

48 IF A < 256 THEN GO TO 29

No tapo vocé pode ver os simbolos , £, § e assim por

diante, até Z; todos aparecem no teclado e podem ser digita-
dos quanda tivermos o cursor Mais 3 frente, vocé pode
ver os mesmos caractares em branco sobre preto {video inv
sol. Eles também podem ser obtidos do tec/ado. Sa vocs pres-
sionar GRAPHICS (SHIFT 9), o cursor ficard significa
& di imbolo, ele aparecerd na sua
forma inversa, ¢ isso continuard até que voc pressione  te-
cla GRAPHICS novamente. RUBOUT teré seu significada
normal. Tenha cuidado para nio perder o cursor [
caracteres inversos que vocé digitou.
uando vocé tiver experimentado um pouco, vosé ai-
da devers ter o conjunto de caracteres no topo da tele; caso
contrario, execute © programa rovamente. Os primeiros s5o
um espago em branco e dez simbolos grificos de preta,
oranco e blocos cinzas. Adiante, ha mais 11. Todos eles sio
chamados de simbolos gréficos e sio utilizados para formar
desenhos e figuras. Vocé pode digitd-1os, pelo teclado, usan
do 0 modo gréfico. (Exceto para o espago em branco, que
um sfmbolo comum, usando o cursor © quacrado preto
40 espago inverso.) Use as 20 teclas que térm simbolos grafi
cos escritos. Por exemplo: suponha qus vock desejasse o
simbolo @, que esté na tecla T. Prossione GRAPHICS
(SHIFT ) para obter o cursor Lentdo pressione SHIFT T,
Pelo que foi descrito anteriormente, vocé poderia estar espe.
rando obter um inverso de sfmbolo; mas SHIFT T é normal-
mente <>, uma marcs, e marcas ndo tém inverso. Ento, ao
invés, vocé consegue o simbolo arafice I .

entra os
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Come
Simbolo  Cédigo obter
[] ¢ o
SPACE
E !
shit 1
B £
shift 2
E ? -
shit 7
E 5
shift 4
.] :
shit 5
E €
shit T
?
shift €
@ .
shit A
Q :
shit D
ﬁ °
shift $

Como.
Simbolo  Cidigo  obter

1286 @
SPACE

u =
shift Q

n = o
shift W

g o -
shift 6

u Ls
shift R

D e
shift 8

E
shift ¥

1w @
shift 3

@ = 5
shift H

% i
shift G

ﬁ e &
shit F

Agora veja o conjunto de coracteres novamente. As
marcas aparccem bem claras em dois blocos. H3 um peque:
no grupo de 3 (RND, INKEYS e PI) apés Z & um grande
grupo, comegando com as aspas apés B , e continuando de
AT alé COPY.

O restante dos caractares parecem ser ? todos eles. Isso
é na realidade apenas a maneira que eles sdo impressos; o
ponto de interrogscso real estd entrs : o (. Fora os espirios,
alguns 580 caracteres de controle, como <= , EDIT e NEWLI-
NE, @ o restente no tem nenhum significado especial para
0 TK82C.

Resumo
Funedes: CODE, CHRS

[CAPITULO 11 -2

Exeroicios
1. Imagine o espaco para um simbolo dividido em quatro
quartos: B Se cada quarto poce ser tanto preto como bran-
<0, hi 2'2°2°2 = 18 possibilidades. Encontre t0das no con
junto de caracteres,

2. Imagine o sspaco para um simbolo dividido em 2 hori-
zontaimente: ] Se cads metade poce ser branca, preta ou
cinza, ha 3°3 = @ possibilidades. Encontre-as.

3. Os caracteres do exercicio anterior sfo desenhados para
serem usados em histogramas horizontais, usando duas co-
es, cinza ¢ preto. Escreva um programa que desenhe um
ograma de dois valores A e B (smbos entes 8 ¢ 32).




Vocé deverd iniciar imprimindo [l *, entdo mudar ou
pera “ ¥ ou para * fud " dependenco se A for maior ou me-
nor que B

O que seu programa faz se A e B niio sdo niimeros intei-
ros? Ou sles no estdc na faixa de 0327 Um bom progra-
ma fard alguma coisa sensivel e Gtil.

4. Hé 2 caracteres todo cinza no teclado, em A ¢ H. Se vocé
ofhd-los bem de perto, vocé vers que o H é uma miniatura de
um tabuleira de xadrez, enguanto que o A ¢ um tabulsiro de
adrez invertico. Se vocé imprimi-los lado a lado verd que
eles ndo sz unem corretamente. O do A ¢ usado para unir
corretamente com P e kad (em S e D), enquanto o do H
une perfeitamente com G ¢ M (em FeG).

5. Execute esse programa

18 INPUT A
21 PRINT CHRS A;
30 GO TO 18

Se voc8 experimentar, vocé vers que CHRS ¢ arredon-
dado para o inteiro mais préximo. Se A ngo estiver na faixa
de 00 até 255, o programa péra com 2 denotagdo B.

6. Usando os cocigos para ceracteres, podemas expandir o
conceito de ordem alfabética para ser aplicdvel 2 strings con-
tendo qualuer caractere, ndo apenas letras. Se, ao invés de
pensarmos em termos do alfabeto comum de 25 letras, nés
utilizarmos o alfabeto expandido de 256 caracteres na mes-
ma ardem de seus codigos, © principio é exatamente o mes-
mo. Por exemplo, estas strings estdo em ordem alfabética.

" ZACHARY"
"(ASIDE)"

“123 TAXI SERVICE"
"AAS\IDGEL"

"ZACHARV"

Esta é a regra; primeiro, compare o 1.0 caractere nas
duas sirings; se eles forem ciferentes, o codigo de um é me-
nor que o codigo do outro, e a string que tem o primeiro ca-
ractere com codigo menor 6 z que estd primeiro na ordem
“alfabitica”. Se eles sdo iguais, prossige & compare o segun-
do ceractere. Se nesse processo, ume das strings acabar pri-
meiro que a outra, esta € a anterior, caso contririo, elas sdo
obviamente iguais.

Digite novamente o programa do exercicio 4 do cap(tu-
o ¢ aquele em que digitamos duas strings e ele os colocou
om ordem & parz experimenter.

7. Este programa imprime a tela com caracteres grificos
randomicemente.

10 LET A = INT (16°AND)

2 IFA>=BTHEN LETA = A+ 12
3@ PRINT CHRS A;

35 PAUSE 2§

49 GO TO 19

Como funciona?
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Loops (Iacos)

Suponha que vocé quer somar cinco ndmeros. Uma
maneira é escrever

19 LET TOTAL = p

20 INPUT A

30 LET TOTAL = TOTAL + A
4% INPUT A

50 LET TOTAL = TOTAL + A
60 INPUT A

70 LET TOTAL = TOTAL + A
80 INPUT A

99 LET TOTAL = TOTAL + A
109 INPUT A

118 LET TOTAL = TOTAL + A
120 PRINT TOTAL

Esse método ndo ¢ nada bom para programar. Pods
até ser controlével para cinco varidveis, mas imagine como
seria mondtono sorar 19 nimeros dessa maneira o 190 seria
praticamente impossivel. E muito melhor definir uma varid-
vel para contar até cinco e entdo parar o programa. Por
exemplo:

10 LET TOTAL

40 REM COUNT = NUMERO DE VEZES
QUE FOI DIGITADO

50 LET TOTAL = TOTAL + A

60 LET COUNT = COUNT + 1

79 IF COUNT < = 5 THEN GO TO 3¢

89 PRINT TOTAL

Note como & facil mudar a linha 79 pare que o progra-
maadicione 10 ou até 19 ndmercs.

Essa tipo de contagem ¢ tho Gil que hé duas instrugdes
para torndla mais ficil: a instrucio FOR e a instrucdo
NEXT. Elas 560 sempre usadas juncas. Se voc usar a instru:
¢d@o FOR e a instrugdo NEXT no programa antericr ele fica-
rh assim:

16 LET TOTAL = @

WFORC=1TOS

3¢ INPUT A

49 REM C = NUMERO DE VEZES QUE FOI
DIGITADO

50 LET TOTAL = TOTAL + A

60 NEXT C

83 PRINT TOTAL

Para obter esse programa do anterior, vocé sé tem que
edlitar as linhas 28, 49, 60 o 7. TO & SHIFT 4.

Note que mudamos COUNT pera C. A varidvel de
contagem — ou varidvel de controle de um foop FOR-
NEXT — deve ter gpanas uma letra como nome.

© efaito desse programa é que C assume os valores 1 (o
valor iniclal), 2,34 ¢ 5 (o limite); & para cada valor as |inhas
38, 49 e B0 sfo exccutadss. Ento, quando C terminou seus
Svalores, a linha 89 é executada.

Um recurso extra & que a variével de controle nio preci-
sa ser iniciada com o valor 1: vocé pode mudar asse valor pa-
ra qualquer outro, atrevés do uso da parte STEP da instru-
¢do FOR. A forma mais geral para uma instrugdo FOR é:

FOR veridvel de controle = valor inicial TO limite
STEP passo onde a varidvel de controle & apenas ums lstra e
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© valor iricial, limite ¢ passo 30 todos expresses numr
cas. Assim se vocé mudar a linha 20 do programa por:

28 FOR C =1 TO 6 STEP 3/2

C assumird os valores 1, 2.5 e 4. Note que vocé ndo fica
restrito a nimeros inteiros, e também que o valor de contro-
I nfio necessitars atingir o limite exatamente — ele permane-
cerd em looping enquanto seu valor for menor ou igual ao li-
mite {mas veja o exercicio 4).

Vocé deve tomar cuidedo se astiver executando 2 lop
FOR-NEXT, um dentro do outro. Tente esse programa, o
qual imprime o conjunto completo de pedrss ds dominé:

10 FORM=pTOG

20 FORN =0 TOM

38 PRINT M"";N; } Loop N
4p NEXT N
50 PRINT
60 NEXT M

Voot pode notar que o loop N est inteiramente conti-
do 1o loop M — em outras palavras, eles est3o em ninho. O
que se deve evitar & que dois loops FOR — NEXT sejam
sobrepostos sem que estelam inteiramente um dentro do
outro, como esie:

5 REM PROGRAMA ERRADO
19 FOR M =9 TO 6

20 FOR N =910 M
3@ PRINT M:7N: } Loop M PN
49 NEXT M

5@ PRINT
60 NEXT N

Resumo
Instrugdes: FOR-NEXT

Dois loops FOR — NEXT devem estar ou contidos um
1o oulro ou completamente separados.

Outra coisa a evitar é pular de fora para dentro de um
loop FOR-NEXT. A variével de controle ¢ estabelecida cor-
retamente apenas quando sua instrucio FOR é executada, ¢
se vocé omitit iss0, a instrucio NEXT causara problumas.
Vocé deve conseguir uma denotacdo de erro 1 ou 2 (signifi
cando que uma instruglio NEXT o contém uma varidvel
de controle) se tiver sorte

PITULO 12-2

Exercicios
1. Reescreva o programa do capitulc 11 qua imprime o con
junto de caracteres, usando um loop FOR-NEXT

2. Uma varigval de controle ndo tem epenas um nome ¢ um
valar, mas também um limite, um passo (incremento) e um
nimera de linha para retorno do looping fa linha apds a ins-
trugdo FOR; convengase que, primeirc, quando uma Ins:
trugio FOR ¢ executada, todai esses informacdes estéo dis-
poniveis {usando valor inicial como primeira velor); e, se-
gundo, que usando como um exemplo nosso sequndo ¢ ter-
ceiro programas) essa informacéo & suficiente para conver-
wer a linha

NEXT ¢

em duas linhas
LETC=C+1

IF C< = 6 THEN GOTO 30

3. Execute o terceiro programa e digits

PRINT
Por que a resposta € G e nio 57

4. Altere 0 programa parz, @0 invés de somar automatica:
mente 5 nimeros, ele pergunte 2 quantidede de numeros que
vocé quer somar. Quando vocé executar esse programa, o
que acontece se vocé digitar @, Significando que vocd ndo
quer somar nenhum nmero? Por que vocé esperaria que is-
5o causasse preblemas para o computador apesar de sstar
clara 0 que vocé deseia? (O computador tem que prosurar 3
instrugdo NEXT C, o que nem sempre ¢ necessirio).

5. Tante este programa para impri
ordem inversa.

ir ntimeros de 12 18 em

19 FOR M = 19 TO 1 STEP —1
2 PRINT M
30 NEXT M

Converta este programa em um que ndo use © laop
FOR-NEXT da mesma maneira que vocé converlaria o pro-
9rama 3 ne programa 2 (vejs exercicio 2). Por que @ passo ne-
gativo faz isso levemente diferente?
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Slow e Fast

O TKB2.C pode operar em duas velocidades: SLOW
{lanto} e FAST (répido). Quanda inicialmente ligado, o com-
putador trabalha ém moco SLOW e pode computar e mos-
trar informagdo na tela simultaneamente. Este mado § iceal
para mostrar animacdo na tela.

© TK82-C pode extoutar um programa 4 vezes mais ri-
pido, e ista acorre quando © processador 3o usa a tela, ex-
ceto quando nio tem outra tarefe para executar.

Para abservar isto digite FAST (SHIFT ¢ F)

Agora quando vocé pressionar uma tecla, 3 tela piscard,
€ isto ocorre porque o computador deixa de mostrar 2 tela
enguanto executa a operacdo indicada pela tecla.

Escrava 5gora o seguinte programa:

18 FOR N = 0 TO 255
20 PRINT CHRS N;
3¢ NEXT N

Quanco executar isto, a tela ficard escura até o fim do
programa. A tela serd mostrada durante a sentenga INPUT,
enquanto o computador aguarda vocé digitar INPUT,

19 INPUT A
20 PRINT A
39 GOTO 19

Para retomar a0 mode normal, digite SLOW (SHIFT 2 D),
0 modo FAST é mais adequado quanda
(1) Seu programa contém muito caleulo numérico.
(11} Vocé estd digitando um programa longo.
Pode-se usar as sentencas SLOW e FAST em um pro-
grama sem nenhum problema.
Por exemplo:

19 SLOW
20 FOR N
30 PRINT “A";
4P IF N = 32 THEN FAST
50 NEXT N
6¢ GOTO 19

Resumo:
FAST, SLOW
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Sub-rotinas

Algumas vezes, partes diferantes de seu programa terfo
trabalhos similares a fazer, & vocé se encontrar digitando as
mesmas linhas duas ou mais vezes. Entretanto, isto ndo é ne-
cessério. Voc pode digitar as linhas uma dnica vez, na for-
ma confecida como sub-rotina, e, entdo, usé-las ou chami-
las em qualquer outro luger do programa, sem ter que
digits-les novamente.

Parz fazer isso use as instrugBes GOSUB e RETURN

GOSUB n

Onde n & 0 nimero da primeira linha da sub-rotina, co-
mo GO TO n, excelo pelo fato do computador cuardar o
nimero da linha da instrusSo GOSUB para que ele possa re-
tornar apés a sub-rotina. Ele faz isso colocando o nimero
da linha (o endereco de retorno) no topo de uma pilha de
instrucGes (o STACK GOSUB}

RETURN

Pega 0 nlimero da linha do topo do steck GOSUB e vai
para & linha seguinte.
Como um primeiro exemplo:

19 PRINT “ESSE E O PROGRAMA PRIN-
CIPAL”

25 GOSUB 1929

39 PRINT “E NOVAMENTE"

4D GOSUB 1020

60 PRINT “E ISSO € TUDO"

60 STOP
198 REM A SUB-ROTINA COMECA AQUI
1010 PRINT “ESSA E A SUB-ROTINA”
1620 RETURN

Sem & instrugio STOP na linha 60 o programa correria
para a sub-rotina e causaria erro 7 quando encentrasse a ins-
trugSo RETURN,

Como autro axemplo, suponha que vocé dessia escre-
var um programs para lidar com metro (M), centimetro (CV
& milimetra (MM). Voo ters 3 varidveis: M, CM E MM [tal-
uez outras:M1, CM1 e MM1, e assim por diante). A arismética
il. Primeiro voce separa as quantidaces em metros, cent-
metros e milimetros e trabalha com cada uma independante-
mente da outra — por exemplo, s2 vocé somar duas distincias,
vocs adiciona os metros, adiciona os centimetros e ediciona
o5 milimetros, seperadamente. Para dobrar a distancia, voce
dobre o5 metros, o5 centimetros e 06 milimetros ¢ entio ajus-
ta a5 quantidades para a forma correts, de maneira que os mi-
Iimetros estejam entre @2 10 ¢ os centimetros entre € & 109,
itim estégio é comum a todas 25 operagdes, de forma que
podemos fazé-1o em sub-rotin:

Deixando de lado a nogdo de sub-rotina por um mo-
mento, tente vocé mesmo fazer o programa, pois vale 2 pe
na. Dando valores arbitrérios para M, CM ¢ MM, como
convertélos nos nGmeros corretos de metros, cantimetros e
milimetros?

O que primsiro vird em mente & algo do tipo M.,
220CM..415MM, que vocé deve converter em 3M.B1CM.
5MM. Iss0 o & muito dificil.

Mas suponha que vocé tem nameros negativos. Volte
mos @ nossos valores iniciais —1M.~220CM. —415MM, que
devem ser convertidos para ~3M..~G1CM. ~SMM. E qus tal
fragdes? Se vocé dividir 3M. 15CM.. 76MM por dois vocs ab-
tm 1.5M..7.5CM.37.5MM, 0 quel, certamente ndo ¢ tio
bom como 1M.61CM. 2.5MM,

A sequir ume possivel solugdo:
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1099 REM SUB-ROTINA PARA AJUSTAR
METROS, CENTIMETROS E MILIMETROS.

1010 LET MM = 1000°M + 10°CM + MM

1920 REM AGORA TUDO ESTA EM MM

1030 LET E = SGN MM

194D LET MM = ABS MM

1950 REM TRABALHAMOS COM MM POSITI-
VO MANTENDO SEU SINAL EM E

1060 LET CM = INT(MV/10)
1978 LET MM = (MWM—10°CM} "E
1080 LET M = INT (CM/100}1°E
1099 LET CM = CM*E—100°M

1100 RETURN

Por si s6 isso ndo § de muita utilidade, porque ndo hé
programa para fazer alguma coisa com eles posteriormente.
Digits o programa principal e também uma outra sub-
rotina, para imprimir M, CM @ MM.

19 INPUT M
20 INPUT CM
3¢ INPUT MM
4p GOSUB 200
52 REM IMPRIME VALORES
55 PRINT TAB
60 GOSUB vm
65 REM D AJUSTE
70 GOSUB 209
75 REM IMPRIME OS VALORES
20 PRINT
€9 GOTO 19

2000 REM SUB-ROTINA PARA IMPRIMIR M,

2018 PRINT

M
2020 RETURN

Certamente, nés preservamos os valores usando a roti-
na de impressio na linha 2000, mas a sub-rotina de ajuste,
na realidade, torna o programa mais longo — através de um
GOSUB & RETURN — mas o tamanho do programa ndo &
a dnica considerago. Bam usadas, as subrotinas podem
torar os programas mais aceis de compreendar.

O programa principal torna-se mais simples pelo fata
de usar instrucSes mais poderosas: cada GOSUB representa
algumas instrugBes BASIC complicadas. Mas vocé pode es.
quecer isso; apenas o resultado final importa. Gragas a isso,
& muite mais fécil sequir a estrutura principal do programa.

As subrotinas, per cutro lado, sio simplificadas par
ura razdo muito diferente, especificamente porque sdo
mais cuntes. Eles ainda usam as mesmas velhas e laboriosas
instrugdes LET e PRINT, mas tém que fazer apenas parte
do trabalho, e assim sfo mais ficels de escrever,

O segredo consista em escolhier o nivel — ou niveis — no
qual escrever a3 sub-rotinas. Elas devem ser grandes o sufi-
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ciente para er um impacto significativo o program princi-
pl, 2 ainda pequena o bastante para serem significanteman-
te mais ficeis de escraver que o programa completo, sem
subrrotinas. Estes exemplos (ndo recomendados)  ilustram
bem. Primeiro:

18 GOSUB 1090
20 GOTO 19
1099 INPUT M
1010 INPUT C
1020 INPUT MM
103 PRINT
TAB 8 =
mam LET MM =

oM

1000°M+10°CM

2009 RETURN
€ segundo:

16 GOSUB 1910
20 GOSUB 1020
3p GOSUB 1039
4p GOSUB 1949
58 GOSUE 19

389 GOTO 19
1015 INPUT M
1015 RETURN
1628 INPUT CM
1025 RETURN
1030 INPUT M
1035 RETURN

O primeiro. com sua Gnica e poderosa sub-rotina e o se
gundo, com suas muitas suberotinas, demonstram extremos
quase opostos, mas de lgual futilidade.

Uma sub-ratina pode chamar outrs, cu até mesma ela
prépria [uma sub-ratina que chama si mesma 6 chamada de
recursiva); portanto, nio tenha receio de ter vérias chama-

as.

Resumo
Instrugbes: GOSUB, RETURN

Exarcicios
1. O programa exemplo & virtualmente uma calculadora de
distincias universal, Como vocé o usaria

{1} Para converter Jardas e Polegacas em Jardas, Pés
em Polegadas?

(1) Para converter metros em polegadas e pés?

(11} Para encontrar fracdes de uma Jarda? (ou seja,
um tergo de uma Jarda ou um pé.)

Inclua uma linhe pera arvedondar polegadas para a po-
legada mais proxima.




2. Adiciene duas instruzes ao programa:

4 LET AJUSTE = 1889

7 LET MCMMMIMP = 2000

Troque

GOSUB 19¢0 para GOSUB AJUSTE
GOSUB 2860 para GOSUB MCMMM IMP

Isso funciona exatamente como vocé esperava. Na rea-
lidade, © nimero da linha em um GOSUB (ou GOTO ou
RUN) pade ser qualquer expresséo numérica.

Esse tipo de coisa pode funcionar maravilhosamente
bem para tornar seu programa mals claro.

5. Rusicieso prcgmma EHIRSip g6 Asnplo pars feat
g coisa, mas u

4. GOSUB n
RETURN
em linhés consecutivas podem ser trocados por
GOTO 1
Por qué?

5. Uma sub-rotina pode ter vérios pontos de entrada. Por
exemplo, devido & forma como ele as usa, com GOSUB
1999, sequido imediatamente por GOSUB 2009; nés pode-
mos substituir nossas duas sub-rolinas por uma grands que.
ajusta M, CM e MM e os imprime. Ela tem dois pontos de en-
trada: um no inicio, para toda a sub-rotina e um cutro mais

adiante, pera a parte de impressdo apenas.
Faga 05 arranjos mecessarios

6. Excoute esse programa

10 GOSUB 20
28 GOSUB 10

Os enderecos de retorno so colocados ne Stack de
GOSUB mas eles nunca sio tirados; ¢ eventuziments nfo ha
mals espage para mais nada no computador. O pregrama
para com indicagso ce erro 4. (Veja Apéndice B).

Vock deve ter dificuldade em limpé-las sem perder tu-
do, mas uma dessas soluges funcionard:

{1} Cancele as duas instruc8es GOSUB
(1} Insira duas novas linhas

11 RETURN
21 RETURN

(111} Pressione
RETURN
Os enderecos de retorno serdo listedos até vocé obter
ero 7.

(I} Alters seu programa para que ndo acontesa nova:
mente. Como funciona?
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Operando os programas

Existe bem mais na arte de programar computadores
do que apenas saber o que fez ceda instrucio. Vocs jé no-
tou, provavelmente, que @ maioria de seus programas apre-
sentam 0 que & tecnicamente conhecido como bug (erro de
programagdo, am ingés), sempre que vocé vai rod-los pela
primeira vez: & vezes séa apenas erros de digitacdo, outras,
erros em suas icéias o que o computador deveria fazer. Isso
acontece normalmente devido & falta de uma maior expe:
riéncia no assunto.

Fica ento explicado esse

A idéia, acul, ¢ sequir 0s blocos de cima para baixe,
de acordo com s setss, exccutando & instrugdo contida
em cada uma delas. Costumasse utilizar, como padrdo, di-
ferentes formatos de blocos para as varias instrugdes exis-
tentes. Assim: Um bloco arredondado (O indica inicio
ou fim. Um bloco retangular indica uma instru-
éo normal qualquer. U losango <~ pede que se tome
uma deciso, antes de prosseguir.

Esses formatos sda amplamente utilizados, mas ndo

P
no inicio, apresenta bugs ou erros de programado.

O plano goral de um programa pode ser facilmente ilus-
wrado através de um fluxograma:

ESCREVA O PROGRAMA COM O
MINIMO DE ERROS POSSIVEIS

NAO ENTRE
EM PANICO

LOGALIZE 03 ERROS
DE PROGRAMA

ELIMINEOS, PROCURANDO
NAO INTRODUZIR OUTROS

séo abri
Os fluxogramas, naturaimente, servem para descrever
a estrutura geral do programa, com uma subrotina em pra-
ticamente todos os biocos. Assim, o fluxograma para nosso
exemplo de distincies, no capitulo anterior, pode ser o se-
quinte:

Qualquer coisa ~ fluxogramas, subrotings ¢ também

m
IMPRIMA M, GV, W |
AIUSTE t4, CV. MM

MPRINA 05

NOVOS M, CM, MM
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as instrucBes REM — que torna o programa mais clare pode
the fornecer uma mefhor compreenséo do mesrmo; e, dessa
forms, vocé pode certificar-se de cometer aras de progra-
magic em menor ndmero. As sub-rotinas também sjudam a
encontrar bugs j§ cometidos, tornando o programa mais fd-
cil de testar. Vacé verd que ¢ bem mais ficil testar cada sub-
rotina individualmente e certificar-se de que elas se ajustam
perfeitamente num todo, do que testar um programa inteiro
néo estruturado.

As sub-ratinas, portanto, auxiliam por meio do bloco
“localize os erros de programagio”, onde voca poderd en-
contrar toda e ajuda que necessitar. Outras dicas para en-
contrar os famigerados bugs s 25 sequintes:

1) = Certifique-se sempre ce que ndo hé erros de digitegdo;
2) - Tente determinar o que todss as varidveis devam ser, a
cada estégio — e, se possivel, explique-as por maio de instru-
¢Bes REM. Vocé pode checer uma vanigvel num determina-
do ponto de programa, inserindo uma instrucio PRINT na-
quele ponto;

) — Se um dos objetivos do programa & parar assim que
surgir uma indicagdo de erro, utilize a informacio o méximo
que puder. Observe o c5digo de erro e veja porque o progra.
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MA parou numa determinada linhe. Imprima os valores das
varidveis, se necessirio;

4) — Vocé deve estar epto 3 executar linha por linha do pro-
grama, digitando cada uma defas como comandos;

5 — Faga de conta que ¢ o proprio computador e execute o
Pprograma, usando papel e I4pis para enotar os valores das
varidveis. Uma vez localizados os erros, corrigi-los é como
escrever o programa original, mas & conveniente testar nova-
mente o programa. E surpreendentemente técil efiminar um
bug e introduzir outro em seu lugar.

Exercicios
1. Digite um longo programa; depois, desligue o plug da
“omada. Iss0 & um tipo de coisa que acontece espontanes-
mente, algumes vezes; ngo & um err de programagdo, e sim
um problema elétrico e ndo ha nada que vocé possa fazer a
respeito. Caso isso acontea com muita freqUéncia, talvez
haja 8lgo erraco; de qualquer forme, seria bom preservar os
Programas, mesmo incompletos, em fita magnétic:

2.0 fluxograma para o calculo de di
bloco de
desejasse?







Armazenagem em fita

Como j4 foi mencionado no capitulo 1 — e vacé j§ ndo
tem dvidas gracas 2 experincias anteriores — quando o
TKE2:C ¢ desligado, perde-se todo o programa e as varid-
vels que se encontravem armazenadas na memoria. A dnica
maneire de preservérlos ¢ instruir o computador a gravé-los
numa fite cassete; desse modo, vocé poderd carregé-los de
volta para a memoria, posteriormente, e o computador esta:
ra praticamente no mesmo estado em que estava quandc 2
gravacio foi efetuada.

Junte ac computador vocé deva ter recebido um par de
cabos, com os quais podese conectar o TK82-C ao crava-
dor. Convém vocé experimentar seu proprio gravedor, pois
alguns trabalham melhor que outros nessa fungdo.

Em primeiro lugar, no que se refere ao computador,
um gravedor simples e barato tende a ser 50 bom quanto os
mais sofisticados, além de dar menos problemas, também.

'm segundo lugar, o gravador deve possuir uma toma-
da para microfone e outra para fon= de ouvido. Devem ser,
de preferdncia, do tipo jack fémes, adequadas aos plugs
fornecidos juntamente com os cabos.

Tendo entfo providenciado um gravador adequado,
ligue-o se TKB2.C: um dos cabos deve interligar entrada
de microfons e a tomada assinalzda por “MIC", no compu-
tador. O outro ¢abo, por sue vez, deve interligar a salda de
fone de cuvido & tomada “EAR" do TKB2:C. Certifique-se
de té-los ligado corretamente.

Digite, entéc, um programa no computador = o pro-
grame, por exemplo, do conjunto de caracteres do capitulo
11. Seré preciso dar um nome ao programa, quando for
armazenilo, ¢ seria uma boa idéia introduzir esse nome do
maneira que ele apareca na listagem. A forma mais fécil ¢
utilizar a instrucio REM. Digite, ento:

5REM "CARACTERES"

Agora — e isto é apenas um exemplo, para que ook
possa visualizar melhor ¢ que scontece — digite

SAVE “CARACTERES”
© observe a TV, Durante 5 segundos, ela ficard com s tela
acinzentada; depols, por carca de 6 segundos surgird um de-
senho formado por listas brancas e pretas e, entdo, a tela fi-
caré branca, com 3 indicacio 9/ O computador estava
mandando um sinal para @ tomada “MIC’ s 0 mesmo
sinal estava sendo enviedo para 2 TV, produzinde a imagem
que vocé viu. O periada cinza era apenas siléncio, enquanto
& faixas eram o programa.

Mas o que voce guer fazer, obviamente, § capturar o si-
nal em fita; vamos fazer Isso direito, desta vez.

Preservando um programa
1. Posicione a fita num ponto em que estaja virgem ou possa
ser regravada;
2. Usando um microfone, grave sua voz dizsndo “caracte-
res"” Isto nio é essencial, mas tornard mais fécil a localiza-
¢fio dos programes, posteriormente. Ligue novamente o
computacior ao gravador;
3, Digite, entio

SAVE “CARACTERES”  (sem NEWLINE)
4. Acione o graveder & 8 inicio 4 gravaco;
5. Pressione a tecla NEWLINE.
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6. Observe 8 TV, como anteriommente; quando a gravagio
terminar (com a indicagio 89, pare o gravedor.

Fara certificarse de que wdo correu bem, vacé deve
2901 ouvir a fita aravada através do alto-falante do préprio
gravador {provavelmente, vocé terd que desconectar o cabo
do computedor que estd ligado & saida de fone de ouvido)
Rebobine entéo a fita até o inicio do programa ¢ ponha-a
para “tocar”.

Primeiramente, vocé ouvird sua prépria voz dizendo
“caracteres”. Depois, vird um zumbido suave; isso nio ¢,
na realidade, parts da gravagdo, mas o fim do sinal para
TV (antes qus NEWLINE fosse pressionado), que também
chegou 30 gravador.

m seguida, virdo 6 segundos de siléncio, o Inicio do si-
nal propriamente dito; corresponce ao periado em que a tela
se tormou cinza. Depois, vérn os & segundos de um zumbido
estridente e alto, que s toco volume seria até desagradavel; &
a gravacio do programa, correspondendo s desenho em
preto e branco visto na tela.

Por fim, retornard o zumbido suave, mais uma vez.

Coso vock ndo ouga nada disso, certifique-se de que o
computador ¢ o gravador estdo ligacos corretamente. Em
alguns modelos de gravador a lomada ndo faz contato se @
plug for totalmente introduzido; tente puxi-lo cerca de 2
mm para fora e vocé perceberd o encaixe numa posicss mals
natural.

Suponhamos agara que a gravagio parega estar correta
30 0uvido e que voet deseje carregéla no computador.

Carregando um progrzma com nome
1. Rebobine a fita para o infcio do programa;

2. Certifiquese de que a tomada "EAR” do TK82-C estd
perfcitamente ligada & tomada de fone de odvido do grava-
dor;

3. Gire o controle de volume do gravador até cerca de 3/4
do maximo; caso haja um controle de tonalidade, ajuste-o
de modo mais agudo possivel;

4. Digite

LOAD “CARACTERES"
{sem o NEWLINE, novarnente)

5. Cologu o gravador em funcianamento;
6. Pressione o NEWLINE,

Mais uma vez, vocé vcﬁ 0 desenho da gravacio na tels,
mas um tanto diferente desta vez, em cutra combinagio de
preto e branco, Serd mais dificil distinguir entre o siléncio ¢ o
programa, mas vocé perceberd que 2 parte da programagia
aprasenta linhas mais amplas ¢ definidas (tente, se quiser, o
exercicio 1)

Apds 15 segundos, aproximadamente, o programa de-
Ve estar carregado e encerrado com a indicecio Q/D. Caso
contrdrio, use  tecle BREAK.

Algo errado deve ter ocorrido, muito provavelmente,
com o controle de volume. Ele deveria estar:

1. Alto o bastante parz 3 perle de programa a ser captado
pelo computedar;
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2. Nio tio aito que levasse 2 distorcer o programa (o cue &
muito raral;
3. Baixo o suficiente para que @ parte silenciosa fosse raco-
nhecida pelo computador.

melhor ajuste & girar & controle de volume sem que a
parte silenciosa se torne ruidose; isto pode ser feito ac se ou-
vir a gravacdo pelc alto-falante. Caso o siléncio esteja real-
mente barulhento, surgirfo alguns problemas:
= Alguns gravadores poderdo formar um lago de realimen-
tagdo com o TKE2.C. I550 pode ser evitado descanectando
o cabo "EAR”, curante a gravagdo;
— Alguns gravadores ~ principalmente os mais antigos e
usados — so intrinsicamente barulhentos. Uma fita de me-
Ihor qualidade pode ajudar nessa parte, apesar de ndo ser
necessiria, normalmente;
— Cortos gravadores poderio captar o ruido de 60 Hz da re-
de. Resolva o problema zlimentando-0s com baterias ou pi-
Ihas;
— Por fim, o preblema pode estar no plug de fone de ou-
vido, que vocé empurrou completamente para dentro,

Essas regras devem englobar os problemas mais co-
muns; caso o defeito persista, desiste e tente novamente na
manhd seguinte.

Caso vocé tenha um programa em fita ¢ ndo consegue
lembrar seu titule, ainda & possivel carregé-lo (tente o exem
plocom o programa “CARACTERES")

Carregando um programa sem nome

1. Posicione  fita na poredo silenciosa;

2. Verifique tudo e ajuste s controles como anteriormente;
vocé perceberd que o controle de volume deverd recober
maiares cuidados que no caso anterior;

3. Digite

LOAD * fsem o NEWLINE)

4. Ponha o gravador para funcionar;
5. Pressione o NEWLINE:

8. O restante procede como 14 foi explicado.

A Idéia, aqui, é que se o nome do programa que voc
pede para carregar & uma string vazia, o computador carroga
© primeira programa que encontra pela frente. Note qQue,
quando vocé preserva um programe, vocé ndo pode fazer
uma string vatia de seu nome. Caso Yocé tente, mesmo as-
sim, obtard o sinal de erro F

LOAD e SAVE também podem ser usadas em progra-
mas. Com SAVE, o programa se auto-preservard de tal for-
ma que, quando for carregado, ele continuard rodando ime
diatamente. Digite, a 1/tulo de exemplo:

§REM “INUTIL”
10 PRINT “ISTO E TUDO O QUE ELE FAZ"
STOP.

2
190 SAVE “INUTIL”
119 GOTO 19




Ligue o gravador e digite

RUN 100 {sam o NEWLINE]}

ponhs o gravedor para funcionar & pressione NEWLINE,
Quando o programa tiver se preservado, continuara a rodar
normalmente

Para carregar esse programe, agora, rebobine a fita até
seu inicic e digite

LOAD “INUTIL"  {sem o NEWLINE)
ponha o gravacor para funcionar ¢ prhxmm NEWLINE. As-
sim que o programa estiver carragado, ele iré para a linha
119 e prosseguird, sem qualquer esforgo de sua parte.

Note que calocar a instrugso SAVE no final de um pro-
grama significa que, para executd lo sem o SAVE, vocé tem
e d!gl!av RUN, podando omitir o proprio SAVE.

No utiliz 0 SAVE numa rotina com GOSUB — el

nio. lulvcmnava

Nfo inclua caracteres de video inverso no nome de um
programa; tce o que houver apos o caractere perde-se. E o
nome ndo deve conter mais que 127 caracteres.

© nome em um LOAD ou SAVE ndo precisa ser uma
constante string, pods ser qualquer expressdo string, como
A$ ou CHRS 1919,

Resumo

— Preservando um programa em fita

— Carragando um programa com nome

~ Carregando o primeiro programa Gisponivel de uma fita

— Preservando um programa que possa ser carregado e con-
tinue rodando.

InstrucBes: SAVE, LOAD

Exercicios
1. Faga uma fita com varios programas pequenos, comece a
carregilos no computador e digite

LDAD“NAC O NOME DE UM PAOGRAMA”

Vood perceberd faciimente a diferenga, na tela, entre os
espacos vazios da fita com uma imagem esestruturads) e
o5 programas (com linhas mais Gefinidasl. Ambas as ima-
gens sio diferentes G que vocé vé quando preserva um pro-
grama. Caso o volume seja baixado dursnte a passagem de
um programa, vocé poderd ver a imagem mudando para a
forma de vazio, assim que o sinal se torns muito fraco para
ser identificado como programa.

2 Faga uma fits na qual o primeirc programa, quando car
regado, imprime uma lista dos demais programas da fita,
pede para que um deles seja escolhido ¢ o carrege.

3. Digite novamente o programa “CARACTERES” ¢ en
16 digite

LET X =7

de maneira que — apesar da mesma ndo aparecer no progra-
ma ~ o computador agora contém uma variével X de va
lor 7. Preserve entdo o programa, desligue © computador, li-
gHeo novamente & carregue © programa mais ums vez. DI
gite

PRINT X

© vocé obrerd a resposta 7. A instrugdo SAVE preservou nda
sb © programa, mas todas as varidveis, incluindo X. Caso
vocé queira manter as variaveis quando executa o programa,
deve lembrar-se de usar GOTO e ngo RUN (come foi men.
cionado no capitule 9). Para nd ter que lembrar-se disso to-
da vez que for rodar um programa, faca os programas se au-
toexecutarem (empregando SAVE como Iinha de progra-
macéo).

4. Digite um longo programa e desligue momentaneamente
a alimentacdo do computador. Como dissemos, esse Tipo de
€0isa costuma @contecer espontaneamente na rede elétrica;
néo & um erro mas um tiansiente. Mais uma ve, repetimos:
se ocorrer com muita freqléncia, algo deve estar errado,
mas serd conveniente ir preservando programas longos aos
Roucos, em fita
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Imprimindo

Vocs deve se lembrar que uma instrucdo PRINT possui
uma lista de itens, sendo cada um deles uma expressio lou
talvez nada de significativo), e que s3o separados por virgula
ou ponto-s-virgula. Existem mais dois itens PRINT, usados
para dizer a0 computader ndo o que, mas onde imprimir.
Assim, por exemplo, PRINT AT 11, 16;
asterisco bem no meio da tela.

Desse modo, AT linha, colunz move a posicio PRINT
fou seja. o lugar onde o proximo item deve ser impresso) pa-
ra a linha e coluna especificadss. As linhas s3o numeradas
de @ (em cima) a 21, enquanto as colunas sdo numerstas de
013 esquerdal a 31,

Da mesma forma, TAB coluna move a posicio de
PRINT para a coluna especificada. Permanece, porém, na
mesma linha ou, caso envolva retorno, transfere-se para a |i-
nha de haixo.

Gbserve que o computador reduz o HIMero da coluna
médulo 32 {divide por 32 e toma o resto); assim TAB 33 sig.
nifica o mesmo gue TAB 1.

Por exemplo, vamos imprimir o cabegalho de uma pé:
gina’ chamado “Conteddo”, sendo 1 o ndmero dessa pdgi-
na

imprime um

PRINT TAB 3
TAB 24; "PAGINA“

“CONTEUDO!

AB 12;

Alguns pontos a considerar:

1 Esses dois novos itens tém, come melhor terminagic, o
ponto-e-virauls, como fizemos acima. Mas vocé pode us
virgula (ou neda) 2o final da instrucso; porém, isso vai signi-
ficar que, apos vood tar definido cuidedosamente a posicio
do PRINT, e'e ird se mover novamente;

2. Apesar de AT = TAB nfo serem funcdes, é preciso pres:

sionar a tecla FUNCTION (SHIFT NEWLINE) para obté-las;

3. Néo é possivel imprimir nas duas linhas inferiores (22 ¢
23] da tela. Quando nos referimos & linha mais baixa, é da 21
que estamos falando;

4. Vocé pode usar AT para posicionar & PRINT aié mesmo
onde j4 existe algo impresso; a insorigao existante serd apa
gada.

Ha meis duas instruc@es ligadas ao PRINT, denomine:
cas CLS ¢ SCROLL. A primeira limpa 2 tela, enquanto a se-
gunda move a imagem toda um linha para cima (perdendo-
se, entdo, a linha do topo) = desloca a posigdo PRINT para o
inicio da linha infericr (linha 21).

Para ver como ela funciona, vejamos este programa:

19 SCROLL

20 INPUT AS
3¢ PRINT AS
ap GOTO 19

Resuma
Itens tipo PRINT: AT, TAB
Instrucdes: CLS, SCROLL.

Exercicios
1. Tente fodar o sequinte programa

1PFOR | - §TO 20
20 PRINT TAB 8711,
3¢ NEXT |

Ele mostra o que significa quando o nimero TAB 4 reduzi-
o para moculo 32, Para obter um exemplo mais interessan-
te, troque o numero 8, na linha 26, por um 6.
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Graficos

Aqui estd uma das mais atraentes caracterfsticas do
TK82-C, utilizando os elementos de imagem. A tela usada
como display para o computador conta com 22 linhas e 32
colunas, formando 22°32 = 704 posicdes de caractere, cada
uma contendo 4 clementos de imagem.

O elemento de imagem & especificado por dois ndme-
103, que sdo suas coordenadas. O primeiro, sua coorcenada
%, detarmina a distancia que ele se encontra da coluna mais &
esquerda; e 0 segundo, 2 coordenada v, diz o quio elevado
ele esté em relagéo & linha mais baixa. Tais coordenadas sio
normelmente escritas como um par de nGmeros entre parén-
weses, de forma que (9,9), (63,9), (9.43) ¢ (63.43) correspon-
dem, respectivaments, aos cantos inferior esquerdo, inferior
direito, superiar esquerdo € superior direito da tela.

Ainstiucio

PLOT ccordenada x, coordenada y

faz com que o elemento de imagem, em preto, coincida com
essas coordenadas, enquanto

UNPLOT coordenada x, coordenada y

o apaga.
Tente este programa simples:

10 PLOT INT (RND*64), INT(RND"44)
20 INPUT AS
39 GOTO 19

Esse programa plata um ponte aleatério cada vez qua o
MNEWLINE & pressionacio. Eis um programa muito mais Gtil;

ele plota o grafico da funsdo seno (ou seje, uma sendi
ra valores entre @ e 2 7.

1P FORN=0TO63
20 PLOT N,22+2p SIN(N/32°PI)
3¢ NEXT N

Este outro monta o gréfico da fungio SQR (parte de
uma pardbola) entre B e 4:

16 FOR N = 6 T0 63
26 PLOT N, 20°SQR{N/16}
3¢ NEXT N

e que as coordenadas do elements de imagem sio
basume :Mer:mzs das linhas e colunas em um item AT. Vo-
¢é vai perceber como ¢ Gtil o diagrama final deste capiiulo
pars se trabalhar com coordenadas dos elementos de ima-
gem ¢ com 05 nimeros de colunas e linhas.

Exercicias
1. HA wés diferences entre os nimeros de um item AT & a5
coordenadas do elemento de imagem. Quais sio elas?
Supanha que a posisio do PRINT corresponda a AT L,
€ llinha e coluna). Prove para si mesmo que os 4 elementos
de imagem daquela posilio possuem coordenadas x 2°C ou
2'C + 1 e coordenada v 2*(21-L) ou 2*(21-L) + 1 (veja o dia-
gramal.

2. Procure alterer aquele programa simples, de moco que
ele preencha, primeiramente, 3 tela de preto fum quadrado
preto & um espaco de video inversa), e entdo utilize a ins-
trugdo UNPLOT sobre alguns pontos aleatérios.
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3. Modifique o programa do grifico senidal, a fim de que
ele imprima, antes de ploter o gréfice, uma linha horizantal
devérios como ¢ixo x € virias /" parz o eixo y.

4. Escreva programas para montar grificos de outras fun:
cbes, tais como COS, EXP, LN, ATN, INT ¢ assim por
diante. A cada grifico, vooé deve certificar-se de que o mes-
mo cabe na tela, considerando:

a. Em que faixa de velores vocd tomard a funcio lcorres:
pondenda & faixa entre e 2 para o seno):

b. Onde colocer o eixo x na tela (correspondendo a 22 na |-
nha 28 do programa de sencl;

¢ Como dsterminar 4 escale do eixo y do grifico (corres
pondenda a 29 na linha 28 do programa do senol.

5. Rode este programa:

19 PLOT 21, 21
28 PRINT “ASPAS"
39 PLOT 48, 21

PLOT desloca @ posigéo PRINT ¢ UNPLOT também.

6. Esta sub-rotina traga uma linha quase reta do elemento
de imagem (A, B) até (C, D). Usé-a como parte de um pro-
grama principal que forneca os valores A, B, C e D (caso vo-
©& niio possua 3 expansio dz memria, talvez tenfa que omi
tir s instrugbes REM).

1006 LET U=C-A

19¢5 REM U MOSTRA QUANTOS PASSOS
TEMOS QUE DAR

1919 LET V = D-8

1976 REM V MOSTRA QUANTOS PASSOS
PARA CIMA

1620 LET DX = SGN U

1639 LET D1Y = SGN v

1835 REM (D1X,D1Y) E UM UNICO PASSO
EM DIAGONAL

1040 LET D2X = SGN U

|B5D LET D2Y
REM (D2, D?V) £ UM UNICO PASSO A
DIREITA ou ESCIUERDA

T M

1070 LET N = ABS Vv

1686 IF M >N THEN GOTO 1130

1999 LET D2X=¢

1109 LET D2Y = SGN v

1105 REM AGORA (D2X,D2Y) E UM UNICO
PASSO PARA CIMA OU PARA BAIXO

1119 LET M= ABS V.

1120 LET N=ABSU

1139 REM M E O MAIOR DE ABS U E ABS V,
N E O MENOR

1149 LET S = INT(M/2)

1145 REM QUEREMOS NOS DESLOCAR DE
(AB) PARA (C,D) EM M PASSOS USANDO N PASSOS
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ABS U

PARA CIMA OU PARA BAIXO OU D2 PASSOS PARA
A DIREITA OU ESQUERDA E D1 PASSOS DIAGO-
NAIS M-N, DISTRIBUIDOS O MAIS UNIFORMEMEN-
TE POSSIVEL

1150 FOR 1 =@ TO M

1168 PLOT A8

1176 LET S§=

118¢ IF S < M THEN GOTO 1239

1190 LET §=5-M

1209 LET A=A+DIX

1210 LET8=B+D1Y

1215 REM UM PASSO EM DIAGONAL
GOTO 1250

1230 LET A=A+D2X

1240 LET 8= 8+D2Y

1245 REMUM PASSO PARA CIMA/BAIXO
OU PARA A DIREITA/ESQUERDA

1250 NEXT |

1260 RETURN

A dltima parte {da linha 1150 em diante) mistura un'
formemente os passas D1 M—N com os N passos D2. Ima-
gine um tabuleiro de jogo Monopolic com M quadrados em
toda & volta, numerados de @ até M—1; o quadrada no qual
voct estd em qualquer momento é o de nimera S, comegan-
do no canto opesto 30 do GO, Caca movimento o leva N
quadrados 20 longe do tabuleiro e em linha reta, na tela, vo-
o€ faz um movimento vertical ou horizontal (caso. vocs passe
pela GO no tabuleiro), ou entio um passo em digonal. Co-
ma seu deslocamento total no tabuleiro é de M*N passos, ou
todo o percurso N vezes, vocé passa por GO N vezes tam-
bém, e igualmente espagacios em seus M passos encontram-
se N passos escuerda/direita ou acima/abaixo.

Ajuste o programa de forma que se outro pardmetro —
E —seja 1, 2 linha seja tracada em preto (como aqui) & caso
sefe B, a linha & tragada em brance (usanco UNPLOT), Vo
& pode, entéo, cancelar uma linha que j havia tragado.

Par-
— =
4 5 ] 7 8
i
|
9
ot
|
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55 P
05 fa s |
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Tempo e movimento

Freglientemente voc# desejaré fazer um programa que
dure um tempo especifica na tela, e para esse propésito vocé
acharé a instrucio PAUSE atil,

PAUSE n

para durante n quadros da televiséo (com 6@ quadros mor se-
gundo); n pode ser usado até 32767, o que d4 cerca de 9 mi-
nutos; se n & maior, significa que deve parar para sempre.

Ao fim de uma pausa, a tela brilhard mais forta.

A pausa pode ser abreviada pelo acionamento de uma
tecla, apds o infcio do perfodo de pausa. A instrugdo PAL-
SE deve ser seguida por POKE 16437, 255,

A PAUSE aparentemente funciona sem isso, mas as ve-
zes poderd abortar seu programa. Este programa simula o
ponteiro dos segundos de um reldgio:

5REM PRIMEIRO DESENHAMOS O RE-
LOGIO
16 FORN=1T0 12
20 PRINT AT 16—10°COS (N/6"PI), 18 + 14"
SIN (N/6*PI); N
3P NEXT N
35 REM AGORA COMECANDO O FUNCIO-
NAMENTO DO RELOGIO
4¢ FOR T = 0 TO 10000
45 REM T £ O TEMPO EM SEGUNDOS
50 LET A = T/3¢*P1
60 LET §X = 21 + 18 "SIN A
7B LET SY = 22 + 18 *COS A
20p PLOT $X, SY
300 PAUSE 5p
35 POKE 16437, 255
310 UNPLOT SX, SY
40P NEXT T

Note como o tempo & controlado pela linha 308, Vocé
esperaria PAUSE 60 para fazé-lo mudar uma vez por segundo,
mas o processamento também toma tempo e esse tempo tem
que ser considerado. A melhor maneira de fazé-lo é através de
tentativa e erro, cronometrando o relagio do computador
com um real e ajustando a linha 3@@. {Vocé nio pode fazer
isso com precisdo; um ajuste de um quadro por segundo &
2% ou meia hora em um dia).

A funcio INKEYS$ (a qual ndo tem argumento) I¢ o te-
clado como se vocé estivesse pressionande urria tecla; o re-
sultado ¢ o caractere que aquela tecla dd em modo S caso
contrério, o resultado ¢ uma string vazia. Os caracleres de
controle ndo tém o efeito comum, porém déo resultada co-
mo CHRS 118 para NEWLINE — eles sio impressos
como”?”".

Tente este programa, gue funcicna como uma maqui-
na de escrever.

18 IF INKEYS <>"" THEN GOTO 19
20 IF INKEY$ =~ THEN GOTO 20
3@ PRINT INKEYS;

35 PAUSE 20

4@ GOTO 19

A linha 1@ espera vocé retirar seu dedo do teclado. E linha
2 espera vocé pressionar uma tecla.

Lembre-se que ao contrério de INPUT, INKEYS nio
espera voce, Assimvocé ndo digita NEWLINE. Por cutro lado,
se vocé ndo digitar nada, vocé terd perdido a sua chance.

CAPITULO 19 - 1




Exercicios
1. O que acontece se vocé retirar a linha 10 do programa da
miéquina de escrever?
2. Por que vocé ndo pode digitar espago ou [ no programa
da maquina de escrever?

Aqui esté uma moditicacio que fornece um espaco se
vocé digitar “CURSOR PARA A DIREITA” (SHIFT 8

18 IF INKEYS <> ““ THEN GOTO 10
20 1F INKEYS = " THEN GOTO 20
30 LET A$ = INKEYS

4@ IF A$ = CHRS 115 THEN GOTO 110
90 PRINT AS$

189 GOTO 1¢

T18 PRINT

120 GOTO 18

Note que transportamos INKEYS para A$ na linha 39,
Seria possivel omitir isso e repor AS por INKEYS nas linhas
4P e 99 mas haveria sempre uma chance de INKEYS mudar
entre as linhas,

Acrescente alguma coisa mais no programa, de tal ma-
neira que, se vocé digitar NEWLINE (CHRS 118), ele passe
para uma nova linha.

3. Vocé ainda pode usar INKEY$ em conjunto com PAU-
SE como nesse programa alternativo de méquina de escre-
ver.

10 PAUSE 4p008

20 POKE 16437, 255
30 PRINT INKEYS;
4p GOTO 19

Para fazer esse programa funcionar, parque ¢é essencial
Que uma pausa ndo termine se encontrar vocé pressionando
a tecla quando ele inicia?

Esse método tem a desvantagem da tela piscar. Nore
que o computador aproveita a oportunidade de uma pausa
para imprimir a imagem na televisio.
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4. O programa seguinte faz o computador imprimir um na-
mero, o qual vocé {ou uma vitima inocente) deveria digitar.
Para comecar, vocé tem um segundo para fazé-lo, mas se fi-
2er erado vocé tem maior tempo pars o proximo nimera,
entretanto se vocé acertar, terd menos tempo para a proxima
vez. O ideal ¢ fazé-lo 0 mais rédpido possivel. E entio pressio-
nar Q para ver sua marcagio de pontos — guante maior,
melhar.

10 LETT — 59

15 REM T = NUMERQ DE CICLOS POR JO-
GADA — INICIALMENTE 5¢ para 1 segundo

20 SCROLL

3@ LET A$ = CHRS$ INT (RND * 19 + CODE
“g")

35 REM A$ E UM DIGITO RANDGMICO

45 PAUSE T

50 POKE 16437, 255

60 LET B$ = INKEYS

70 IF B$ = “Q” THEN GOTO 259

8P IF A$ = BS THEN GOTQ 150

85 SCROLL

9@ PRINT “NADA BOM'"

108 LETT =T 1.1

110 GOTO 29

115 SCROLL

160 PRINT “OK*

160 LET T = T*0.9

176 GOTO 2p

209 SCROLL

210 PRINT
“PONTOS"

“VOCE FEZ"; INT (5¢p / T

5. (APENAS PARA AQUELES COM EXPANSAQ DE
MEMORIA)

Usando a rotina da linha reta do capitulo XI, mude o
programa do relogio para que ele também mostre ponteiros
de minutos e horas (faca o ponteira de horas menor), arran-
ie para que ele faga um tipo de marcagdo a cada quarte de
hora,




CAPITULO

20




A impressora

Este cap(tulo & sobre instrugdes BASIC para o uso de
impressora.

As duss primeires, LPRINT e LLIST, sio como
PRINT e LIST, exceto por usarem a impressora ao invés da
televiso (o L é um acidente histérico. Quando o BASIC foi
inventado, ela geralmente usava uma méquina de esarever
alétrica 80 invés de uma televisdo, assim PRINT reaimente
significava imprimir. Se vocé necessitasse de muita saida de
dados uséria uma impressora de linha acoplada a0 compu-
tador, e PRINT significava “imprimir na impressora de li

ha'").

Tente este programa, por exemplo:

19 LPRINT “ESTE PROGRAMA"...
20 LLIST
3p LPRINT

DE CARACTERES"...
4B FOR N = p TO 255
50 LPRINT CHRS N;
60 NEXT N

“IMPRESSAO DO CONJUNTO

A terceira instrucdo, — COPY, imprime uma cdpia de
tela da televisSo. Por exemplo, obtenha uma listagem do
programa acima na tela, & digite:

COPY
Vocé pode sempre parar a impressora quando ela esté

em funcionsmento pressionando a tecla BREAK (espago).

Resumo

InstrugBes: LPRINT, LLIST, COPY

Nota: nenhuma dessas instrucdes sfo padrio em BASIC,
apesar de que LPRINT ser usada por outros computadores.

Exercicios:
1. Tente este:

10 FOR N = 31 TO § STEP — 1

20 PRINT AT 31 — N, N; CHRS (CODE *
ny;

30 NEXT N

Voc# ver§ um desenho de letras em diagonal desde do
canto superior direito até o canto inferior esquerdo da tela,
quando o programa parar com denotagdo de erro (5/28).

Agora mude “AT 31-NN" na linha 20 por “TAB
. O programa fard o mesmo que znteriormente.

Agora mude PRINT na linha 20 por L PRINT. Dessa
vez nfo haverd erro 5, o qual ndo deve ocorrer com a im-
Pressora, e o desenho continuaré por mais 19 linhas com o
digitos.

Agora mude "TAB N por "AT 21-NN”, cinda
usando simbolos, A razéo a diferenca é cue a saida do L
PRINT néo ¢ impressa imeciatamente, mas colocade num
buffer de armazenamento, a imegem de uma linha de im-
PressZo que o computader imprimird de uma s vez. A im-
presséo ocorrers:

{1) Quando 0 BUFFER estiver completo,

{11} apds uma instruglio que no termina em virgula ou
ponto e virgula,

{111) Quando uma virgula ou um item TAB requer uma
nova linha, ou

{IV) no fim de um programa, se houver algo que no
fol impresso.

© nimera (I11) explica porque nosso programa com
TAB {unciona dessa maneira. Como para AT, 0 nimero da
linha ¢ ignorado o & posicéo do LPRINT (como a posicio do
PRINT, porém para a impressora ao invés da televisfo) &
mudado pare nimero da coluna um item, AT nunca manda
uma linhe para a impressora (na realidade, o nimero da
nha apés AT nio é completamente ignorado; tem que estar
entre — 21 & + 21 ou um erro ocorrers. Por essa razio ¢
mais seguro lsnacmcar hs 9.

O item "AT 2

a
ity — NN na versio anterior do nosso

programa seria n\unu melhor apesar de menos ilustrativa sz
substituido por “AT O, N“).

2. Faga uma impressio do grifico do seno executando o
programa o capitulo 18 e usando COPY.
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Sub-strings

Dada uma string, uma subsstring consiste de um nime:
ro de caracteres conseculivos da string, apanhados em se-

Hé uma notacio, chemada SLICING, para cescraver
substrings a qual pode ser aplicada a expressdo strings arbi
. A forma geral ¢

EXPRESSOES STRING (INITIO TO FIM)
de tal forma que, o exemplo,

“ABCDEF” (270 1)

BCDE"

se vock omitir o inicio, entéio ¢ assumido 1; se omitir o fim,
entéo o comprimento da sering  assumido. Assim
“ABCDEF" (TO 5]=

“ABCDLF” (1 TO §)=

“ABCDE"

“ABCDEF" (2 TO)= "AGCDEF” (2 TO 6)=
“BCDEF"

“ABCOEF” ( TO ]= “ASCDEF” {1 TO &)
“ABCDEF"”

(vucb Pods tamb. 1 escrever essa wltima como
2

3CDEF

Uma pequena diferenga de omitir o TG ¢ ter apenas um
niimro,

“ABCDEF” (3) = "ABCDEF" (3 TO 3) = "C"*

Apesar de vz normalmenta ambas, ¢ inicio ¢
devam se referir a paites existentes da strr: reqea 6 sue
perada por uma outra. Se o inicio é maior quz o hi, entdo o
resultado ¢ uma stning vazia. Assim

e o fim,

“ABCDEF” (570 7}

124 erro 3 (ero de subscrito) porque, desci que a string con-
tenha apenas & caracteres, 7 ¢ maior; mas

“ABCDEF" (8TO 7)

“ABCDEF” (1 TO@) = *
Oinicio e fim nio podem ser negativas, ou voc obtém erro
8.

O proximo programa fzz BS igual a AS, mas omite
aualquer espaco em branco.

10 INPUT AS
20 FOR N = LEN AS TO 1 STEP — |

30 IF AS (N) <> THEN GOTO 5
40 NEXT N

50 LET B$ = AS (TO N)
G PRINT = AT

B

78 €OTO 19

Note que su AS 8 interamente espacos, entio na linha
50 165 temos N = B E AS (TON) = AS (1TO @) =

Para varidvels string, nés i s6 podemas extrair sub
strings, mas também atribuir substrings. Por exemplo, digl
e

LET AS = "ESTA MUITO FORA"

eentio LETAS (5TO ) =
o PRINT A§

Note que umma vez que a substring AS (“ T 8) é ape-
nas 4 caractercs, 05 quatro primeiros asteriscos foram usa-

dos. Essa & uma caracterfetica de atribuicdo a subsirings: a
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sub-string, apés a operacfo, tem que ter exatamente o mes-
mo tamanhe que anteriormente. Para certificarse de que is-
S0 aconteceu, a string que estd sendo atriouida ¢ cortada &
direite se for muito grande ou preenchida com sspagos, se
for muito pequens. Isso & chamado ds atribuigio PRO-
CRUSTIANA

Se voos agorz tentar

LETAS{ j=“ESPLENDIDO"
e PRINT a$; »

Vocé verd Gue 3 mesma coiss aconteceu novamente {dessa
vez com espago incluido) porque AS { ) conta como uma
substring.

LET AS = “ESPLENDIDO"

funcionaré perfeitamente. O SLICING pode ser considerado
came tendo prioricade 12 assim, por exemplo,

BCDEF" (2 TO &) ¢ equivalente a LEN
"ABCDEF" {2 TO 5 o que dari come resultado o valer 4,

E i necessi

& suz volta, antes que ums operagio de SLICING seja exe.
cutada, Por exemplo:

“ABC" + “DEF” (1 TO 2)

“ABCDE"
("ABC” + “DEF") (1 TO 2] = “AB"

& exclusiva do

Exercicios
1. Algurs tipos de BASIC (ndo o do TK82.C) tém 3 fun
58es, chamadas LEFTS, RIGHTS e MIDS

LEFTS (AS, N fomece a sub-string de A$ consis-
tindo dos primeiros N caracteres.

RIGHTS (AS, N) fornece & substring de AS con-
sistindo dos caracteres n em diante.

MIDS. (AS, N1, N2} fornece a substring de AS
consistindo de N2 caracteres iniciando no caractere N1

Como vocé escreveria isso no Basic de 8 k do
TK82:C

O Basic 4K do TK8O tem uma fungfo chamada TLS,

TLS (AS) fornece uma substring de AS formada de
todos 0s caracteres, exceto o primeiro.

Como vocé escreveria isso no Basic 8k do TK82-C?
Funcionaria eomo strings de tamanho 12

[CAPITULO 21 -2

2. Tente essa seqiéncia de comandos:

LET AS = "X* + *y*

LET AS (2) = CHRS 11 (0 caractere aspas)
LET A$ (4) =CHRS 11

PRINT AS.

AS i agora uma string com a5 aspes dantro delo! Tudo
S0 passa como vocd tivesse digitado:

LET A$ = “X" + "y
A parte & direita do sinal de igualdada Teria sido tratada

©omo uma expressio, dando a AS o valor XY’
Agora digite

LET BS

Vocé veri que apeser de AS e BS parecerem os mes-
MOs quando impressos eles ndo sfo iguais — tente

PRINT A = BS

Onde BS contém meias imagens de aspas (com cicigo
192). A$ contém as genuinas aspas (com ccigo 11).

3. Execute este programa:

nABCD™
VAL AS

“* como a
Insira algurss linhas e 2 10 ¢ 199 para trocar as
imagens de aspas em AS por aspas (que vocs deve chamar
CHRS 11) & tente novemente.
262 0 mesmo tipa de modificagdo para o programa no
capitulo 8 exercicio 3.

Isso falhard, porque VAL nio trata as imagens de as-
pas aspas.

4. Digite a sub-rotina que ignora espacos, e escrevi
um programa que a use.

5. Este programa cancela toda ocorréncia da string "SU-
PERMAN" d

5% INPUT A$

1009 FOR N = 1 TO LEN AS - 7

1020 1F AS N TO N ¢ 7) = . "SUFERMAN"
THEN LET AS [N TO N = 7) = »****

1030 NEXT N

Escreva um programa que dé & AS virios valores (isto ¢,
“SUPERMAN E FORTE") e splique a sub-rotina







Arrays

0 arrzy é um conjunto de v ou elementas, to-
dos com o mesmo nome ¢ distinguidos por um nimero (o
subsarito) escrito entre pardnteses ap6s © nome. Por exem-
plo, o nome poderia ser A (como uma variavel de controle
de LOOPS FOR-NEXT, o nome de um array deve ser ape-
nas uma letral & doze variaveis seriam, entdo, A(1), Al2), ¢
assim por diante até A (12).

Os clementos e um array sfo chamados varidveis subs:
eritas, ao contrério das varidveis simples, com as quais voct
i esta familiarizado.

Antes de vecs usar um array, vocé deve reservar espago
para cla no compulader. Para fazer isso use a instucdo
DIM (de dimensgo).

DIM A (12)

Define um array chamado A com dimensdo 12 [ou
L Al12)] e geraos 12
Também cancela qualquer array chamado A que
mente (Mas ndo uma varidvel simples. Um

sejs, ha 12 valores subscritos A(l). . .
valores.
existisse anterion

coexistir. Nio haveria confusdes entre elas, porue uma va-
ridvel array sempre tom um subscrito)

O subscrito pade ser uma expressdo numérica arbitréri
agora vocé pode escrever

19 FOR N =170 12
20 PRINT A (N)
30 NEXT N

Voci também poda dofinir arrays com mais de uma di-
mensio. Num arvay bidimensional vocd necessita dois nd-
meros pare especificar um elemento — como a linha & & co-
luna que espacificam a posicSo do caractere na tela — @ as-
sim tem a forma de ums tabela. Alternztivamente, se voot
imaginar os ndmeres da linha (DUAS DIMENSOES| como
referanciando a uma paging impressa, vocd poderd usar
uma dimensdo extra para o némero da pagina, Claro que es-
tamos falando sobre arrays numéricos; os alementos nfo so-

riam caracteres impressos como em um livro, porém nime-
ros. Pense na elemento de um array tridimensional C como
sendo especificado por C (nimero da pagina, nimero da li-
nha, nimero ¢a coluna),

Por exemplo, pera definir um arzay bidimensional B
com dimensdes 3 e 6, vocé usa a insti

DIMEB (3, 6)

Isto entio fornece 3x6 = 18 varidveis subscritas
B(1,1)B(1,2),... B {1.8)

B (2,1}, 8{22),..., B (26)

B(3,1), B(3,2),.... B (3.8)

0 mesmo principio funciona para qualquer nimero de

dimensBes.

pesar de vocé poder ter um nimero @ um array com o
mesmo neme, vocé ndo pode ter dois arrays com © mesmo
nome, mesmo se eles tiverem némeros difsrentes de dimon-
sdes

Ha também arrays tipo string. As strings em um array
diterem de strings simples por serem de tamanho fixo e a
atibuicdo a elas ¢ sempre PROCRUSTIANA. Uma outra
maneira de considera-las & como arrays (com uma dimensdo
extral de um Gnico caractere. O nome de um array string é
apenas uma letra seguida de S, e um amay string e uma
string simples ndo podem ter o mesmo nome (ao conlririo
do caso dos nameros).

Suponhe, entiio, que vocé quer um array AS de cinco
strings. Vord deve decidir qual o tamanho que essis strings
devem ter - suponhamos que 1§ caractares para cacs uma
scja suficiente.

ntio
DIM AS (5,10} {digits isso)
Isso define um array 5 x 19 de cacacteres, mas pode
também consicierar cada fileira como sendo um strmg.

AS$ (1) = AS (1,1) AS (1.2) AS (1,191
AS (2) = AS (2,1) AS (2.2) : AS (2,10
AS$ (5] = AS {5,1) AS (52) - AS (5,10
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Se vocé tornecer o mesmo ndmera de subscritos (dois
10 caso) que foram dimensionados na Instrugdo DIM vocé
obtém apenas um caractere, porém se vocé omitir o dltimo,
vocé obtém a string de samanho fixo. Assim, por exemplo,
A$ (2,7} & o sétimo caractere na string AS (2)

Usando uma rogdo de siicing, nés poderiamos também
escrever issa como AS (2)(7).

DIM A3 (5, 10)
LET AS (2) = "1234567800"
PRINT AS (2), AS (2,7)

vecé obtém

1234567850 7

Para o Gltimo subscrito o que pode ser omitido}, vocd
também pode ter uma operagio de slicing, de maneira que,
por exemplo,

AS$ (2.4 TO 8) = AS (2) (4TO 8] = "45678"

Lembre:se
Numa string arcay, todas es strings tém o mesmo tamanho
fixo.

A instruggo DIM tem um nimero extra (o Gltimol para
especificar seu comprimento.
ando vocE escreve uma varidvel subscrita para um
array, vocé pode acrescenter um ndmero, ou uma operacdo
slicing, para corresponder 20 ndmero extra na instrucdo
DM,

Resumo
Arrays
Instrucio DIM
Exercicios
1. Dafina um array MS de doze strings, na qual M$ 6 0 no-
me do enésimo més.

[DICA: 2 instrucio DIM cers DIM M$ (12,9). Teste
imprimindo todos os MS (N) (Usa um LOOPY, Digite:

PRINT “este & o més de”; M$ (5);
O més de Maria"".

O que poda ser feito sobre aqules espagos?
2. Viooé pode ter um array string sem dimensdo. Digite:
DIM AS {19}

© vocé verd que A$ comporta-se como uma varidvel string,
exceto por ter sempre tamanho 19) e a atribuicdo serd sempre
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PROCRUSTIANA,

3. READ, DATA E RESTORE

A maioriz dos Basics (mas ndo o Basic 8 k do
TKB2-C) tem trés instrucdes chamadas READ, DATA ¢ RES-
TORE.

Uma instrugdo DATA & uma lista de expressoes. Toda
instrugdo DATA no programa fornece lista de expresses,
uma por uma.

READ X

Par exemplo, atribui o valor da expresséo corrente na
DATA LIST & varidvel x e move para a proxima axpressdo,
pare a préxima instrugio READ.

RESTORE (Volta 20 inicio da DATA LIST)

Em teoria, vocé pode trocar as informecdes READ ¢
DATA pela instrugdo LET: entretanto, um de seus maiores
s0s & para inicislizagio de arays, como neste programa:

5 REM ESTE PROGRAMA NAO FUNGIONA
NG BASIC BK DO TK-82.C
10 DIM M$ (12.3)
20 FOR N =170 12
30 READ WS (N}
40 NEXT N
50 DATA "JAN", “FEV”, “MAR", “ABR'

Se vooé desejar executer este programa spenas uma
vez, vocé deve substituir 2 linha 3¢ por

3@ INPUT VIS (N)

©¥océ o terd nenhuma outra digitag3o a fazer. Entretanto,
s vocé deseja preservar o programa, vocé certamente nio
desejaria digitar o5 meses cada vez que for executé-lo.

N6s sugerimos esta método
ialize © array, usando um LOOP FOR-NEXT e
uma instrugio de INPUT como foi descrito acima.

(1) Cancele o LOOP FOR-NEXT e a instrugio (N-
PUT (porém nio com NEW, porque vocé deseja preservar o
areay).

{111} Digite o resto do programa e preserve-o, Isso sal-
vard as variaveis, incluindo o amay,

{1V) Quando vocé recarregar o programa, vocé tam-
bém carregard o array.

(V) Quando executar o programa, néo use RUN, o
qual limps as varidveis. Use GOTO.
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Quando o computador

fica repleto

O TK82C tem um armazenamente integral limite-
do, ¢ isso nio § dificil de notar. A melhor indicacdo que a
irea de um armazonamento estd cheia & normalmente uma
denotagdo de erro 4. Porém, outras coisas podem aconte-
cer, & algumas delas s80 muito estranhas. Se vocé tem uma
expansgo de meméria (RAM) desacople-a par um momen-
to.

O Arquivn de imagsm, o seja,  érea onde o compute-
dor quarda 3 imagens da telewsdo, ¢ engenhosamenta dese:
nhado, de tal man 56 ocupar espaco com o que foi im-
presso até entéo. Uma linha de imagem & formada de até 32
caracteres & um caractere newine. Isso significa que vocs po-
de ficar sem espaco imprimindo algo, & o momento mais
Gbvio é quando fez ume listagem. Digite:

NEW

DIM A {385)

19 FOR 1 =170 15
20 PRINT |

Aqui aparece a ha 10 cesaparece
da listage. A listagem deveria incluir a inha corrente, 20, &
ndio hi sspaco na memoria para as duas linhas. Agora
1o

3@ NEXT |

Normelmente, s6 hi espaco para a linha 39 na liste-
gem. Agora digite:

49 REM X (sem NEWLINE)

€ vock veré a linna 30 desaparecer o 2 linha 49 saltar
para 0 t0po da tela. Vocé ainda tem o cursor [ e pode
mové-lo. Tudo que vock viu é algum mecanismo obscuro
que dé & metade inferior de tela 24 linhas para dar-the priori-
dade sobre & metade superior. Agora digite:

XXXXXX (ainda sem NEWLINE)

E o cursor desaparecera — ndo hd espago para impri-
mi-lo. Digite outro X, sem NEWLINE. Tudo desaparecerd,
mas 0 programa ainda se encontra no computador, como
vocé poderé comprovar, cancelando a linha 19, uslndu{} e
4 Agora digite:

1@ FORI=1TO15

Novamente essa linha ird se mover para o topo dz tels,
como fez a linha 4. Porém quando vocé pressionar NEWLI-
NE ela ndo entrard, apesar de ndo ter mensagens de erro ou
indicador de erro de axe, para indicar mais algum er-
ro. £ o resultado de nfio haver espaco na meméria para veri
ficar a sintaxe de linhas que contém nameras (outro além do
ndmere da linhe no infcio).

A solugdo é fazer espaco, de alguma maneira, mas, pri-
meiramerite, cencele a |inha 10 e pressione EDIT. A tela fi
cerd br vlnca, porque ndo hi espaco para trazer o programa
pars

“vesions NEWLINE o vocs obteré partz da listagam.
Agora cancele a linha 4 {a qual vocé nio quaria, de qual-
quer maneira) digitendo:
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48 (e NEWLINE)

Agora digitando a linha 19 novamente — cla ainda ndo
serd aceita. Cancele-a novamente; vocé de alguma mansira
ainda tem que conseguir espaco.

Tenha em mente que a razio pela qual a linha 18 foi re-
jeitadts foi provavelmante porque nfo havia espago para ve-
rificar a sintaxe dos dois ndmeros, 1 ¢ 15. Entdo cancele I
nha 20 do programa; vock deve ter espaco para entrar com &
linha 1P € para entrar com @ linha 20 {que nfo contém nime-
ros).

Tente isto; digite:
2
1DFOR 1~ 17020
20 PRINT 1
€ 0 programa esté digitado corretamente. Digite:

6oTO 1¢

novamente vocé verd que este linha ndo & aceita, pois sua
intaxe ndo pode ser verificada. Entretanto, se vocé cancelar
e digitar:

RUN
funcionars (RUN limpa o #rray, abrindo bastante espacol.

Agora digite o mesmo que antes, desce o NEW até a li-
nha 39, ¢ entic

40 REM xxxxxxooc

(11 vezes x) 0 qual acabard parecendo cam 40 RE.
Quando vocé pressionsr NEWLINE a listagem serd formada
apenas pel2 linhe 3, e na realidade  linha 49 terd sido total.
mente perdica. 550 porque ela foi simplesmente muito lon
ga para caber no programa. O resultado & um pouco pior
quando uma linkz é uma nova versio de uma linha J4 exis
tente no programa; vocé perderd ambas: a linha antiga do.
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programa e a nova, que devia substitui-la.

A solugio para esse problema ¢ adquirir uma placs de
expansio de memoria RAM, a qual encaixa na parte traseira
de seu computador.

A expansio de 16K di a0 computador mais membria
do que ele tem na sua forma normal.

© comportamento com 2 placa de expansio ¢ bestante
diferanta, porque o arquivo de imagem ¢ preenchido com ss-
pacos para fazer com que cada linha tenha 32 carscreres.

Agora imprimir e listar no fard com cue seu computs
dor fique sem memdria, & vocé ndo vard essas listagens sim-
plificacas e sallos de linhas, mas verd linhes se perdendo e
novamente o solugio serd conseguir espacy

Se vocé tem uma expansdo de meméria, ecople-a  siga
a digitagdo desse capfulo, usando

DIM A (3059)

para substituir DIM A (355}
Para resumi

1. se a listagem comega a ficar resumida ou a¢ coises come:
¢am a saltar pela tela, vocé st ficando sem espaco.

2. se NEWLINE parece 1o ter efeito no fim de uma linhz,
provavelmente nio hd =spaco para lidar com um namero.
Cancele 2 linha, usando EDIT — NEWLINE ou RUBOUT.

3. NEWLINE pode pér 2 perdsr toda uma linha

Para togas eseas coisas @ solucdo & a mesma: nio se
apavore, e procure espaco livre.

A primeira coisa 2 fazer ¢ consicerar o CLEAR. Se vo-
©6 tem variduzis e vacé ndc se importa de perdé-las, esta ¢ a
coiss a fazer.

Isso Talhando, procure instrustes desnecessirias no
Programa, tais como REM e cancele-as.

Resumo
Quando a meméria lotar, coisas terriveis podem acon-
tecar; mas normalmente elas ndo s3o fatai.







Contando

Apesar de 0s engenheiros usarem um sistema bindrio
quando estio canstruindo computadores (veja a coluna da di-
reita na tabela a saquir), um outro sisteme numérico, o Hexade-
cimal, tendo base 16, ¢ Gl porque émais facil de ler e pode fa-
cilmenta ser convertido para binirio. Ele comega assim

HEXADECIMAL PORTUGUES
[ Zero
1 Um
2 Dois.
9 Nove
A
B Onze
c Doze
D Treze
E Quatorze
F jinze
W Dezesseis
n Dezessete
19 Vinte e Cinco
1A Vinte e Seis
18 Vinte e Sete
1F Trinta e Um
2 Trinta e Dois

21 Trinta e Trés

oF Cento e Cingienta e Oito

oF Cento e Cinqilents e Nove

ap Cento e Sessenta

a Cento e Sessenta e Um

FE Duzentos e Cingiienta e Quatro
FF Duzentos e Cinglienta e Cinco
109 Duzentos e Cinglienta & Seis

S8 vocs estiver usando notscio HEXADECIMAL e
quer deixar o fato bem claro, escreva “h* no final dos ni-
meros. Por exemplo, para cento e cingients e oito, escreva
“9Eh" e leia “nove E hexa”

Em virios sistemas numéricos, & contagem comeca as-

sim;

PORTUGUES DECIMAL HEXADECIMAL BivARIO
2ERO [ ° @ ou pOED
um 1 1 1 ou 6001
0oIS 2 2 10 0u 9910
TRES 3 3 11 0u BR11
QUATRO 4 4 169 ou 0169
CINCO 5 5 1901 cu 0101
SEIS 6 6 110 0u @110
SETE 7 7 M1 ouptit
oITo 8 8 1000
NOVE 9 9 1901
DEZ It A 1219
ONzZE n [ 1911
DOZE 12 6 199
TREZE 13 D 19
QUATORZE 14 E 1me
QuINZE 15 F 1
DEZESSEIS 16 g 10080
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O ponto importante ¢ que dezesseis ¢ igual a 2 elevado
& quarta poténcia, o que torma conversio entra HEXADEC!
MAL e BINARIO muito ficil.

Para converter de HEXADECIMAL para BINARIO,
troque cada digito HEXADECIMAL por quatro BITS,
usando a tabela acima. Os digitos bindrios @ e 1 sio conside-
radlos Gomo BITS.

Para converter bindrio em hexadecimal, divida o ni-
mero bindrio em grupes de quatro, iniciando pela direita,
entéo woque cada grupo por um correspondente em hexade-
cimal -

Os BITS dentro do computador estio na maioria agru-
pados em conjuntos de oito, ou bytes. Um Gnico byte pode
representar qualquer ndmero de zero a 265 (11111111 oy FF
HEXAJ; ou, qualquer caractere do conjunto de caracteres
do TK82C. Seu valor pode ser escrito com dois digitos
hexadecima

Dois bytes podem ser zgrupados pars formar o que &

(CAPTULO 24 - 2

teenicamente chamado de palavra. Uma palavra pode ser es
crita usando 16 bits ou quatro digites hoxadecimais ¢ repre-
senta urm namero de @ até fem decimal) 2'°- 1 = 65535,

Um byte tem sempre 8 bits, mas palasras variam de
computador para computador.

Resumo
Sistemas DEGIMAL, HEXADECIMAL e BINARIO, BITS ¢
BYTES (nfo 0s confunda) e palavras.

Exercicios
Como vocd faria conversfo entre DECIMAL e HEXA-
DECIMAL?

Escrava um programa ne TK82-C para converter v
lores numéricos em strings, dando sua representagiio em
HEXADECIMAL e vice-versa (isto é o que STRS e VAL
fazem da representacio decimal).
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Como funciona o

computador

Nio & objetivo deste manual descrever em detalhes a
eletranica du TKE2C e sua opersgo, mas podemos dar
uma idéia da fungso de seus componentes.

A ”UWW% mostra 0 TKE2-C com sua caixa removi-
da {nota: em caso da remogdo da caixa,haverd perda da ga-
rantia). Os componentes retangulares com pernas de metal
séo Cls — circuitos integrados; na realidade, vocé estd
olhando apenas o encapsulamento — o circuito é muito me-
ror.

O CI mais importants do TK82:C ¢ a CPU {Unidade
Central de que & um
Z80A. O processador faz 3 aritmética, e eletronicamente
controla o resto do computador de acordo com o programa
do sistema operacional.
O sistema operacional estd contico numa meméria

EPROM, isto &, num dispositivo eletrbnico de armazena:

mento que tem um programa permanente para fazer a CPU
funcionar.
O programa em forma simbélica ¢ uma longa seqiién-
cia de BYTES (BYTE é um nimero entre P e 255). Cade
yte tem um ENDEREGO mostranda sua posico na
EPRGM O primeira tem endereso B, 0 segundo tem ende-
resa 1, e assim por diante, até 8191, porque o TKB2:C
tem um Basic de Bk.
Vocé pode ver que BYTE esté em um determinado en-
derego, usando a fungSo PEEK. ‘Por exemplo, este progra-
imeiros 21 BYTES da EPROM (e seus en-

10 PRINT “ENDERECO"; TAB 8; “BYTE"
20 FOR A = T

30 PRINT A; TAB 8; PEEK A

49 NEXT A

A meméria RAM ¢ um “BLOCO DE RASCUNHO”
eletrnico que esté ligado & CPU. O programe Basic que vo-
cé digiza é armazenado eletronicamente 4, como 370 as va-

ridveis do programs, a imagem da televisio, e &s varidvais
do sistema,

Como na EPROM, 0 armazenamento na RAM § feito
em BYTES, cada um com um enderego; esses variam de
16384 a 18431 (ou 32767, se vocé tiver uma extensio de 16k).
Como na EPROM, vocé pede encontrar os valores desses
BYTES usando PEEK. A diferenga é que vocé também po.
de mudé-los. Digite:

POKE 17390, 57

Isso d a0 Byte no enderego 173p0 o valor 57. Se vo-
6 agora digitar

PRINT PEEK 17398

vocé obterd o nimerc 57 novamente (tente fazer POKE de
outros valores). Note que o endereco tem que estar entre @ e
85535 e 2 maioria desses se referira 2 BYTES na EPROM. O
valor deve estar entre —255 & +255 e, se for negativo, soma
256.

A possibilidade do POKE Ihe dé um poder imenso ao
lidar com o computador, se vocé souber como usélo; antre-
1nto, © conhecimento necessério & muito maior do que po-
de haver num menual introdutério como este.

Afara os componentes acima descritos, existem outros
cireuitos integrados de menor complexidade, que desempe-
nham véias fungdes logicas. Esses circuitos integrados sdo
essenciais para o funcionamento do computador.

O modulador converte & safda do computacor para a
televisiio em uma forma adequada para a televisdo, ¢ o regu-
fador converte os 10 volts continuos em 5 volts regulados.

Resumo
CIRCUITO
InstrugBes: POKE
Fungdes: PEEK
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Empregando linguagem

de maquina

Este capitulo é escrito para aquelss que entendem a lin
guagem de méquina do 289, o conjunto de instrucdies que o
269 usa.

Se vocé desear zprendéla, o melhor melo ¢ consultar o
280 ASSEMBLY LANGUAGE PROGRAMMING MA-
NUAL, junzmente com o Z86.CPU, 288 A-CPU
TECHNICAL MANUAL, publicado pela ZILOG; mas esses
nfo $30 recomendados para principizntes.

Vocé pods procurar, ambém, livros sobre o Z-86. Exis:
tem algurs em inglés ou outros idiomas. Exists pouca coisa
em portugués sobre o assunto.

Rotinas em linguagem de maquina podem ser exacuta-
das em um programa BASIC usando a funcio USR. O ar-
gumento de USR & o endereco de inicio da sub-roting, e seu
resultado & um inteiro de dois Bytes, sem sinal, o do par ds
repistradores be em retorno. O enderego de retorno para o
BASIC & mantido da forma normal; assim o retorne ¢ feito
através de uma instrucdo RET do TK82-C.

Hi algumas restricdes em rotinas USR

(1} Em ratorno, os registradores iy e i devem ter valor
4p6P h e 1E h.

(11} A rotina de display use os registradores a°, £, X, Iy;
uma rotina USR no 0s deve usar se tivar operanco na mo-
dalicade slow (ver apéndice C) (ambém n3o ¢ sequro ler o
por af’).

Todas as linhas do processador estio expostas na parte
waseira do TK82.C. Assim, a principio vocé pode fazer
tudo que fez com o Z:80 no TKB2-C aqui esté um diagra-
ma das partes expostas:

Uma parte do codigo de méquina no maio da meméria
corte © r1sco de ser cobarta pelo sistema BASIC

Alguns pontos mais sequros sdo:

() Em uma instrucdo REM: Digite uma instrucdo

REM com caracteres bastante para conter 0s codigos de mé-
quinas, o qual vocé entdo fard um POKE. Evite instrucdes
de HALT, uma vez que isto serd reconhecido como fim da
instrugdo REM

(1) Em uma string: Defina uma longa string e entéo
atribua um cédigo de maquina a cada caractere.

Em ambos o casos, 0 codigo esth salvo, mas sujeito @
se mover, este é especialmente o caso com strings. No apén-
dice A, o conjunto de caracleres, voc# encontrard os caracts-
res ¢ instrugdes do 2-88 escritas Um a0 lado do outro, & vocs
0 achard iteis quando tiver quz entrar com os codigos.

(1) — No topo da meméria: TK82.C ¢ ligado, sls
faz testes para ver quanta memdria hé e coloce & pilha da
méquin exatamente no topo, de forma que ndo hd espago
para rotinas. USR — Li ele guarda o endereco do primeiro
Byte ndo existente (isto 4, 18k ou 18432, se voce tiver
2k de memérial. em uma varidvel do sistema conhecida
como RTP, nos dois Bytes com enderegos 16388 e 16389
NEW, por cutro lado, ndo fez um teste do meméria
chela, mas apenas verifica alé antes do enderego em RTP.
Assim, se vocé fizer um POKE do endereco de um byte xis-
tente para RTP, para NEW toda meméria daquele byte am
diante esti fora do sistema BASIC e ¢ deixada de lado. Por
exemple, suponha que vocé tem 2k ce memoria e vocé aca
bou de ligar 0 computador,

PRINT PEEK 16388 + 256 *PEEK 16389

fornece o enderego 18432 do primeiro BYTE inexistente.

Agora, suponha que vecé tem uma rotina USR de 20
bytes, vocE  quer mudar RTP para 18412 = 235 +
256* 71 (como vocé faria isso no computador? Assim,
digite:
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POKE 16388, 238 tagem ¢ que ndo ¢ preservado pelo SAVE.

POKE 16389, 71 i
© entio NEW. Os vinte Bytes de membriz, do endersgo r"’l‘mf’ f“mw
18412 até 18431, agora s3o seus para vocé fazer o que quiser, | ' "OUE0Es:
$e digitar NEW novamente, nfo afetars esses vinte Bytes, | Exsroicios
O topo da meméria ¢ um bom local para rotings USR; | 1. Faga RTP igual a 16709 ¢ entic exscute NEW, Vocs terd
segurc (até mesmo do NEW) e mével. A principal desvan- uma iddia do que acontece quando 2 meméria lota,
g ~£5
18 ] ‘ ’ I 238
Rfocn | | | LT LITTTTTTTTT
SV SVCORTE OV T AD Al A2 A3 A5 AW AIS Al2 AN AIQ A9 A8 A7 AS A5 A4 NC.
SEERRANRRARREN RN RN NN
SUPERIOR | | el e,
D'I‘Rimoorgno‘ D' D2' D€' 05" D3' D4' INT NAY HALT | iORG RD WR | WAIT | RESET |REFSH
&
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Organizagdo da

armazenagem

A memdria & dividida em diferentes dreas para armaze-
nar tipos diferentes de informagdes. As dreas sdo de tema-
nho suficiente para conter apenas as informagées que elas
realmente contém; e se vocd inserir mais, em Um determina-
do local (por exemplo, adicionando uma linha de programa
ou varidvel), o espego € criado Ceslccando-se tudo acima
desse ponto. Da mesma forma, se vocé cancelar & informa-
Gdo, tudo acima do cancelamento € destocado para beixo.

8YTE CONTENDO 8O

m{ .‘,.{ frouso 1 Rk ]:'i.mm"f
Proas amidvers| |QIStTAZAS
TRABALHO

!

N

Y

e
T ] e i [
I
STk oa
MAQUINA

As varidveis do sistema contém muitas informagdes
Que dizem a0 computador o estado no qual ele se encontra,
Elas estio todas listadas no proximo capitulo, mas, por en.
quanto note que h algumas (chamadas DFILE, VARS,
ELINE, por exemplo} que contém os enderecos de limite
entre as viries dreas da memorie. Essas nio séo varidvels, o
seus nomes ndo serdo reconhecidos pelo computador
No programa, cada linha é armazenada como

YTE MAIS SIGNIFICATIVD.
l-m- MENOS SIBNIFICATIVO
T “ T % '[ | 73 2
2evres | zavres NN
1 1 I il U 1
— - S
TAMANHO newLE

NUMERO
DELINHA DE TEXTO4
WEwL i

Note que, em oposicic @ 10dos os outros casos de nil-
mero de dois bytes, no Z B, o niamero d finha aqui {e tam-
bém numa varidvel de controle de LOOP FOR-NEXT) & ar-
mazenada com seu primeira byte, mais significativo, isto 6,
na ordem na qual vocé os esereveria.

Uma constante numérica no programa € seguida por
sua forma binriz, usando o caractere CHRS$ 125, sequido de
5 BYTES para o nimero.

© arquivo de imagem & 3 co da i
gem da televisio. Comeca com um caractere NEWLINE, se-
quido de 24 linhas de texto, cada um terminando com NEW-
LINE. O sistema é desenhado de forma que a linha de texto
ndo necessite sempre de 32 caracteres. Os espacos finais po-
dem ser omitidos. 550 € feito para economizar espago quan-
do a meméria ¢ pequina.

Quando o total de memria (de acordo com a varidvel
de sistema RTP) & menor que 3 1/4 K, uma limpeza de
tela — como 6 feito no inicio ou por um CLS ~ consiste de
apenos 25 NEWLINES, Quando a memoria é maior uma lim-
poza de tela ¢ feita com 24'32 espagos; o SCROLL, entre
tanto, e certes condigdes onde a parte inferior da tela se ex-
pande para mais que duas linhas, podem perturbar isto, pro-
duzindo linhas curtas na parte inferior da tela.

As variduels t8m formatos diferentes, dependendo de
sua natureza.

© nome do nimero, se for apenas uma letra, serd
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T oF SiNAL

Narmere de nome com mais de uma letra

CADEIA (STRING)

ARRAY DE CARACTERES (STRING)

Tieina 2 cansertne dt.mm
ARRAY DE NUMEROS

HHH

een M)uno “wor Fom.
an e i
inros
P
e e

A ordem dos elementos é:
Primeiro, o elemento para o qual o primeiro subscrito é 1
Em seguidz, o elemento para o qual o primeiro subscrito & 2.
Em seguida, 05 elementos pars os quais o primeiro subscrita
63

E assim por diante para todos os velores possiveis da prime:
1o subscrito.
Os elementos com o primeiro subscrito dado estdo ordena-
dos da mesma maneira usando o segundo subscrito, e assim
por diante, até o ltimo.

Como exemplo, o elemento da array B 3x6, no cap(tulo
22, estio armazenados na ordem B (1,1), B(1,2) B{1.3)
B(1,4} B(1,5), B(16), B(21), B(2,2). . . ., BI26), B3,1),
B(3,2),. . . B3

Varidvel de controle de um LOOP FOR-NEXT

MAIS S1SNIFICATIVO
siemirica-
wENoS

zoes

o
PASSG LiNNA DE
ey

HIIHII I I
o sovres | sovres | s evres
NNl

LETRa

T————
valor  LmMITE
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e
o j——
[roery WE0E TWom. TiNA ELEMENTOS
ot orme
Jrana noe
DikENSOES

A perte iniclando em ELINE contém 2 linha sende di-
gitada (como um comando, uma linha de programa, um da-
do de antrada) e também algum espaco de trabalho.

A calculadors ¢ parte do sistema BASIC que lida com
aritmética, e 0s nimeros que estio em cperacio s3o tratados
em sua maioria no STACK calculador. A parte livre contém
© espao até entio ndo usado. O STACK de maaquina é o
STACK usade pelo CI Z-89 para manter o endereco de re-
torno & assim por diante,

2spago para rotina USR teve que ser separedo por
vocg, usando NEW como foi descrito no ditimo capfiulo.
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Varidveis do sistema

Os bytes na memoria, de 16384 a 16508, sdo daixados
para uso especifico do sistema. Vocé pode fazer um PEEK
deles para descobrir vérias coisas sobre o sistema, ¢ algumas
delas podam ser Gteis. Elas se encontram listadas aqui com
saus usos.

Esses s0 as chamadas variaveis de sistema, mas ndo as
confunda com as variéveis usadas pelo BASIC, Vocé nio
pode usar os mesmos nomes em um programa BASIC; sio
apenas mneménices que sso usados para tornar mais ficil o
referanciamenta das variaveis.

As abreviagdes na coluna 1 tém os seguintes signifi-
cados:

130 se pode fazer um POKE, porque serd
destruido pelo sistema.

NOTAS ENDERECO NOME

460 1 16384 CODR
x1 16385 BAND

X2 16386 ENSP

N fazer um POKE, a varidvel nfo terd efeito.
$  as varidveis 530 preservadas pelo SAVE

O némero da coluna 1 é o nimero de Bytes da varisvel
Para 2 Bytes, o primeiro é o menos significativo — o contra
rio do que vocé esperarie. Para fazer um POKE de um valor
N para uma varidvel no enderego n, use. entdo:
POKE n,y — 256 INT (v/256)
POKE n+ 1, INT (v/256)
E para fazer um PEEK de seu valor, use a expressio

PEEK n + 256" PEEK {n + 1]

CONTEUDO

1 & menos que o cédigo de denotagio. Inicia em 255
{para~1), assim PEEK 15384, se funcicnar, dard
255. POKE 16384, n pode ser usado para forgar um
erro HALT: §&n<i14  cd uma das  denotegdes,
16€n<34 ou 89127 dd ume denotagiic nio stan-
dard e 35< <98 provevelmente baguncerd o arquiva
de imagem.

Vdrias Bandeiras para controlar o sistema BAS|C

Enderego do primeiro item no Stack de maguina
(ands GOSUB retornar).
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16388

16390

16391
16393
16334
16396
16398

184¢D
18492
16484
16426

1648
16410
16412
16414
16415
18417

15418

15419

16421
16423
16424

16425

RTP

MoDO

cPB

VERSN

DFILE

POSPR

VARS

ELINE

ENCAR

ENSX
PILFUN
PILFIM
CALREG
MEM
NAO USADO
DFsZ

LTOP

uLTK

HARG

PXLN

Endereca do primeiro Byte scima da drea de sistema

Basic.

Vocd pode fazer um POKE a fim de que o NEW ro-

serva espsco acima daquela drez (vefa caprtulc 26) ou

para enganar CLS para reservar um arcuivo de ima-

gem menor (copitulo 27).

Especifica cursor K,LF

Linha da Inirucio ave. eah serlo oxecutada. Ui

POKE ndo tem conseqiéncias, exceto na Gltima linha

<o programa.

Namero da linha sendo executaca.

B identifica ROM de 8K em programas salvos.

Ndmero da linha anual.

Veia capiulo 27,

Endercco da pasicio do PRINT no arquivo de ima-

gem. Pode ser feito um POKE de tal maneira que

umasaida PRINT sejz mandada para autro lugar

Veja capitulo 27.

Enderega da varidvel em atribuigso.

Veja capitulo 27,

Enderoco do proximo caractere 3 ser interpretaco; o

carciers apss o argumeno do PEEK, o o NEWLINE
fim de uma instrucdo POKE.

Enderego do caracters precedendo o indicador, |§

Veia capitulo 27,

Veia capitulo 27.

Registrador do calculacor.

Enderego usado para célculos na memoria.

Numero de linhas |mmumda uma linha em branco) na
parte inferior da tel

O nimero da linha do topa o programa em listagem
automitica.

Mostra Gltima tecla pressionada.
Estado de debounce do teclado.

Namero ce finhas em branco acima ou abaixo da
imagem ~31

Endereco da proxima linha de programa a ser execu-
tada,




s2 16427 vers Alinha para 3 qual CONT sclta.
SN1 16429 BANDX Vérias bandeiras.
SN2 16439 LENCA ‘Tamanho da designacgo o tipo de string em atribuigdo.
SN2 16432 SXEN Enderego o préximo item na tabela de sintaxe.

s2 16434 SEMT D4 origem a0 RND. Esta ¢ a varidvel awalizada pelo

RAND, 3 “semente”’.

s2 16436 auap Conta os quaciros apresentadcs na televiso. BIT 15 &
1. BITS de @ a 14 sdo decrementados para cada qua-
dro enviado 3 televisio. Isso pode ser usado pa
temporizagdo, mas PAUSE tambem a usa. PAUSE
reajusta o bit 15 para @ e coloca nos bits @2 14 o ta-
manho da pausa. Entdo quando tiverem chegado a
zero, a pausa termina. Se a pausa (PAUSE) parar de-
vido a uma tecla ter sido pressionada, o bit 15 & ajus-
tado para 1 novamente.

s1 18438 CORDX Goordenzda X do Gltimo ponto plotado.
s1 18439 CORDY Coordenada Y do dltimo ponto plotade.
s1 1844 PR_CC O BYTE menos significativo do endereco da préxima
posicio para LPRINT imprimir (PRBUFF),
sx1 16441 COLPR Nimero da coluna para posicéo do PRINT.
sx1 16442 LINPR Nimerc de linha para posigio do PRINT.
s1 16443 BANCO BANDEIRAS variadas. O bit 7 estd ativo (1] durante
modalidade SLOW.
533 16444 PREUFF BUFFER da impressora (33 caracteres ¢ NEWLINE].
SN3g 16477 MEMBO Area de membria para célculo, usadz para armazenar o5

nGmeros que ndo podem ser colocados conveniente-
mente na STACK do calculador.

s2 16507 NAO USADO
Exercicios 1550 mostra os primeiros 22 bytes da drea de varii
1. Tente este programa veis. Tente combinar as varidveis de controle N com a dis-
cusséo no capitulo 27.

19 FORN = ¢T0 21 2. No programa acima, troque a linha 29 para

20 PRINT PEEK (PEEK 16408 + 256" PEEK 20 PRINT PEEK (16509 + N)
16421 + N) Isso mostra o5 22 primeiros bytes da drea de pro-

30 NEXT N grama, Combine isso com o préprio programa.
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APENDICE A
O conjunto de caracteres

Este 4 0 conjunto completo de caracteres do TKB2-C,
com codigos em decimal e hexadecimal. Imaginando os co-
digos sob a forma ce linguagem de méquina co Z80, vamos
encontrar 0s mneménicos correspondentes na coluna & di-
reita. Como vocé deve saber, algumas instruc8es do 280 sio
compostas, comecando com CBA ou EDh, como se pode ve-
sificer nas duas colunas da cireita,

Hexa-

Cédigo Goractere decimsl 280 assembler asCB  apbs ED
] espaco (space) ] nop fic b
1 [} " I be,NN rice
2 o] p2 1d (bel,a ricd
3 = 2] inc be. rice
4 ) pa rich
5 O o5 fich
6 "] % ric (h}
7 L} o7 rica
8 |} 53 meb
9 = e mec

19 ] oA red
1 3 o8 nce
12 £ pc e h
13 s 90 il
14 3 RE rre (hi)
15 ? oF nee
16 ( ] b
17 ) 1l e
18 3 12 id
19 < 13 e
20 = 1 ih
2 + 18 il
22 - 16 o (hl)
2 " 17 da
24 18 b
25 ; 19 e
% 1A wd
27 5 18 e
28 ) e wh
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Cédigo

JAPENDICE A - 2

Caracters

NAXE<CHVDOTOZEIrAC—IOMMUOPPIORUD O S WN

z
2
o

INKEYS
Pl

nfo usado

Hexa-
decimal  Z80 assembler

10 dec e
1E 4 eN
1F rra

2 ir nz,DIS
21 I hiNN
22 Id (NNJ, bl
2 inc hi
2 inc h

25 dec h

2% Id, hN
27 dun

28 ir 2,018
20 add hl,hl
2 Id hIANN)
28 dec i
2 Inc 1

20 dec |

26 I, 1N
2F cpl

3p ir ne,DIS
a1 Id sp,NN
22 1d (NNLa
3 inc sp
34 inc ¢hi)
35 dec ()
3% Id (hl,N
a7 scf

a8 ir eDIS
39 add hlsp
3 Id a,INN)
38 dec sp
3¢ inc a

0 dec a

3E Id a N
3F cof

ap 1 bb
@ Id be
a2 1d b,d
43 I be
44 Id b
a5 Id b,1

46 1d b, (hi)
a7 Id ba
a8 Id cb
40 1d c.c
an 1dcd
48 1d c;o
4C 1d ch
40 Idc

aE Idt c.(hl)
aF 1d ca
501 Id db

51 Id do
52 lé dd

in bic)
out le),b
sbe hl,be
1d (NN),be

16 be,{NN)
reti

idra
indfc)
outlehd
sbe hl,de




Caractere

== niio usado

cursor para cima
cursor para baixo
cursor para esquerda
cursor para direita
GRAPHICS
EDIT
NEWLINE
RUBOUT

modo
FUNCTION
nfo usado

Hexa-
decimal

53

5

55

56

57

58
59
5A
56
5C
5D
6E
5F
&
81

62
63
64
65
66
67
68
69
6A
68
6c
6D
6E
6F
K
n

72
n

7
75
76
77
78
79
74
78
7c
70
7E
7F
89
81

82
8
8

86

23y

280 assemblor

ldde
lddh
ddi
1d d,{hl)
idda
ideb
ldec

apbs CB ands €0

bit 2,e Id (NN),de
bit2,h
bit 2,/
bit 2,{h1) im1
bit 2,2 1da,i
inefc)
out (cle
adc hl,de
Id ce,(NN)
bit3,1
bit 3,61} im2
bit3,a idar
i inh.tc)
out{c)h
sbe bt
1d (NNJ, b
rd
inl(cl
out (c).!
ade hl bl
Id de,{NN)
d
bit6.d sbe hilsp
bit6,e Id (NN).sp
bit6.n
bit 6,1
bit B, (h)
bit6a
bit7,b ina,le)
bit7c out (c),a
bit 7,d ade hlsp
bit7e Id sp.(NN}
bit7h
bit 7,
bit 7,{hi}
bit 7,3
resOb
resfc
res €,d
res e
res 9,
0
res £,(hl}
resPa
res 1o
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Hexa-
decitmai

280 assembler

adcae
adcad
adeae
adc ah
ade al

)

res 7,0
ves 7,(hl)

apés ED




Hexa-

Caractere decimal
inverso Z BF
e <o
AT c
TAB c2
nio usado (]
CODE c4
VAL cs
LEN 6
SIN c?
cos cs
TAN co
ASN CA
ACS cB
ATN cc
LN co
EXP CE
INT CF
SOR o
SGN o1
ABS 02
PEEK 03
USR 04
STRS. [
CHRS D8
NOT D7
= 08
OR o9
AND Da
<= DB
= oc
<> DD
THEN DE
TO DF
STEP EQ
LPRINT E1
LusT B2
STOP E3
sLow E4
FAST E5
NEW E6
SCROLL E7
CONT E8
DIM E9
REM EA
FOR EB
OTO EC
GOsUB ED
INPUT EE
LOAD EF
LIsT o
LET F1
PAUSE F2
NEXT F3

280 assembler apds C8
w e s 7
retnz wtBb
pop be set Do
ip nz,NN setBd
ip NN setDe
call nz, NN set@h
push be set B
addaN sot @ (hi)
st setfa
retz set 1.b
ret set 1,c
jPzNN set 1,d

st 1
call NN setLh
call NN seLi,l
adca,N set 1.(hi)
m8 set1,a
retnc set2h
pop de ser2c
ip ne,NN set2d
outNa set 2.
<all ne,NN set2n
push de ser2,l
subN set 2,(hl)
5t16 12,
rete set3b
exx set3c
peNN set3,d
inaN stde
call &,NN set3h
prefixo de istrucdes
usando ix set3)
sbeaN set3,(hl)
124 set3
retpo setdh
pop hi setd.c
ip pO.NN set4d
ex (spl,hl setde
<all po,NN setdn
push i setd,|
and N setd,(hl)
132 setd,a
ret pe set5b
e thi) set 5,¢
ip pe,NN set5,d
ex de,hl st
call pe, NN set5h

=15,
xor N set 5,(h)
rstap set 5
retp set6,b
pop af setB,c
Ipp.NN set8,d
] setbe

apds ED
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Hexa

Codigo Conactere dacimal 780 assembler apds CB apds ED
244 POKE F4  call p,NN set6,h
245 PRINT F5  pushaf 5616,
246 PLOT F6 or N set 6, (h)
247 RUN F7  rst48 w6,
248 SAVE F&  retm set7b
249 RAND FS  ldsphl set 7,¢
250 IF FA  jpmNN et 7,4
251 cLs FB i set7e
252 UNPLOT FC aall mNN st 7h
263 CLEAR FO  prefixo de instrugdes

usando iy set 7,
254 RETURN FE N set 7,4nl)
255 CoPY FF mi56 set7a
[APENDICE A - 6




APENDICE B
Cbdigos indicadores

Codigo

Esta tabele fornece cada um dos codigos indicadores
do computador, com uma descricio geral e uma lista de ins-
trugdes e fungdes nas quais os mesmos podem ocorrer. No
Apéndice C, sob cada instrugo ou fungo, vocé poderd en-
contrar uma descrigfo mais detalhada do que significa a in-
dicago de erro

Significado Situagdes 3 Subscrite fora de faixa.
Casa o subscrita esteja fo-
Execucio bem sucedida | qualquer ra de faixa (ou seja, nega
ou salto para uma linha de tivo ou acima de 65533),
u ocorrerd o ero B.
¢ | Espaco insuficiente na me-
méria. Observe que © ni-
por CONT. mere de linha na indicacio
lap6s o /) poders estar in-
A variavel de controle ndo | NEXT completo nz tela, devido &
existe (ndo foi estabelecida falta de meméria; assim,
por uma instrucéo FOR), por exemplo, 4/20 poders
mas existe uma outra va- surgir come 4/2. Veja o
riével cam o mesmo nome. capitulo 23
Foi utilizada uma varidvel | qualquer 5 Néo ha mais espaco na te-
indefinida. No caso de la. CONT criaré espaco,
uma varidvel simples, isso limpando a tela.
ocorreré 2 2 mesma for
usada antes de ter sido re- 6 Sobrecarga aritmstica: os
ferenciada por uma instru- céloulos produziram _um
céo LET. nimero superior a 18%,
Para varidveis subseritas,
iss0 acontecerd se as mes- 7 | RETURN som um GO-
mes forem usadas antes e SUB correspondente.
serem dimensioradas pela
instruio DIM. 8 | Vocd tentou um comando
E para uma varidvel de INPUT no permitico.
controle, isso ocorrerd ca-
50 a mesma for usada an- 9 | Instugfo STOP executa-
tes de ter sido definida co- da. CONT nio tentard
mo varidvel de controle reexecutar 3 instucio
por uma instrugdo FOR & STOP.
se ndo houver nenhuma
varidvel simples com o A | Argumento invélido para
mesmo nome. certas fungdes.

varidveis subscritas

LET, INPUT, DIM,
PRINT, LIST,

PLOT, UNPLOT,
FOR, GOSUB;

As vezas, curante ava-
liscHo de fungdes.

PRINT, LIST.

qualquer cilculo arit.
mético.

RETURN
INPUT

STOP.

SR, LN, ASN, ACS
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B |Namero inteiro fora de
faixa. Quando um nimero
inteiro & requerido, o argu-
mento de ponto flutuante
é arredondado para o nil
mero inteiro mais proxi
mo. Caso isso asteja fora
da uma faixo adequads,
surge erro 8.

Para acesso a array, veja
tembém indicador 3.

€ |0 texto do argumento {ds
string) de VAL nfo forma
uma expressfo numérica
valida
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RUN, RAND, POKE
DIM, GOTO, GOSUB,
LIST, PAUSE, PLOT,
UNPLOT, CHRS,
PEEK. USR, LLIST.
acesso aarray

[

1. Programa interrompido
por BREAK.

2. A linha INPUT comeca
com STOP.
Nfo utilizado,

O nome fornecido parz o
programa ¢ uma string va-
zi

20 fim de qauer instru-
©d ou em LOAD, SA-
VE, LPRINT, LLIST
ou COPY

u
INPUT




APENDICE C

O TK82-C para os que
ja entendem Basic

Introdugdo

Se voct jé conhece a linguagem Basic, nio devaria on-
contrar problemas zo utilizar o TK82-C. Entretanto, ele
exibe algumas peculiaridades:
1. As palavras nfo sio soletradas — possuem suas proprias
teclas, como se pade verificar consultendo os cap/tuios 2 ¢ 5.
Ao longo do texto deste Manual, tais palavras sio escritas
em negrito.
2.0 TKE2C ndo possui READ,
seu Basic (veja exercicio 3 do canitulo 22, que trata dissol,
nem funcbes cefinidas pelo usuério (FN e DEF, apesar de
VAL poder ser utilizada algumas vezes), nem linhas de
muli-instrugdo.
3. Os recursos para se lidar com strings sio faceis de com-
preender, mas ndo sfo padrio — veja os capitulos 21 e 22,
4. O conjunto de caracteres do TKB2-C & exclusivo,
5. A tela de TV ndo ¢, normalmente, mapeaca em meméria,
6. Se voc estd scostumade a utllizar PEEK ¢ POKE om ou-
tros computadores, lembre-se de que todos os enderecos se-
téo diterentes para o TK82-C

DATA e RESTORE em

Velocidade

O TKB2:C trabalha em uma velocidade denominada
fast, mas futuramente, mediante uma pequena acaptesio,
poderé também operar em siow.

Ne modaiidade chamada de slow (lenta, a imagem de
™vé , enquanto a & exeeu-
tada dunnll o5 periodos de spagamento, na parte superior
¢ inferior da imagem.

Ne modalidace fast (répida), a imagem da TV & desli-
gaca durante o processamento e apresentada apenas ao fim
de um programa, nquanto estd esperando por dados e en-
trada ou curante uma pausa (veja PAUSE}

A modalidade fast & cerca de 4 vezes mais répida que o
stow e é de grande utilidade, especialmente em programas
que exigem uma grande quantidade de processamento ou
extiemamente longos.

Teclado

Os caracteres do TK82-C englobam nio s6 os simbao-
los simples {letras, digitos, etc) como também o3 sinais
compostos (palavraschave, nomes de funcdes, etc., sempre
assinalados em negrito, 30 longo do texto] e todos 530 intro-
duzidos através do teclado. Para tornar isso possivel,
chegou-se a alribuir #té B significades distintos a algumas
teclas, diferenciados em parte pelo uso da tecla SHIFT &
parte pela utilizagio da méaquina em diferentes modalica
des.

A modalidade é indicada pelo cursor, uma letra em vi-
deo inversa que indica onde o ceractere sequinte, inserido
pelo teclado, serd inscrita.

A modalidade [ [para palavras-chave) vcorre automa
ticamente quando a méquina aguarda um comande ou linha
de programa e, através de sua posicdo na linha, ele sabe que
deve esperar um nlmero de linha cu uma palavra-chave. Is-
10 no inicio da linha, ou alguns digitos apds o inicio da mes-
ma, ou, sindz, apés o THEN. Se nfo estiver combinade
com a tecla SHIFT, a tecla sequinte Serd interpretada como
uma palavia-chave que estdo escritas acima das teclas) ou
como um dgito.

A modalidade {parz letras) ocorre normalmente a
toda hara. Quando nio estd acompanhada pela lecla
SHIFT, a tecla seguinte ser interpretada como o simbolo
principal contido na mesma.

Nas modalideces [ ¢ [, uma tecla combinada com
SHIFT serd interpretada como o caractere sssinalado em
vermelho, do canta superior direito da masma,

A modalidade [para funcdes) ocorre sempre apds o
scionamento ¢a tecla FUNCTION (SHIFT + NEWLINE) e
tem a duragio de apenas um acionamento. Essa lecla serd
interpretada como nome de funcdc, que aparece escrita
abaixo de cada tecla,

A modalidade [B] (para graticos} ocorre sempre apés o
acienamento da tecla GRAPHICS (SHIFT + tecla 9) e per-
dura até que sejs pressicnade nevamente. Uma tocla nio
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ecompanhada de SHIFT fornecerd videa inverso em sua in-
terpretagio da modalicade [ . Uma tecla combinada com
SHIFT far4 o mesmo, esde que seja um simbolo; mas se os-
5a tecla combinada fornscer normalmente um sinal compos
10, na modalidade grifica fornecerd o simbolo para gréfi-
cos, o canto inferior direito da tect
Atela

Possui 24 linhas, cada uma com 32 caracteres, e é divi-
dida em 2 partes. A porgdo superior chega no méximo a 22
linhas e exibe tanto ss listagens quanto a safda dos progra-
mas; & porcdo inferlor, que ocupa 2 linhas, ¢ usada para
introduzir comandos, linhas de programa e dados, além de
apresentar os indicadores.

Entrada via teclado: apareca na motace inferior da tela,
a medica que cada caractere ¢ digitedo {s'mbolos simples ou
compostos) sempre um pouce @ escuerda do cursor. Este
pode ser movido para a esquerda através de <= (SHIFT + 5)
e paraa dieitapor <> (SHIFT +8); e o caractere |ocalizado
depois do cursor pode ser removido através de RUBOUT
(SHIFT + @). € claro que a linha inteira pode ser eliminada
40 se acionar EDIT (SHIFT + 1), sequida de NEWLINE.

Sempre que NEWLINE ¢ pressionada, a linha é executa-
da, introduzids no programa ou empregeda como dado de
entrada, 2 mencs que contenha um ero e sintaxe, caso em
que aparece o simbolo [ logo antes do mesmo.

A mecida que as linhas de programacdo 530 introduzi-
das, uma listegem vai sendo impressa na porcio suparior da
tela. A maneira pela qual essa listagem ¢ introduzida estd ex-
plicada sm detalhes no exercicio & do capftulo 9.

A dltima linha 2 ser introduzida & denominada linha
carrente, sendo da pelo simbola B ; isso, porém, po-
de ser mudzdo utilizando-se as teclas JI (SHIFT + 6} &
(SHIFT + 7). Se EDIT for acionads, 3 linha corrente pode
ser Uransferida para a porcdo inferior da tela e 14 ser aditada.

Quando um comando é executado ou um programa ro-

ece na porcé superior da tela &

tada uma linha de programe,

ou até que NEWLINE seja acionada com uma linha vazia, ou

ainda até que as teclas {} ou £} sejam pressionadas. Na por-

o inferior aparece umi nd-cauu s0b & forma m/n, onde

m & um cédigo que mostra o que ocorreu (veja apéndice BI,

enquanto n representa o imero da Gitima linha que foi exe:

cutada — ou ¢  pera o caso de comandos. A indicagio per-

manece até que umz nova tecla sefa acionada (e a modalida-
de aparecal.

Em dsterminadas circunstincias,a tecla SPACE atua
como BREAK, parando o computador com indicagdo D.
1510 & reconhecido:

1. Ao final de uma instrusdo, enguanto o programa estd fo-
dendo;

2. Quando o computader esti procurando por um progra-
ma na fite;

3.0u quando o computador estiver usando a impressora
dentalmente, tentar usé-ia quando ndo estd conecta-

s nimeros sio armazenados com uma precisio de 8
ou 1P digitcs. O maior nimero que se pode obter, no
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TKB2.C, gira em 100 de 16%, enquanto o menor deles (po-
sitivo) & de 4°10™

0s nimeros podsm ser armazenados no TKB2.C em
ponto flutuante, com um byte de expoente (2, onde 1 e <
256) € quatro bytes de mantissa (m, onde 1/2<m<1), o que
representa o nimero m*2°"12

48 que % & m < 1, o bit mais sgnificativo de mantisa
& sempre 1. Assim sendo, podemos trocé-lo por um bit para
representar o sinal — §) para nGmeros positivos, 1 para nega-
tivos.

O zero ganhou uma representagdo especial, nas quais
todos os 5 bytes sdo §. As varidveis numéricas possusm no-
s, comeczndo com uma letra e
tos. Os espacos sdo ignorados.

As varidveis de controle de loop FOR-NEXT tm no-
mes de apenas uma letra. Os arrays numéricos também exi-
gem nomes da apenas uma letra, que podem ser 0s mesmos
de uma varivel simples. Podem exibir, arbitrariamente, vé-
rias dimensdes, de tamenha arbitrario. Os subscritos come-
Gam em 1. As strings sGo completamente flexivels em tama-
nho. O nome de uma string consiste de uma Gnics letra, so-
quida por §.

Os arrays 1ipo string, também, podem apresentar arbi-
trariamente a5 mais variadas cimensdes, de tamanho arbic
U nome § cOMPOsTo POr uma 56 letra, seguida de S
pode ndo ser o mesmo nome de umastring simples. Todas as
strings de um array possusm © mesmo tamanho fixo, especi-
ficado como uma dimenséo extra final da instrucdo DIM.
Seus subscritas comegam em

Siicing: As substrings de strings podam ser especifica
das pelo uso de operacdes de shicing. Tais operagdes podem
ser:

1. vezias
2. expressdes numéricas
3. expressio numérica opcional para expressio numérica
opciona, sendn usada para expressar uma subsstring por:
xpressio de string (operacdo de siicing) cu
sul

bscrito, sfi-
'a 0 mesmo que varidvel array string (subscri-
0) (slicer)

Em (a), suponhs que a expressio de string tenha o valor
58, Se o sficer estiver vazio, o resultado 5§ serd considerado
uma substring de si mesmo. Se o slicer for uma expressio
o caractere

(i), suponha que a prime-
1a_expressdo numérica tenha o valor m e a segunda, n. Se
1mein<o tamanho de S, o reultado § uma subsiring de
) el oo © caractere ¢ terminanco no n®

Se Pn<im, o resultado & uma string vazia. Caso con-
triio, surge o indicador de erro 3.

operagdo de slicing & executada antes que as funglss
ou operagSes sejam avaliadss, 8 no ser que 05 parénteses
determinem o contrério. As substrings podem ser referen-
ciadias {veja LET)

O argumento de uma funcdo nio exige parénteses se &

uma constante ou uma veriével (possivelmente subscrite au
passacia por uma operagdo de slicing).




Fungio | Tipode Operando [ Resultada Funcio | Tipode operando | Resultado
X

ABS Namero Magnitude absoluta Pl Sem cperando 7 (3,1416926!

Acs Namero arco-cosseno em radianos
erro A se X nio estiver | RND Sem operando Gera uma e i
wntrs =1 a1 pseudo-aleatdria de n

AND | Operaco binsria, peios wniro oacl
operendo da direita sGN Nimero St B iR
sempre um nimero SIN Namero lem radianos) | seno
Operando ~ esquerdo AseB2p | SQR Namero Raiz quadrada; erro B se
numérico : AANDB = X<9

9ses=¢ | STRS | Numero A string de caracteres
Operando ~ esquerdo AS se B0 que seria mostrada se X
string: ASANDB= fosse impresso.
“rseB=p | TAN Nameroem racianos | Tangente
ASN Namero arcoseno em radianos | USR Namero Chama a sub-rotina em
2o A se x nfo estiver linguagem de maauina
entre 1 1 cujo primeiro endereco

ATN Namero Arco-tangente em radia- & X. Ao retornar, o re-

nos sultado € o conteddo do
CHRS | Nomero O caractere cujo cédigo par de regstradores be
& X, arredondado para | VAL string Calcula X como se fosse
o nimero inteiro mais uma expressdo numérica.
préximo. Erro B se X Em0 C se X contiver um
ndo estiver na faixa de €110 g8 sintaxe, ou for-
0 a 255, necer valor de string.

CODE | String Ocbdigo co 1.9 caracte- Outros erros séo pos-
ve em X (ou 9, se X for siveis, dependendo da
2 string vazi) expressio

cos Nimero em radianos | cosseno. = Ndmero negacio

Exp Nimero e

Os sequintes simbolos s3o operacbes binarias (snvol-

INKEYS | Sem operando Lé o teclado. vendg dois nGmeros)

0 resuitaca ¢ o caracte- Adigo {sm numeros), ou concatenacio {sm strings)
te representando (em | _ Subtracio

m )ateclapres | © Multiplicagso

sionada, s¢ isto ocorrer, | / Divisdo

©ou entdo uma string va- ** Elevagéo a uma poténcia. Erro B se 0 operando esquer-
2ia. do for negzativo.

INT Namero Parte intsira (semprear- | = igual

redondada para menos). | > maior que Ambos os operandos devem ser do
LEN string Tamanho < menor que mesmo tipo. O resultado é um
N Nomero Logaritmo natural (na | < =menor ou igusl a Pnimero: 1 se a comparacdo for

base o). Ero A se | > —maior ouiguala |coreta e @ s nio for.

x<o <> diferente de

NOT Nomero 0 se X0, =p "

NOT tom nrmr\dado % Funodies e operacées tém as seguintes prioridades:

OR Operacio binéria 1 58 B OperagBes Prioridade
SRy oHopera | SIONEE {A 508 =wm Subsericdo e shicing 12
nimeros PO todas fungdes exceto "

PEEK | Namero O valor do byte dame- | NOT & menos unario

méria cujo enderego & w
X (arredondado para o | Menos undrio 9
inteiro mais proximo). S 8
Erra B se X ndo estiver |+, — {~ BINARIO) 5
na faixa de 0 a 65535, >, <, <=, <>, 5= 5
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AND 3
OR 2

INSTRUGOES
nesta tabela,
Tepresanta openas uma letra
V representa uma variavel

X,z representam expressdes numérices

mn representam expressies numdricas que 5o
arredondadas para o inteiro mais praximo.

o represents uma expressio

f representa uma expressdo c/valor de string

s representa uma instrugio

Note que expressdes arbitrarias sio permitidas em
qualquer lugar {exceto para ndmera de linha no infcio da
instrugho).

Todas as instruedcs, exceto INPUT, podem ser usadas
tanto como comando como no programa.

CLEAR  Cancela todas as varidveis, liberando o espago
ocupaca por elas.
cLs Limpa o arquivo da tela. Veja capitulo 27,
CONT  Suponco que ab foi a Gitima denotacdo com
ndo-zero, entéo CONT tem o efeito
GOTObsea# 9
GOTOb + 1se.a =9 [instrugio
STOP)
Envia uma cépia da telz para a impressora, se es-
tiver acoplada; Gaso contrério, no faz nada, De-
notagio D, se BREAK for pressionado
DIM & (a1, .. k) Cancela qualquer array com o nome =
© define um array de nomeros com k dimensdes n
1, ..., nK. Sera 10dos os elementos.
Erro 4 ocorre se ndo ha especo na memdria para
o array. Um array & indefinido, :té ser dimensio-
nado om um instrusio DI
DIM & $ (m Cancela quz\qulv array ou string com
e .S ¢ dufing arm array e caracteres com
dimensdes (o1, nk) “Branqueia” todos us el
mentos. Pode ser considerada uma array d
steings de tamanho fixo nk, com k1 dimatetes
Erro 4 ocorre se njo h aco na memoria para
© array. Um array & pieid até que seja di-
mansionado por uma Instrugdo DIM.
Comega modo FAST, no qual o display s6 & mos-
wrado no fim da execucio
FORo = xTOY FORw=xTOySTEP |
FOR« = xTOy STEP z Cancela qualquer varidvel « ¢
define uma variavel de controle com valor x, Il
mite y, pasco z, ¢ o endereco de LOOP | mais o
nimero da linha da instrugic FOR (-1 se for
um comandol. Verifica se o valor inicial & maior
ise passo 78) ou menor (se passo <@! que o limi-
te, e em caso afimativo, volta para a instrugio
NEXT &, no inicio da linha. Veja NEXT .
Erro 4 ocorre se nio houver espaco na memdria
para a varidvel de controle.
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copY

FAST

GOSUB N Colaca o nimero da linha da instrugio GOSUB
em stack. A ssguir, age como GOTO n. Erro 4
pade ocorrer se ndo houver RETURN; suficien-
tes

GOTOn  Salta para linha n (ou, se ndo houver, para a pri-

meira apos & mesm:

IFXTHENS  Se x for verdadeiro (+ zero), entdo § é axecu-

tado. O formato “IF x THEN nomero da linha”

néo ¢ permitido

Péra e espera que seja feita um entrada da da-

dos. O arquivo de imagem ¢ impresso no moco

FAST. INPUT niio pode ser usado como coman-

do, pois acorreré erro 8

S¢ 0 primeiro caractere em uma linha de INPUT

# STOP, 0 programs pira com denatagio D.

Aribui o valor e 3 varidvel v. LET ndo pode ser

omitido. Uma varidvel simples & indefinida, até

figurar em uma instrug§o LET ou INPUT. Se v é

uma varidvel string subscrita, entéo a atribuicio

€ procrustiana: o valor € da string & truncado ou
preenchico com zeros & direita, para ter @ mesmo

tamanho que a variavel v.

LIST LisTo

LISTn  Lista o programa na televisdo, iniciando na linha
n, & faz de n a linha corrente. Erros 4 ou 5, se a
listagem for muito longa para a tels. CONT fard
exatamente o mesmo, novemente.

LUST  LLISTE

INPUT v

LLISTn  Como LIST, porém usando & impressora e ndo a
TV. Néo faz nada se nfo houver impressora; pé
2 com cenotacio D, se BREAK for prassionada.
LOAD+  Procura o programa chamado f na fita e carrega:

© com suas varisveis. Se £
primeiro programa encontrado.
Se BREAK for pressionado, ento
{1} se nenhum programa for lido na fita, péra
com denotacio D e o programa antigo;
(| 1) s¢ uma parte co programa foi lida, entio exe-
s NEW,

LPRINT... Gomo PRINT, mas usando a impressora, Una
finha do tex10 & enviada & imprassora
m Ouandu a impressdo salta de uma linha para
préxim
(an Apns um LPRINT que ndo termina em uma
virgula ou um ponto-e-virgula.
(1) Quando uma virgula ou item TAB requer
uma nova |inha.
(V) No fim de programa, se hi algo que ndo foi
impresso. Num item AT, apenzs o nimera da co-
luna tem efaito; o numero da linha ¢ ignorado.
Um ftem AT nunca manda ume linha de texto
Para @ impressora.
Nfo hd efeito algum se a impressora ostiver ay-
sente.

Péra com denotagio D, se for prassionado

BREAK.

NEW Inicia o sistema BASIC, cancelando o programe
© 35 varidveis o Usando @ meméria até (mas ndo

", antdo carrega o




NEXT

PAUSE n

PLOT mn

POKE m,n

PRINT...

incluindol o byte cujo endereso estd na varidvel
RTP (bytes 16388 ¢ 15389).

{1) Encontra a varidvel de controle =,

{11) Adiciona o passo ao seu valor.

(111} Se o passo > e o valor > limite; ou se o pas-
50 <0 e o valor < limite, entfo salte para a linha
de loop.

Erro 1 se ndo ha variavel de controle a

Péra de computar e exibe o arquivo de imagem
de n quadros (s 6@ quadros por segundol ou até
uma tecla ser pressionada.

0<n<65535, ou entiio erro B.

Se n>32767, entio a pausa ndo & tempoarizada,
mas dura até uma tecla ser pressionada.

Faz com que o elemento (|ml, |n|) fique preto;
move a posicio de impressio para apds 0 ele-
mento. B<ImI<63,0n|<43, ou erro B.

Escreve o valor n do byte de endereco m.
9<m<E5535, ~256<n<255, ou entdo erro B.

0 ".." & uma seqUiéncia d itens PRINT, separa-
dos por virgula ou ponto-evirgula. Eles estio es-
critos no arquivo de imagem na televiso.

A posigao (linhs ¢ coluna) onde o proximo carac-
tere deve ser impresso é chamado de posigdo de
impressio.

Um item PRINT pade ser:

(1) Vazio, isto ¢, nads;

(1) Uma expressdo numérica

Primeiro, um sinal menos & impresso s o valar &
negativo. Em seguida, atribui a X o médule do
valor.

Se X<197° ou X18'%, entdio 2 impressdo usa no-
tacdo cientifica. A mantissa tem até 8 digitos e o
Ponto decimal (ausente em caso de 1 digitol estd
ap6s o primeiro. O expoente & E, seguido de +
00 —, seguido de mais 2 digitos. Em caso contrd-
rio, X & improsso em notacio decimal ordindria
de até oito digitos significativos e sem zerosapds
0 ponto decimal. Um ponto decimal no inisio &
sempre seguido de um zero.

0 & impresso com um dnico digito .

{111} Uma exprasso string

As marcas ns strings séo expandidas, prova-
velmente com um espago antes ou depois. O ca-
ractere de aspas ¢ impresso como . Caracteres
ndo usados e caracteres de controle sio impressas
como?

(V) ATim, n

A posicéo de impressio & mucada para linha m
(contando do topa), coluna n (contando da es-
querda). B<ImI21,8<In|<31, ou entio erro B.
Se Iml = 22 au 23, erro 5,

V) TAB n

RAND
RAND n

REM...

RETURN

RUN
RUN n
SAVE |

SCROLL

sLow
STOP

UNPLOT m,n Como PLOT, porém “branqueia” o slemen-

n & reduzido para médulo 32. Entdo, a posicio
de impressdo € movida para a coluna n, permane-
cendo na mesma linha, a menos que isso envolva
retorno na mesms linha; neste caso, move-se pa-
1a préxima linha,

D265, ou entio erro B

Um ponto-e-virgula entre 2 itens imobiliza a po-
siglio de impressiio de forma que o 2.9 item siga.
1090 3pds o primeiro.

Uma virgula, por outro lado, move a posicio de
impresséo d2 no minimo um lugar; e, apds isso,
tantos quanto forem necessarios para deixérla na
coluna P ou 16, introduzino uma nova linha, se
necessirio. Ao fim de uma instrucso PRINT, se
nio terminar em um ponto-evirguls ou virgla,
uma nova linha serd colocada.

Eiro 4 (fora da memoria) pode ocorrer com 3k
ou menos meméria.

Erro 5 significa que a tela esta repleta.

Em ambos os casos, a solugdo ¢ CONT, que lim-
pard a tela e continuard.

RAND §
Adribui valor & varigvel do sistema (chamado
SEED), usada para gerar @ proximo valor de

RND. Se n#f, o SEED recebe o valor n; sen
the & dado um valor ce uma outra varisvel do si
tema (chamada FRAMES) que conta o quadras
impressos até entso na telovisdo, o que deve ser
bastante randomico.

Erro a ocarre se n ndo estiver na faixa de @ a
6553

Sem zfe ito, "..." pode ser qualquer ssqiéncia de
caracteres, exceto NEWLINE.

Retira 0 nimero da linha do stack de GOSUB e
salta para a linha sequinte. Erro 7 acorre quando
néio h ndmero de linha no stack.

Hé erros no programa; GOSUB ndo esté pro-
prizmenta balanceado pelos RETURNS,

RUNg@

C_EAR, ¢ entdio GOTO n

Grava o programa e variaveis na fita e chama-os
do f.

SAVE ndo deve ser usado em uma rotina GO-

Evm F ocorre so f for uma string vazia, o que nfo
pormitico.
Gwa e AL imagem uma finha para cima
pardendo @ linhe do 1090 e criando outra embai-
X0

O display é mostrado continuamente neste modo.
Finaliza o programa com danetacio 9. CONT
reiniciaré na proxima linha.

pressio
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