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PREFACIO

O seu CP 400 Color é um Computador Pessoal extremamente

versátil e poderoso, mas nem por isso vocé paga mais por ele.

Na sua configuragáo básica, requer apenas um aparelho de TV

em cores comum, para exibigáo de imagens e reproducáo de

sons, evitando assim o uso de monitores caros e, muitas vezes,

desnecessários. A performance do CP 400 é notável: ligado ao

seu televisor, ele é capaz de gerar imagens compostas de textos

ou figuras, usando nove cores diferentes; reproduzir 255 tons mu

sicais distintos com duragáo controlável; realizar cálculos ma

temáticos complexos; processar textos e muitas outras coisas

que, com o tempo, vocé irá descobrir. Além disso, ele permite

controlar arquivos de dados gravados em fitas cassete comuns.

Basta para isso um gravador ligado ao micro e algumas instru-

góes simples em COLOR BASIC. Assim vocé terá uma copia per

manente de seus programas e dados importantes.

Mas seu Computador nao para por ai. Ele ainda permite mui-

to mais, como o uso de cariuchos pré-programados para a reali

zado de jogos de vídeo (videogames), programas de aplicacao

e até novas linguagens de programacáo. A maior parte dos car

iuchos requer o uso de joysticks, que sao consoladores de mo-

vimento compostos por uma alavanca e um botáo, muito usados

principalmente nos videogames. O seu CP400 permite o acopla-

mento de até dois joysticks ao mesmo tempo.

Como vocé vé, o seu Computador CP 400 Color pode ser utili

zado para os mais diversos fins, e mesmo que com o tempo vo

cé venha a achar que os 16 kB de memoria sao insuficientes para

as aplicagóes que vocé deseja, eles podem ser expandidos pa

ra 32 kB, duplicando suacapacidade. Se, mesmo assim, vocé aín

da preferir um sistema mais sofisticado, o seu CP 400 pode ser

conectado a uma unidade de disco, com até dois drives.

Em resumo, o seu Computador CP 400 Color cresce com vo

cé, de acordó com suas necessidades. Vocé pode comecar com

a unidade básica e, aos poucos e á medida que domina a má

quina, ir complementando seu sistema de Computacáo com uni

dades de disco, impressora etc. Portanto, prepare-se para conhe-

cer todos os poderosos recursos de seu novo Computador. Leía

atentamente a Segáo I deste livro, onde sao apresentados os de-

talhes de instalacáo e operagáo do CP 400.



Como usar este livro

Este livro está dividido em quatro segoes básicas para que vocé

possa entender melhor seus recursos. A primeira segáo descre-

ve o Computador em seus módulos básicos, mostra como instála

lo corretamente e como ligá-lo a outros equipamentos. Descre-

ve ainda a maneira correta de operá-ío e como regular imagem

e som no seu televisor. Leia esta secáo mesmo que vocé já co-

nheca a linguagem COLOR BASIC, pois o CP 400 Color pode ser

prejudicado por urna instalagáo ou operagáo incorreta.

A segunda e a terceíra segoes falam sobre a linguagem CO

LOR BASIC. Como vocé já deve saber, a iinguagem BASIC é a

mais simples e por isso a mais difundida linguagem de progra-

magao entre os computadores pessoais. O seu CP 400 "fala" es-

sa linguagem e a Segáo II mostra todos os recursos normáis

dessa poderosa linguagem. Já a Segáo III aborda os recursos

especiáis do CP400 Color, explicando as fantásticas ¡nstrugóes

que estao a sua disposigáo no seu Computador e que nao sao

padrao no mercado.

A Segao IV constitui-se de varios apéndices, onde toda a in-

formagáo sobre o CP 400 está condensada e distribuida de urna

forma racional. No final do livro vocé encontrará um índice Re-

missivo para localizar fácilmente qualquer informacáo que Ihe

interesse.
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SEQAO

OPERACÁO
Leia com muita atengáo esta parte do

livro. O seu CP 400 Color é um

equipamento sofisticado que requer

alguns cuidados especiáis com

relagáo á instalagáo e operagáo.

Nao deixe de ier esta Segáo,

mesmo que vocé já conhega a linguagem

COLOR BASIC. Vocé encontrará

no final do Capítulo 1, dois programas

para ajustar as cores

e o som de seu televisor.





apresentacao



O seu CP 400 consiste em:

• Unidade central com um teclado de 55 teclas para ¡ntrodugáo

de programas e dados.

• Uma ¡nterface para TV que permite ligar o Computador a qual-

quer aparelho de TV em cores padráo PAL-M, para exibigáo de

imagem e reproducáo de sons.

• Um microprocessador 6809E responsável por todo o controle e

processamento interno.

• Um Interpretador de Linguagem BASIC residente em ROM (Read

Only Memory — Memoria Apenas para Leitura).

• Uma Memoria de Acesso Direto ou RAM (Random Access Me

mory) para armazenar programas e dados no Computador (16 ou

32 quilobytes).

• Um conector para cartuchos de programas com carregamento

instantáneo de: jogos, financas domésticas, educagáo e outros

(os cartuchos sao adquiridos separadamente).

• Dois conectores para joysticks (alavancas de controle) para di-

vertimento ou aplicagóes especiáis (os joysticks sao vendidos

separadamente).

• Uma interface para gravador de fita cassete. A fita pode ser uti

lizada para armazenar permanentemente seus programas ou da

dos importantes. Pode ser utilizado qualquer gravador comum

de fita.

• Uma interface para impressora que permite copias impressas de

seus relatónos ou programas {a impressora é opcional).

INSTALAgÁO E
CONEXÓES

Retire o seu CP 400 da embalagem, cuidadosamente. Remova to

do o material de apoio na embalagem e guarde-o para o caso de

precisar transportar o equipamento mais tarde. Separe também to

dos os cabos que acompanham o equipamento.

Coloque o Computador sobre uma mesa perto do televisor que vocé

pretende usar. Uma tomada elétrica apropriada deve estar próxi

ma, assim se evita o uso de extensoes.

Nao ligue aínda o Computador á rede elétrica!

CONEXÁO COM A TV

A conexSo do seu Computador á TV é realmente muito simples,

como mostra a figura 1. O cabo de TV que acompanha o equipa

mento deve ser ligado á tomada indicada com TV, na traseira do
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seu CP 400. A outra extremidade deve ser ligada aos termináis VHF

(antena) de seu televisor.

CP-400

O O

O PLUGUE DEVE SER

LIGADO Á TOMADA DE TV

OS TERMINÁIS DEVEM

SER LIGADOS

Á ENTRADA PARA ANTENA

DO APARELHO DE TV

©
Figura I

Deve ser desligada a antena normal do aparelho

de TV (interna ou externa) para que nao haja in

terferencia na imagem.

CONEXÁO COM UM GRAVADOR

O cabo de conexáo com o gravador que acompanha o equipamento

possui em urna das extremidades tres plugues. É essa extremida
de que será ligada ao gravador.

1. Conecte o cabo na tomada K-7 na traseira do Computador.

2. Conecte o plugue menor da outra extremidade á tomada REMO

TE do gravador.

3. Conecte o plugue cinza maior (da mesma cor que o plugue pe

queño) á tomada AUX do gravador.

4. Conecte o plugue preto (ou de cor diferente dos demais) á to

mada EAR do gravador.

Nota: Esta conexáo está detalhadamenle explicada no Capitulo 7.

Vocé nao precisa conectar o

gravador agora, a menos que

queira gravar um programa

ou carregar urna fita pré-gra-

vada.

ZZ7.
EtB HEWOTE

Yo o oí

Figura 2
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CONEXÁO DE UM CARTUCHO

O Computador deve estar

sempre desligado quando

vocé for colocar ou retirar o

cartucho da gaveta.

O seu CP 400 possui um compartimento especial para alojar os

cartuchos que vocé quiser usar. Esse compartimento (gavera) fi-

ca do lado direito do teclado, protegido por urna tampa especial

(figura 3). Para instalar o cartucho, levante a tampa e ¡nsira o car

tucho. Só existe urna posicáo na qual ele se encaixa. Observe a

seqüéncia de ilustracóes da figura 4. Após conectado o cartucho,

vocé pode fechar a tampa e ligar o equipamento. Mais adiante mos

tramos como fazer isso.

Se vocé íiver dificuldades em inserir o cartucho, lembre-se de que

ele só entra em urna posicáo. Por isso, verifique se ele está na po

sicáo correta mostrada na ilustracáo.

Nao deixe que nada seja co

locado na gaveta do cartu

cho ou que se mexa no en-

caixe do cartucho ou, aínda,

no conector. Isso dani/icaria

permanentemente o equipa

mento.

Figura 3

14
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CONEXÁO DE OUTROS PERIFÉRICOS

Seu CP 400 permite a ligagáo de outros periféricos além do grava-

dorT cartucho e TV. Periféricos sao equipamentos auxiliares, ge-

ralmente responsáveis pela realizagáo de urna só tarefa, como a

exibicáo de mensagens, o armazenamento de dados etc.

Qualquer que seja o periférico que vocé vai usar (por exemplo, urna

impressora), a primeira providencia é certificar-se de que todos os

aparelhos estáo desligados (TV, computador e periférico).

Conecte os periféricos as tomadas apropriadas na traseira do Com

putador (veja na figura 5 as localizagóes corretas). Maiores deta-

Ihes sao fornecidos com o próprio periférico.

PAINEL TRASEIRO DO CP-400

a BBBBQBBaBBBBHBBBOeBBB B

a^3 qsbb aaaa sggbbbbbbbbo

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBeee
BBBBBBaBBBBBBBBeBBBQeBB

O

5 6 Figura 5

1. Tomada da TV — Conectar o piugue do cabo da TV aquí. A outra extre-

midade deve ser conectada na entrada VHF da antena de seu aparelho

de TV.

2. Seletor de canal — Através dessa chave vocé pode escolher entre usar

o canal 3 e o 4. Vocé deve testar as duas posicoes para verificar qua!

permite maior nitidez de imagem.

3. Joystick direito — O controlador joystick conectado aquí será o direito.

4. Joystick esquerdo — O controlador joystick conectado aqui será o es-

querdo.

5. Tomada RS 232 — Conectar a impressora serial ou outro equipamento

compativel aqui.

6. Monitor — Conectar o cabo do monitor aqui.

7. Gravador K-7 — Conectar o piugue do cabo do gravador aqui.

8. Interruptor — Essa chave liga e desliga o Computador. Mantenha-o sem-

pre desligado durante as conexóes.

9. Fonte — Conecte o cabo de forga que acompanha o Computador aqui.

15



OPERARIO

"-7^7ar de números'

/ .i p revisao (u
a versao (v¿ c

d/spóe.

COMO LIGAR

As instrucóes a seguir explicam como ligar e usar o seu CP 400

sem a necessidade de cartucho ou urna unidade de disco. Se vo

cé pretende utilizar um desses dois recursos, consulte a bula ou

manual correspondente.

1. Ligue o televisor e coloque o volume num nivel normal de

audicáo.

2. Seiecione o canal 3 ou 4 no televisor. Faga o mesmo no Com

putador. A chave seletora está na parte traseira de seu CP 400

(veja a figura 5).

3. Se vocé for usar um cartucho, conecte-o agora.

4. Ligue os periféricos (por exemplo, a ¡mpressora).

5. Ligue o Computador (veja a localizagáo do interruptor na figura 5).

Se vocé ligou o Computador sem nenhum cartucho instalado, de-

ve aparecer a seguinte mensagem na tela da TV:

COLOR BASIC V v.r

PROLOGICA 1984

OK

Se vocé estiver usando um cartucho, a mensagem varia de acor-

do com o programa gravado nele. Para maiores detalhes, consul

te a bula de operacáo do cartucho utilizado.

Se a mensagem nao aparecer:

1. Confira se a teíevisáo está funcionando.

2. Verifique os ajustes de bruno, contraste e sintonía fina em seu

TV.

3. Se mesmo assim a mensagem nao surgir, desligue todo o sis

tema, confira as conexóes, e comece tudo de novo. Se persistir

o problema, veja no Apéndice B, "Informacóes Técnicas", a ta-

bela de defeitos e providencias.

16



TECLAS RESET

Para recomecar um programa em cartucho, vocé nao precisa des

ligar e ligar o Computador. Basta pressionar as duas teclas ver-

niolhas marcadas IsldaBi. que estáo á direita do teclado.

COMO DESLIGAR

A regra básica para desligar o seu Sistema é que nada deve ser

desligado (ou ligado) enquanto o Computador estiver ligado. Isso

quer dizer que deve-se desligar os periféricos sempre depois do

Computador.

Se vocé desligar o Computador por qualquer razáo, deixe-o assim

por aigum tempo (aproximadamente 15 segundos), para que seu

circuito eletrónico se descarregue completamente.

Quando vocé desligar o Computador, todos os dados e programas

que vocé introduziu ou carregou na memoria RAM sao apagados

(ou "esquecidos"). Se vocé tiver dados ou programas que preci-
sam ser "salvos", grave-os em fita antes de desligar o Computa

dor. Para isso, veja o Capítulo 7.

USANDO O TECLADO

O teclado de seu Computador permite que vocé introduza texto,

números, símbolos especiáis e alguns caracteres de controle. A

disposicáo das letras é muito parecida com a de urna máquina
de escrever comum. Como nessas máquinas, o que estiver em ci

ma ñas teclas com dois símbolos deve ser digitado juntamente

com as teclas tAlHáÚ (que correspondem as teclas de maiúscu-

las das máquinas comuns). Portanto, para introduzir um "!", pres-

Tudooquevocédigitarvai sairem maiúscula na tela. O seu Com

putador nao representa letras minúsculas na tela, mas, se vocé

precisa dessas letras para um relaíório a ser impresso numa

impressora serial, por exemplo, vocé pode utilizá-las. Para tanto,

basta digitar filial 0, e tudo o que vocé digitar será interpreta

do internamente e armazenado como minúscula e, para que vocé
possa identificá-las na tela, as letras seráo maiúsculas verdes em

(undo preto, o contrario do normal. Vocé aínda poderá íntroduzir

letras maiúsculas em seu relatório, usando EfilMJ Junto com a le
tra desejada. Para voltar ao modo "so de maiúsculas", digite no-

vamente



TECLAS ESPECIÁIS

TECLA

Como vocé já deve ter notado, existem algumas teclas no seu Com

putador que nao existem ñas máquinas de escrever. Essas teclas

realizam fungóes especiáis, como o M:iiq¡|. que acabamos de ex

plicar. Eis aqui urna explicacáo rápida dessas teclas.

FUNCAO

Retrocesso e limpeza do último caractere (letra) di

gitado.

Muda o modo de introdugáo (só maiúsculas/maiúscu-

las e minúsculas).

Introduz um cólchete direito ].

Introduz um cólchete esquerdo [.

Pausa no programa. Pressione qualquer tecla para con

tinuar.

Introduz urna seta para tras «-.

Limpa a linha que está sendo introduzida e recomega

a introducao.

Cancela a linha atual, limpa a tela e coloca o cursor

(o bloco brílhante) no canto superior esquerdo.

Concluí urna introdugáo de linha. O Computador nao

interpreta nenhuma linha até que essa tecla seja usada.

Iníerrompe a operagáo ou programa em andamento e

prepara o Compulador para novo comando pelo

teclado.

JOYSTICKS

18

Usando os joysticks vocé pode controlar o Computador apenas
movimentando a alavanca em urna dada diregáo. Os jogos com

o Computador sao as aplicagoes mais comuns destes controla-
dores. Porém, eles podem ser utilizados para aplicacóes mais "se
rias" que necessitem que vocé posicione urna certa informagáo na

tela. O desenho de organogramas, fluxogramas ou circuitos elé-
tricos na tela sao excelentes exemplos dessas aplicacóes.

Em termos de conexáo, os joysticks podem ser trocados entre si,

mas nao com qualquer outro periférico do Computador (veja a fi
gura 5).

Cada joystick é composto por urna alavanca de controle, que po

de ser movimentada em quafquer diregáo, e um "botáo" usado para
indicar a posicáo desejada. Em outras palavras, vocé posiciona

através da alavanca e pressiona o botáo indicando que é aquela

posigáo da tela que vocé quer. Isso é muito comum nos jogos,
quando vocé posiciona a sua "arma espacial", por exemplo, e "dis
para", utilizando o botáo.



Seu Computador necessita de poucos cuidados com sua manu-

tencáo. O ideal é manté-!o sempre limpo e livre de poeira (princi

palmente o teclado).

Para limpar o consolé do seu CP 400, utilize um paño úmido, livre

de fiapos.

Os periféricos, especialmente a impressora, geralmente precisam

de cuidados especiáis. Verifique no manual de cada um deles pa

ra maiores detalhes.

Vamos Ihe ensinar agora como regular o seu televisor para obter

a melhor imagem e o melhor som. Se preferir, vocé pode passar

para o próximo capítulo.

TESTE DE AJUSTE DE COR

Para esse ajuste, o programa a seguir coloca as oito cores dispo-

níveis (além do preto que, na realidade, é a ausencia de cor) em

oito barras verticais na tela. Ligue o Computador e digite o pro

grama tentando seguir á risca a listagem abaixo:

ENTER

NEW

5 CLS8

10 FOR X = 0 TO 63

20 FOR Y = 0 TO 31

30 C = INT (X/8 + 1)

40 SET (X,Y,C)

50 NEXT Y, X

60 GOTO 60

Seu TV mostrará na tela oito barras verticais ñas seguintes cores:

verde, amarelo, azul, vermelho, cinza, ciano (azul esverdeado), ro-

xo e laranja. Com essa imagem vocé pode usar os controles de

matiz, brilho, contraste e sintonía de seu televisor para regular

a imagem conforme preferir.

Multas vezes, para melhorar a

imagem basta inverter os fios da

antena.

UM COMENTARIO

SOBRE CORES

Use o teste de cor para conseguir

a melhor nitidez e separacáo entre

as cores. Os tons gerados pelo seu

aparelho podem nao ser exatamen-

te os descritos aqui, mas é impor

tante que naja urna boa separacáo

enlre os varios tons.

19



TESTE DE SOM

O programa a seguir reproduz, através de seu aparelho de TV, to
da a faixa de sons que seu Computador possui. Coloque o volu-
me do seu televisor no nivel normal de audigáo e mtroduza esse
programa:

NEW

10 FOR X = 1 1

20 SOUND X,1

30 NEXT X

Novamente, se vocé cometer qualquer erro de

digitagáo, simplesmente pressione JM»3:l e

repita a linha toda.

Verifique novamente o volume e digite:

RUN

20



NOCÓES DE
PROGRAMACÁO

A linguagem BASIC é urna das mais
simples e difundidas linguagens de

programagáo para microcomputadores

pessoais no mundo.

Nesta Secáo, vocé conhecerá as
principáis características dessa

)oderosa ferramenta de programagáo.

Aprenderá como construir os seus

próprios programas, como melhorá-los

e como guardá-los para uso

posterior. Esse conhecimento será
indispensável para que vocé passe

adiante e descubra as incríveis

instrugóes apresentadas na Segáo III.





conheca

seu

computador



O Computador já foi ligado? Está pronto para receber o primeiro
teste?

Neste capítulo apresentaremos vocé ao seu Computador. Mostra

remos alguns de seus talentos e truques e também o que fazer

para entendé-lo. Depoís de terminar este capítulo, vocé estará pron

to para programar. Nao se preocupe com nada além da última II-

nha que aparecer na tela. Ela deverá dizer:

OK

OK é o "pronto" do Computador. Ele está dizendo: "OK, eu estou

pronto". Ele espera pacientemente por um comando seu. Vocé ó

o chefe. Vocé pode dizer a ele qualquer coisa que quiser.

Dé a ele seu primeiro comando. Digite exatamente o seguinte:

PRINT "OLA', EU SOU SEU COMPUTADOR COLORIDO"

Sempre que terminar de introduzir urna linha, pressione a tecla

Quando vocé alcangar o fim da linha na tela, continué digitando.

O resto da mensagem aparecerá na próxima linha, automáti
camente.

Agora verifique sua linha. Vocé colocou as aspas

onde nos pedimos? Se vocé corneteu algum en

gaño nao há problema. Simplesmente pressione

a tecla || e o último caractere que vocé digitou
desaparecerá. Pressione novamente e o penúltimo também

desaparecerá. E assim por diante.

Pronto? Em sua tela deve aparecer:

OK

PRINT "OLA1, EU SOU SEU COMPUTADOR COLORIDO"

OLA', EU SOU SEU COMPUTADOR COLORIDO
OK

Seu Computador obedece a seu comando e imprime a mensagem.
Dé a ele outra mensagem para imprimir. Digite:

PRINT "1"

Pressione |3£U3iI ... O Computador novamente obedece e
imprime:

Tente outra:
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STRINGS X NÚMEROS

String (conjunto ou seqüén-

cia de letras, números e/ou

caracteres especiáis)

O Computador vé tudo que

vocé digitou depois de

PRINT como String ou Nú

meros. Se estiver entre as

pas é urna String e o Com

putador a vé exatamenie co

mo é. Se nao estiver en

tre aspas é Número.

Assim o Computador

analisa come um pro

blema matemático.

PRINT "1 +

O Computador obedece.

1 + 1

Vocé provavelmente esperava alguma coisa diferente, taívez a so
ma. Assim, experimente digitar sem as aspas. Digiíe:

PRINT 1 + 1

Entáo o Computador imprime a resposta:

Estas aspas devem significar alguma coisa. Experimente algo mais
com elas.

Digite cada urna dessas linhas:

PRINT 2 + 2

PRINT "2 + 2'

PRINT "2 + 2 E' IGUAL A" 2 + 2

PRINT 8/2 "E' 8/2"

PRINT "10/4"

PRINT 10/4

Vocé chegou a alguma conclusáo?

"'0 Computador considera as aspas como um jornalista. Se a mensagem

está entre aspas o Computador deve imprimir exatamente como aparece.

Se nao estiver entre aspas, o Computador pode interpretá-Ia como urna so
ma, subtracáo, multiplicacáo ou divisao, isto é, urna operagáo matemática.

O REÍDAS
Qualquer problema aritmético é fácil para seu Computador. Deixe-o
fazer urna divisao longa. Digite:

PRINT "5432 DIVIDIDO POR 12.3 E' "5432/12.3

Deixe-o fazer também um problema de multiplicacáo:

PRINT 1589*23
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Note que o sinal de multiplicacáo do Computador é um asterisco,

e nao o sinal X que vocé sempre usou em matemática. Isto por

que o Computador é urna máquina muito precisa e faria confusáo

se o mesmo sinal fosse usado tanto para multiplicagáo quanto

para representar urna letra.

Experimente mais alguns exemplos:

PRINT "15*2=" 15*2B2H33
PRINT 18*18 "E O QUADRADO DE 18"

PRINT 33.3/22.82

O ponto é usado pelo Computador para separar os inteiros das ca

sas decimais de um número. E por isso é chamado de ponto

decimal.

Freqüentemente pode aparecer mensagens estranhas em sua te

la. Digite esta linha escrevendo de modo errado a palavra PPRINT:

PPRINT "TUDO BEM?"

O Computador imprime:

? SN ERRO

SN ERRO índica um erro de "sintaxe". Este é o modo do Compu

tador dizer: "O comando PPRINT nao existe no meu vocabulario...

Eu nao tenho idéia do que vocé quer que eu faga". Se aparecer

urna mensagem de erro SN é porque provavelmente urna palavra

nao íoi escrita corretamente.

O Computador também dará sua mensagem de erro quando nao
entender o que vocé quer, ou entáo quando vocé pedir que ele fa

ga alguma coisa ilógica ou ¡mpossível.

Para conferir, experimente isto:

PRINT 8/0

O Computador imprime:

?/0 ERRO
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Que significa: "Nao me pega para dividir por 0 - é ¡mpossívelü!"
Se voce receber urna mensagem de erro e nao entender, consulie
o Apend,ce C. Nos listamos todas as mensagens de erro e o que
provavelmente está errado.

ELE É UM SHOW
Até agora tildo que vocé viu seu Computador fazer foi imprimir em
tela verde. Mas seu Computador também pode mostrar outras co
res. Digite:

CLS (3)

Sua tela agora tem urna tonalidade azul com urna faixa verde no
alto. Ao seu comando o Computador limpou a tela e ¡mprimiu a
cor n.° 3 — azul.

Se vocé nao obtiver a cor certa, verifique o tes
te de cor no Capitulo 1 — Segáo i

Por que a faixa verde? O Computador nao po
de digitar com um fundo azul. Tente imprimir

alguns caracteres. Note que o Computador for-
nece estes caracteres em fundo verde.

Outras cores diferentes do verde seráo para ilustragóes gráficas
^nte falaremos sobre esta capacidade de "cores" Pres-

sione I3U13Ü assim que vocé obtiver um OK em sua tela. Digite:

CLS (7)

Agora vocé deverá ter a cor "roxo" em sua tela com urna faixa verde
no alto. Experimente mais algumas cores. Use qualquer número
de 0 a 8. Seu Computador tem 9 cores. Cada cor tem um código
numérico. y

Digiíe CLS sem um código de número.

CLS

Se nao usar um código de número, o Computador assume que vo
cé quer a limpeza da tela verde.
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Digite:

SOUND 1,100

Se vocé nao escutar nada, aumente o volume e tente novamente.

O que vocé está ouvindo sao 6 segundos do tom mats baixo que
o Computador pode reproduzir. Como obter o tom mais alto?

Digite:

SOUND 255,100

Tente outros números.

Vocé quer saber o que esses dois números fazem? O primeiro dá
o tom e o segundo indica a duragáo desse tom.

No primeiro número vocé pode usar qualquer um de 1 a 255. Tente!

SOUND 128,1 Q3Q3

E o Computador reproduzirá o tom durante aproximadamente 6/100

de um segundo. Teste 10:

SOUND 128,10

0 Computador emite o som durante 6/10 de um segundo. Experi
mente mais variagoes de ambos os números, mas sempre entre

1 e 255.

Pressione EflSl
e [j ao mesmo
tempo. Depois,

solte-as e es-

creva alguma coisa. As letras que vocé digitar seráo agora verdes
com fundo preto. Se nao forem, tente novamente, pressionando
levemente Id¡IIal antes de pressionar Q Mantenha ambas pres-

sionadas antes de liberá-las. Ai, tente outrai vez escrever algo.
Agora com as cores "trocadas", pressione EHED e entao digite

esta linha de comando simples.
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PRINT "OLA'

O Computador fornece um ?SN ERRO. Ele nao entendeu o coman
do. Pressione EHH e 0 novamente e digite algumas letras Elas
deverao voltar ao normal: preta com fundo verde. Pressione HUEñ
e digite novamente a mesma linha.
Agora vai funcionar.

O Computador nao pode entender qualquer comando que vocé di-
gitar com as cores "trocadas11. Se vocé já estiver digitando assim
pressione EÜH1 e Q para obter as normáis de volta

SEU COMPUTADOR

JAMÁIS ESQUECE UMA LETRA
Urna das coisas que faz seu Computador poderoso é sua habili-
dade em se lembrar de tudo que vocé pede a ele. Para fazer o Com
putador lembrar do número 18 por exemplo, diga a ele que:

X = 18

Agora digite qualquer coisa que vocé quiser para desviar a aten-
cao dele, depois pressione H2Q13 Para ver se o Computador lem-
bra o que X significa, digite:

PRINT X

Ele se confundiu? Ou se esqueceu?

Faga entáo o seguinte:

X = 7.8

Agora se vocé introduzir PRINT X, ele imprimirá o número 7 8
Veja no quadro ao lado o que aconteceu na memoria de seu Com
putador.

Vocé nao precisa usar a letra X. Vocé pode usar qualquer letra de
A a 2. (Pode até usar duas letras.) Experimente dígítar:
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Y = 100

B 2.5

XY = 105

Agora digite:

PRINT X, Y, B, XY

Para indicar uma string de letras ou números, nao esquega o ca-

ractere cifráo após a letra.

Por exemplo:

XS = "TENTE"

Y$ = "LEMBRAR"

B$ = "ISTO A SEU"

XYS = "COMPUTADOR"

Para o Computador o cifrao

identitica uma string.

Veja se seu Computador está confuso. Digite:

PRINT Xí, Y$, B$, XYS

Existe um nome para essas le

tras que correspondem a valores

ou strings. Elas sao chamadas

"variáveis".

Chame estas variáveis para ver

se o Computador ainda se lem-

bra da informacáo. Digite:

PRINT XY

para ver se XY ainda corresponde a 105.
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Faga seu Computador lembrar urna letra que
nos ainda nao usamos. O que acontece?

vori »T 9 T Var¡áveis Como pe^uenas «(xas onde
voce armazena sua informagáo. Um conjunto de caixas é para

t^s^r* Numeros-vocé usa

O COMPUTADOR É MUITO
EXIGENTE COM SUAS
NORMAS

?prpv¡ntt P tem suas normas e val
ser exigente com vocé para que vocé as siga.

Vocé acha que o Computador aceitará estas linhas:

_B = "GUARDE ESTA STRING'

Com estas linhas, o Computador responde com ?TM ERRO Ele
esta dizendo que vocé deve seguir as normas.

NORMAS SOBRE

STRINGS

1 — Qualquer dado entre

aspas é urna String.

2 — Stríngs sao somente

guardadas em variáveis

com o caractere $.

Veja no quadio as normas que vocé ignorou.

Para obedecer as normas do Computador, nos temos que colocar
o sinal cifrao depois de A e B. Digite:

_B$ = "GUARDE ESTA STRING" l=JJHd:l

E o Computador as aceita.

Vocé acha que o Computador aceita a linha a seguir?

A$ = 12

31



Estas sao as normas que este comando ignorou:

Digíte deste modo, assim o Computador aceita.

Assim
ludo foi guardado na memoria de seu Computador.

MEMORIA DE SEU COMPUTADOR

Números

A -— 12

B -22

Strings

AS —• "12"
BS — "GUARDE ESTA STRING"

Agora vocé pode fazer algo maís interessante com estas letras

Digíte:

PRINT A'2

O Computador imprime o produto de A vezes 2.

Tente esta linha:

PRINT B/A

O Computador imprime o resultado de B divididopor A.

Digite:

PRINT AS'2 Eüia

Isto também faz o Computador imprimir ?TM ERRO.

Nao se pode multiplicar strings.

NORMAS SOBRE VARIÁVEIS

Vocé pode usar dois caracteres quaisquer de

A - Z para urna variável. O primeiro caractere

deve ser urna letra de A - Z, o segundo, entre

tanto, pode ser um número ou urna letra. Se vo

cé quiser designar urna string, coloque um

caractere S depois déla. De outro modo eia se

rá considerada um Número.

Agora que vocé sabe como o Computador pensa, será fácil es-

crever alguns programas.
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Digite:

NEW

para limpar qualquer coisa que estiver na memoria do Computa

dor. Agora digite esta linha (Nao esqueca o número 10 — é muito

importante.):

10 PRINT "OLA1, EU SOU SEU COMPUTADOR1

Vocé pressionou iqgiiasi? E nao aconteccu nada? Pelo monos,

nada que vocé pudesse ver.

O que vocé fez foi digitar seu primeiro programa.

Digite:

RUN

O Computador prontamente execula o seu programa. Digite no-
vamente RUN R?n53. e ele repetirá o programa. Seu programa
será executado quantas vezes vocé quiser.

Já que saiu tudo bem, acrescente esta ou outra linha ao progra
ma. Digiie:

20 PRINT "QUAL E' O SEU NOME?"

Seu Computador agora vai "Listar" todo o seu programa. Em sua

tela deve aparecer exatamente isto:

10 PRINT "OLA1, EU SOU SEU COMPUTADOR"

20 PRINT "QUAL E' O SEU NOME?"

O que acontecerá se vocé digitar RUN novamente? Tente.

RUN

E o Computador vai imprimir:

OLA', EU SOU SEU COMPUTADOR

QUAL E' O SEU NOME?

Responda a questáo do Computador e pressione [ |3 ... O
34



qué? Apareceu um SN ERRO? O Computador nao entendeu o

que vocé pretendía quando vocé digitou seu nome. De fato, o

Computador nao pode entender qualquer coisa a menos que vo

cé fale com ele do jeito que ele entende.

Deste modo use urna palavra que o Computador entenda — INPUT.

Digite esta linha:

Isto faz o Computador parar e esperar que vocé digite alguma

coisa, que será guardada como A$. Adicione mais urna linha ao

programa:

40 PRINT "OLA1," AS IdJhddil

Agora liste o programa. Digite:

LIST

Seu programa deve estar assim:

10 PRINT "OLA', EU SOU SEU COMPUTADOR"

20 PRINT "QUAL E' O SEU NOME?"

30 INPUT AS

40 PRINT "OLA1," AS

Vocé pode adivinhar o que acontecerá quando vocé pressionar

RUN? Tente.

RUN

Tudo certo? Isto provavelmente é o que acontecerá quando vo

cé executar o programa:

OLA', EU SOU SEU COMPUTADOR

QUAL E' O SEU NOME?

? MARÍA

OLA', MARÍA

Rodé o programa novamente usando outros nomes:
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OLA1,

QUAL

? 011-

OLA',

OK

OLA',

QUAL

EU

E'

240

SOU SEU COMPUTADOR

O SEU NOME?

-8305

011-240-8305

EU

E'

? AGORA

OLA',

OK

SOU SEU COMPUTADOR

O SEU NOME?

ENTENDÍ

AGORA ENTENDÍ

Veja no quadro o que a linha 30 faz á memoria de seu Computa

dor cada vez que executa o programa.

Há um modo mais fácil de reiniciar

sem íer que digiíar o comando

RUN.

Digite esta linha:

50 GOTO 10

O programa deve ficar assim:

10

20

30

40

50

PRINT

PRINT

INPUT

PRINT

GOTO

"OLA1,

"QUAL

A$

"OLA','

10

EU SOU

E'SEU

' A$

SEU COMPUTADOR"

NOME?"

Agora o seu programa vai rodar para sempre, pois toda vez que

for executada a linha 50, o Computador volta a executar a linha

10. É isso o que a gente costuma chamar de ciclo (alguns prefe-
rem o termo loop, que quer dizer a mesma coisa). A única ma-

neira de parar com esse ciclo interminável é usando a tecla

UM REALCE NO
SEU NOME

Mude a linha 50 de forma que possa-

mos dar ao seu nome o destaque que

ele merece. Como mudar uma linha de programa? Ora, simples-

mente digite-a novamente, com a alteragáo necessária. Digite:
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50 GOTO 40

E assim que o programa deve ficar agora:

10 PRINT "OLA1, EU SOU SEU COMPUTADOR"

20 PRINT "QUAL E1 O SEU NOME?"

30 INPUT A$

40 PRINT "OLA'," AS

50 GOTO 40

Ponha-o para rodar (RUN), e veja o que acontece. Use E

para fazé-lo parar.

Podemos mudar bastante o programa apenas colocando urna vir

gula ou um ponto e virgula na linha 40. Tente com a vírgula

primeiro:

Vamos deixar o OLA' de lado, por enquanto.

40 PRINT A$,

NORMAS SOBR
PONTUAQAO DE
"WPRESSAO

Rodé o programa... A vírgula faz com que tudo seja impresso em

duas colunas.

Pressione lasiaaa e tente agora com o ponto e vírgula. Dígite:

40 PRINT A$;

e RUN lajiiasi... Na certa vocé nao vai conseguir vero que está

acontecendo até que use [ J ... Viu como o ponto e vírgula
agrupa as palavras?

APERFEI£OANDO O

PROGRAMA
Osprogramadores profissionais talvez achem que pressionar

i=)sUJÍHÍ nao seja a melhor maneira de interromper a execucáo

do programa. Por que entáo nao fazer com que o Computador

pergunte se queremos que ele pare? Troque as linhas 40 e 50

do programa ácima para:

40 PRINT "OLA1," A$

50 PRINT "VOCÉ QUER CONTINUAR?1
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e adicione:

60 INPUT RS

70 IF R$ = "SIM"THEN 20

Rodé o programa... Digite SIM e o programa perguntará

te seu nome.

Digite qualquer coisa diferente e i

O programa está assim:

novamen-

para.

10 PRINT "OLA1, EU SOU SEU COMPUTADOR"

20 PRINT "QUAL E' O SEU NOME"

30 INPUT A$

40 PRINT "OLA1," A$

50 PRINT "VOCÉ QUER CONTINUAR?"
60 INPUT RS

70 IF R$ = "SIMMTHEN 20

Veja o que estas linhas fazem.

A linha 50 simplesmente imprime a pergunta.

A linha 60 fala ao Computador para parar e esperar por sua res-

posta — RS.

A linha 70 manda o Computador para a linha 20 SE (em inglés, IF)

sua resposta R$ for SIM. Se nao, o programa simplesmente aca

ba, desde que nao ha¡a mais linhas.

Para conseguir alguns efeitos, vamos antes ensiná-lo a contar.
Digite isto:

10 FOR X = 5 TO 15

20 PRINT "X=" X

30 NEXT X

40 PRINT "EU TERMINEI DE CONTAR"

e rodé o programa.

Rodé o programa varias vezes, e a cada vez troque a linha 10 por
urna destas linhas:
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10 FOR X=1 TO 50

10 FOR X = 5TO 5

10 FOR X=15TO 20

Vocé está vendo o que acontece com FOR e NEXT? Eles fazem

o Computador contar. Estude o último programa sugerido:

10 FOR X = 15TO 20

20 PRINT "X = " X

30 NEXT X

40 PRINT "EU TERMINEI DE CONTAR"

A linha 10 diz ao Computador que o primeiro número deverá ser

15 e o último 20. Ele usa X para guardar estes valores, um por vez.

A linha 30 diz ao Computador para voltar á linha 10 e pegar o

próximo valor de X — até chegar no último (20).

Atengáo para a linha 20. Já que ela está entre as linhas FOR e

NEXT o Computador vai executá-la a cada valor de X.

X = 15

X = 16

X = 17

X = 18

X=19

X = 20

Coloque esta outra linha entre FOR e NEXT.

15 PRINT "...CONTANDO..."

e execute-o. Seu Computador executa qualquer linha que vocé

inserir entre FOR e NEXT.

Escreva um programa para o Computador imprimir o seu nome

12 vezes.

FACA VOCÉ MESMO
Sugestáo: O programa deve

contar até 12.

Escreva um programa para imprimirá tabuada de multiplicagáo

do 7 (7*1 até 7*10).

FACA VOCÉ MESMO
Sugestáo: Com urna virgula

na linha PRINT, vocé obtém

todos os problemas e resul

tados em sua tela ao mes-

mo tempo.
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Terminou? Aqui estao os nossos programas:

Programa 3-1

10 FOR X = 1 TO 12

20 PRINT "APARECIDA

30 NEXT X

Programa 3-2

10 FOR X = 1 TO 10

20 PRINT "7*"X" = "7*X

30 NEXT X

CONTAR

AOS SALTOS
Agora nos o faremos contar de um modo diferente. Limpe seu

programa digitando NEW e entáo digite nosso programa, usan

do urna nova linha 10.

10 FORX = 10TO 19 STEP 2

20 PRINT "X = " X

30 NEXT X

40 PRINT "EU ACABEI DE CONTAR"

Rodé o programa... Vocé viu o que o STEP 2 fez? Ele fez o Com

putador contar de 2 em 2. A linha 10 fala ao Computador que:
• O primeiro X é 10

•O último X é 19

... e STEP 2 ...

• Todos os X entre 10 e 19 de 2 em 2, isto é, 10, 12, 14, 16 e 18.

(STEP 2 diz ao Computador para somar 2 para obter o próximo

valor de X.)

Ele ignora o último X (19) porque 18 + 2 = 20.

Tente mais algumas linhas FOR... STEP para vocé ver claramente
como funciona; utilizando as seguintes linhas como linha 10.

10 FOR X = 5TO 50 STEP 5

10 FOR X = 10 TO 1 STEP -1

Agora que vocé ensinou o Computador a contar, voce pode re

petir a contagem com "acompanhamento musical".

Apague seu programa anterior e digite isto:
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10 FOR X = 1 TO 255

20 PRINT "TOM" X

30 SOUND X, 1

40 NEXT X

7enfe isto: Para suspender

a execucáo do programa,

mesmo tempo. Depois pres-

sione qualquer tecla para

continuar.

Este programa faz o Computador contar de 1 até 255 (de 1 em

1). Para cada valor, ele executa a ordem das linhas 20 e 30.

• Linha 20 — imprime o valor atual de X.

• Linha 30 — dá o tom correspondente a X.

Por exemplo:

A primeira vez que o Computador passa pelo FOR, na linha 10,

faz X igual a 1.

• Vai entao para a linha 20 e imprime 1, como valor de X.

• A linha 30 dá o tom # 1.

• Volta á linha 10 e faz X igual a 2.

• E assim por diante.

O que acontece se vocé fizer esta troca na linha 10:

10 FOR X = 255 TO 1 STEP -1

FAQA VOCÉ MESMO Vocé tentou? Agora usando STEP, tro

que a linha 10 para que o Computador

execute os tons ñas seguintes se-

qüéncias:

(1) De baixo para cima, a intervalos de

8 notas.

(2) De cima para baixo, a intervalos de

8 notas.

(3) Do meio (128) para cima, a interva

los de 4 notas.

Veja a resposta.

10 FOR X = 1 TO 255 STEP 8

10 FOR X = 255 TO 1 STEP -8

10 FOR X = 128 TO 255 STEP 4

FAQA VOCÉ MESMO
Agora veja se vocé pode escrever um

programa que faga o Computador

executar:

(1) De cima para baixo, com intervalos

de 10 notas, e depois

(2) De baixo para cima, com intervalos

de 5 notas.

A resposta está no Apéndice A.
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APRENDENDO O RITMO

DA MÚSICA
Agora vocé já pode usar o Computador para duas coisas impor

tantes: dizer as horas e cantar (bom, cantar do jeito dele, é claro!).
Vamos comecar com um exercício simples:

10 FOR Z = 1 TO 460*2

20 NEXT Z

30 PRINT "EU CONTEI ATE1 920"

Rodé o programa. O tempo de espera será de 2 segundos. Seu

Computador gasta 2 segundos para contar até 920.

Linhas 10 e 20 fornecem urna "pausa" com boa precisáo em seu

programa. Fazendo o Computador contar até 920, ele mantém

o Computador ocupado por 2 segundos.

Como vocé pode ver, ¡sto equivale a um "cronómetro". Apague

o programa (NEW) e introduza este outro:

10 PRINT "QUANTOS SEGUNDOS"

20 INPUT S

30 FOR Z = 1 TO 460*S

40 NEXT Z

50 PRINT "PASSARAM-SE "S" SEGUNDOS"

Este programa pede a pausa que vocé quer medir no seu "cro
nómetro".

Vamos adicionar algurnas linhas ao nosso programa para que

no fim do tempo soe um sinal.

Aqui está o programa:

10 PRINT "QUANTOS SEGUNDOS"

20 INPUT S

30 FOR Z = 1 TO 460'S

40 NEXT Z

50 PRINT "SEGUNDOS"

60 FOR T = 90 TO 170 STEP 20

70 SOUND T,1

80 NEXT T

90 FOR T = 150TO 140 STEP -1

100 SOUND T,1

110 NEXTT

120 GOTO 50

Notar a instrugáo GOTO

que colocamos no fim do

programa. Ela mantém a

mensagem e o alarme até

que o programador use

ra pará-lo.
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O RELOGIO FETTO POR

PROGRAMA

Antes de falarmos sobre relógios vamos manter o Computador

marcando o tempo. Logo vocé vai entender melhor.

Digite este novo programa:

i 10 FOR X = 1 TO 3

20 FOR Y = 1 TO 2

30 PRINT"X = "X, "Ys

40 NEXT Y

50 NEXT X

RUN... Aparecerá em sua tela

X = 1

X - 1

X = 2

X = 2

X = 3

X = 3

Y = 1

Y = 2

Y = 1

Y m 2

Y = 1

Y =j 2

Chama-se um contador dentro de outro contador ou um ciclo den

tro de outro ciclo (o que vocé preferir). Programadores chamam

isto de "ciclo alojado".

Eis o que o programa faz:

1.° — Conta X de 1 a 3. Para cada valor de X faz o seguinte:

conta Y de 1 a 2, e para cada valor de Y, imprime o valor de X,

seguido do de Y.

Quando se coloca um ciclo dentro de outro, deve-se fechar o ci

clo interno antes de fechar o ciclo externo.
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Usando o que vocé aprendeu o Computador pode ir um pouco

além.

Digite:

10 FOR S = 0TO 59

20 PRINT S

30 SOUND 200,2

40 FOR T = 1 TO 390

50 NEXT T

60 NEXT S

70 PRINT "PASSOU UM MINUTO"

Rodé o programa... O que ele faz:

1 — Conta os segundos de 0 a 59.

E para cada segundo ele:

a) Imprime o segundo

b) Gera um tom

c) Para um tempo suficiente para passar 1 segundo

2 — Quando termina a contagem, indica com a mensagem que

jápassouum minuto.

Agora coloque esta linha para limpar a tela:

15CLS

Rodé o novo programa. Ele:

I — Conta os segundos de 0 a 59 (linhas 10 e 60).

E para cada segundo:

a) Limpa a tela (linha 15)

b) Imprime o segundo no canto esquerdo da tela (linha 20)

c) Gera um tom (linha 30)

d) Para um tempo suficiente para passar um segundo (linhas 40

e50)

II — Quando termina a contagem, indica com a mensagem que

já passou um minuto (linha 70).

Com esse conhecimento básico vamos construir um relógio so

fisticado:
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1

Vamos ver o que o Computador faz neste programa:

I — Conta as horas de 0 a 23 (linha 10).

Para cada hora:

A. Conta os minutos de 0 a 59 (linha 20}

Para cada minuto:

(1) Conta os segundos de 0 a 59 (linhas 30 e 90)

a) Limpa a tela

b) Imprime a hora, o minuto e o segundo (linha 50}

c) Gera um tom (linha 60)

d) Para um tempo suficiente para passar um segundo (linhas 70
e 80)

(2) Quando termina de contar os 60 segundos, gera um som de

3 notas crescente e retorna á linha 20 para o próximo minuto

(linha 100).

B. Quando termina de contar todos os 59 minutos, gera um som

de 3 notas decrescente e retorna á linha 10 para a próxima

hora (linha 110).

II — Quando termina de contar todas as horas (0-23) o progra

ma termina.

Agora vamos ensinaro seu Computador a cantar. Olhe no Apén

dice D. Nos temos urna tabela de tons musicais, que mostra o

número do tom do Computador para cada nota no teclado musi

cal. Por exemplo, o tom n.° 89 do Computador corresponde ao

"Dó".

45



Diglte:

10 SOUND 89,8

20 SOUND 108,8

30 SOUND 125,8

Rodé o programa. Estas sao as primeiras tres notas da nossa

escala musical. Vamos escutar o resto?

40

50

60

70

80

SOUND

SOUND

SOUND

SOUND

SOUND

133,8

147,8

159,8

170,8

176,8

Rodé o programa novamente. Pronto vocé tem ai todas as notas

com um mesmo tempo de duracáo.
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Aquí está urna situagáo típica onde o Computador deve tomar de-

CÍSÓBS"

Se (IF) vocé digitar AZUL ... entao (THEN) a tela deve ficar azul,

ou Se (IF) vocé digitar AMARELO ... entao (THEN) a tela deve ficar

amarela.

Digite este programa (nao se esqueca de usar NEW para limpar

a memoria):

10 PRINT "VOCE QUER A TELA AZUL OU AMARELA?"

20 INPUT C$

30 IF C$ = "AZUL" THEN 100

40 IF C$ = "AMARELO" THEN 200

100 CLS(3)

110 END

200 CLS(2)

CS = AZUL

Ct = AMARELO

Rodé o programa varias vezes, tentando todas as cores. Se vocé

digitar AZUL, a linha 30 vai mandar o Computador para a linha 100

onde a instrucáo CLS(3) faz a tela ficar toda azul. Feito isso, te

mos que fazer o Computador parar o programa, para que ele nao

execute a próxima linha, que faz a tela ficar amarela (200 CLS{2)).

A linha 110 se encarrega disso. Quando o Computador executa

a linha 110, ele nao executa mais nada.

Por outro lado... se vocé dígita AMARELO, a linha 40 manda o Com
putador para a linha 200. Essa linha deixa a tela amarela, e nao

é preciso nenhuma ¡nstrucáo END porque nao tem mais progra

ma depois da linha 200.

Espera ai!... E se eu nao digitar nem AMARELO nem AZUL? Co

mo é que o Computador vai agir nesse caso?

Tente rodar o programa e digitar outra cor que nao o azul ou o ama-

relo. O que aconteceu? A tela ficou azul, certo? Vocé sabe por qué?

Vocé pode melhorar este programa e fazer com que o Computa

dor peca urna nova instrucáo no caso de vocé nao digitar AZUL

ou AMARELO. Com estas duas linhas vocé resolve o problema.

50 PRINT "VOCE DEVE DIGITAR AZUL OU AMARELO"

60 GOTO 20
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Agora vamos ver se vocé consegue fazer mais urna mudanga no

programa.

No lugar do programa acabar quando deixa a tela azul ou amare-

la, mude-o para que ele repita a pergunta sobre a cor que vocé quer.

NORMAS SOBRE

■IF/THEN eGOTO:

IF/THEN é condicional.

Vocé só deve fazer os

desvíos se a condigáo

(C$="AZUL11 ou

C$= "AMARELO") real

mente acontecer. Chama

mos este caso de condi-

cáo verdadeira.

GOTO é incondicional.

Vocé deve fazer o desvio

sempre que chegar a

urna linha GOTO.

Já alterou o programa?

10 PRINT "VOCE QUER A TELA AZUL OU AMARELA?"

20 INPUT C$

30 IF Ct = "AZUL" THEN 100

40 IF C$ = "AMARELO" THEN 200

50 PRINT "VOCE DEVE DIG1TAR AZUL OU AMARELO"

60 GOTO 20

100 CLS(3)

110 GOTO 10

200 CLS(2)

210 GOTO 10

Tente acompanhar o desenrolar do programa pela üstagem. Nao

rodé o programa, apenas acompanhe mentalmente o que aconte

ce após cada instrucáo. Ñas instrucóes IF/THEN só ocorrerá o des

vio se a condigáo for satisfeita. Já ñas instrugóes GOTO, sempre

ocorrerá o desvio indicado.

OS NÚMEROS

AO ACASO
Pense num número de 1 a 10! ...7... Pense em outro! ...5... Vocé

pode ficar indefinidamente nessa brincadeira sem que haja qual

quer relagáo ou fórmuía matemática entre os números que vocé es-

colhe mentalmente. Os números sao escolhidos ao acaso, sem

nenhuma regra que determine como eles devem aparecer.

O Computador também pode entrar nessa brincadeira! Para isso

existe urna fungáo em BASIC, chamada RND, que permite ao Com

putador escolher um número qualquer dentro de um limite que vocé

determina. Por exemplo:

10 PRINT RND (10)

Quando vocé roda esse programa de urna só linha, o Computador

imprime um número qualquer entre 1 e 10. Se vocé manda rodar
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novamente, outro número será mostrado, e assim por diante. Ob

servando a seqüéncia em que os números sao escolhidos, vocé

notará que nao há urna regra para os números aparecerem. Eles

sao aparentemente casuais, ou aleatorios, como preferimos cháma

los. Modifique a linha 10 do programa e acrescente a 20, como

segué:

10 PRINT RND(10);

20 GOTO 10

Rodé o programa e pressionalslitfJEiguando quiser pará-lo. Note

que o Computador vai encher a tela com números entre 1 e 10.

Se vocé quiser que o Computador gere números entre 1 e 100, por

exemplo, basta mudar a linha 10 para:

10 PRINT RND (100);

Vamos ver agora como o seu Computador pode aprender alguns

jogos. Vocé pode usar a sua imaginacao para incrementá-los, ou

inventar os seus próprios.

Neste jogo vocé tem que adivinhar um número que seu Computa

dor escolheu aleatoriamente entre 1 e 10. Vocé terá apenas 5 ten

tativas. Para desistir basta dfgiíar qualquer número maior que 10.

Vamos lá, digite-o:

5CLS

10 X=RND(10)

20 FOR Y = 1 TO 5

30 INPUT "ADIVINHE QUAL O NUMERO <1-10>";N

40 IF N>10THEN 100

50 IF N = X THEN 200

60 PRINT "AÍNDA NAO ACERTOU"

65 SOUND40*Y,2

70 NEXT Y

80 PRINT "E' UMA PENA, VOCE FRACASSOU"

90 GOTO 110

100 PRINT "DESISTIU HEIN?"

110 END

200 PRINT "ATE' QUE ENFIM VOCE ACERTOU!!!1'

210 PRINT "TENTOU "Y" VEZES"

Na linha 10 o Computador vai escolher um número. Na linha 20

vocé tem um loop que vai contar suas 5 chances. Quando o nú

mero digitado N na linha 30 for igual ao número dado pelo Com-

50



putador na linha 50, ele vai para a linha 200 e imprime a mensagem
de que vocé acertou.

A cada número que vocé dígita e nao acería é gerado um tom que
cresce a cada rodada.

Vamos melhorar a nossa rotina de acertó.
Adicione:

83 SOUND 50,10

84 SOUND 30,10

85 SOUND 10,10

105 SOUND 5,5

106 SOUND 2,5

200 CLS

210 PRJNT @ 321, "ATE1 QUE ENFIM, VOCE ACERTOU!!!"
220 FOR X = 200 TO 255 STEP 5

225 SOUND X,5

228 NEXT X

230 PRINT @ 392, "TENTOU "Y" VEZES"

Atencáo para as linhas 210 e 230. Ambas usam PRINT @. Vamos

ver o que elas fazem. A seguir colocamos urna tela quadriculada

enumerando cada urna das 512 posigóes em que se pode impri

mir na tela. Nos escrevemos as duas mensagens que queremos

imprimir sobre o quadriculado exatamente onde queremos que eías

aparecam. ATE' QUE ENFIM, VOCE ACERTOU comega na posi-

gáo 321 (320 + 1). TENTOU "Y" VEZES está na posigáo 392 (384 + 8).

Usando essas posigóes na linha PRINT @ nos dizemos ao Com

putador onde exatamente queremos as mensagens.

OS DADOS

DA SORTE

o

11

M

m

i»

■ti

tu

ni

-

tía

*m

«H

\.

O 1 .¡.> efe

u

V,

"V

J

Para o nosso próximo jogo vocé terá, antes de tudo, que ensinar

o Computador a jogar dados. Para jogar um par de dados, o Com

putador deve gerar dois números de 1 a 6. Introduza, entáo, o

programa:
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10 CLS

20 X=RND(6)

30 Y=RND(6)

40 R = X + Y

50 PRINT @ 200, X

60 PRINT @ 214, Y

70 PRINT @ 391, "VOCE CONSEGUIU UM" R

80 PRINT @ 454, "VOCE QUER JOGAR OUTRA VEZ?"

90 INPUT R$

100 IF R$ = "SIM"THEN 10

Rodé o programa e veja o que aconteceu.

A linha 10 limpa a tela para comegar o jogo.

Na linha 20 o Computador escolhe o número que vai dar no pri-

meiro dado.

Na linha 30 o Computador escolhe o número do segundo dado.

A linha 40 simplesmente soma os dois valores.

Da linha 50 até a 70 a jogada é mostrada na tela.

Na linha 90 vocé deve dizer se continua jogando ou nao. Se vocé

introduzir um SIM, o Computador joga os dados novamente, caso

contrario, o programa termina.

TELA
Vamos agora dar mais "brilho" aos nossos programas. Já está na

hora de comegarmos a usar um poderoso recurso de seu Compu

tador: os gráficos coloridos. Tente este programa:

10 CLS{0)

20 SET(0,0,3)

30 SET(31,14,4)

40 SET(63,31,5)

50 GOTO 50

Nao se preocupe com a linha 50. Isso será explicado mais á fren

te. Rodé o programa e veja como vai aparecer um ponto azul (C = 3)

no canto superior esquerdo da tela (0,0), linha 20; um ponto ver-

melho(C = 4) no meio da tela (31,14), na linha 30; e um ponto cinza

(C = 5), no canto inferior direito (63,31), na linha 40.
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A instrugáo SET diz ao Computador para colocar um ponto em urna

certa posigao que vocé determina. Essa posicáo é identificada por

dois números:

• O primeiro identifica a posigáo horizontal do ponto. Pode terqual-

quer valor entre 0 e 63.

• O segundo identifica a posigáo vertical do ponto. Pode ter qual-

quer valor entre 0 e 31.

No Apéndice E é mostrada urna tela quadriculada intitulada "Po-

sigóes Gráficas na Tela". Essa tela está dividida em 64 (de 0 a 63)

posigóes horizoníais e 32 (de 0 a 31) verticais.

O terceiro número, como já vimos, identifica a cor. Todos os códi

gos e as cores a que se referem estáo relacionados no Apéndice D.

Chegou a hora de ver para que serve a Iinha 50 GOTO 50. Tire es

sa Iinha do programa. Basta digitar 50 e pressionar I3fll»=i:i De-

pois disso rodé o programa.

O que aconteceu? Os pontos nao apareceram. Na verdade, eles

foram colocados, mas quando o programa termina, o Computa

dor coloca a mensagem OK na primeira Iinha, em cima dos pon

tos que ele acabou de colocar.

Para evitar isso (o fim do programa e a conseqüente mensagem

OK) é que usamos urna Iinha 50 GOTO 50. Ela serve para "segu

rar" o andamento do programa. Quando encontra essa Iinha, o

Computador entra em loop até que alguém pressione

UMA LEVHA

COM PONTOS
Para colocar mais de um ponto na tela, vocé precisa fazer urna

pequeña modificagáo no programa. Veja como ele vai ficar:

10 CLS(0)

20 SET(32,14,1)

30 SET(33,14,1)

40 GOTO 40
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Ao executar esse programa, vao aparecer dois pontos verdes jun

tos na tela. Na realidade, a impressáo é que íem um só ponto "lar

go". Vamos tentar mudar a cor do ponto da direita para amarelo.

Altere a linha 30 para:

30 SET (33,14,2)

Agora vocé está esperando que, ao executar o programa, apare-

gam dois pontos, um verde e o outro amarelo, no centro da tela.

Rodé o programa... Epa! Os dois pontos ficaram amarelos?! Por qué?

Olhe novamente, com bastante atengáo, para a tela quadriculada

do Apéndice E. Note que cada bloco de quatro posicóes está se

parado dos demais por urna linha mais escura. Por exemplo, o blo

co no centro da tela contém as seguintes posicóes:

HORIZONTAL VERTICAL

Posi?áo

Posi?áo

Pos¡9áo

Posipáo

32

33

32

33

14

14

15

15

Os quatro pontos (ou posigóes) de cada bloco devem ter a mes

ma cor ou, entáo, se a cor de fundo da tela for preta o bloco terá

urna cor e o preto. Isso quer dizer que um bloco só pode ter duas

cores por vez: o preto de fundo; e urna das oito cores (1 a 8) res

tantes.

Por isso é que o seu programa mostrou dois pontos amarelos.

Quando o Computador executou a linha 20, ele realmente "acen-

deu" um ponto verde na tela, pois todos os outros pontos do gru

po estavam "apagados" (pretos). Ai, quando ele executou a linha

30, para colocar um ponto amarelo nesse mesmo grupo, ele teve

que deixar todos os pontos "acesos" com a mesma cor e, nesse

caso, ele fíca sempre com a última cor escolhida, o amarelo.

Agora que já sabemos por que os pontos ficaram da mesma cor,

vamos dar um jeito para fazer aparecerem pontos de cores dife

rentes, juntos. Vamos lá:

30 SET(31,14,2)
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Agora sim! Como o ponto (31,14) está num grupo diferente do an

terior (32,14), o Computador o deixa amarelo sem mexer na cor do

outro.

Agora vamos mudara linha 10. Digite 10 CLS(8). O queaconteceu?

Pense!

Vamos tentar desenhar alguma coisa na tela. Podemos comecar

com um rosto na cor cinza bem simples. Primeiro os contornos

superior e inferior da cabeca:

5

10

20

30

40

50

CLS(0)

FOR h

SET<H,

SET<H,

NEXT

GOTO

I = 10TO 53

5,5)

28,5)

H

50

A tela deve ficar assim (as linhas devem ser cinzas e nao brancas):

As linhas de 10 a 40 fecham um loop FOR/NEXT para variar H de

10 até 53. H representa a posigáo horizontal dos pontos tragados

ñas linhas 20 e 30.

Os contornos laterais seráo feitos pelo seguinte trecho do

programa:

Note que nos comega-

mos a modificar desde

a linha 50.

50 FOR V = 5TO 28

60 SET(10,V,5)

70 SET(53,V,5)

80 NEXT V

90 GOTO 90
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Rodé o programa e veja que o contorno do rosto do seu Computa

dor está completo. É claro que, já que ele é um "ser" estritamente

matemático, nada melhor que urna cara "geométrica".

O trecho a seguir coloca o nariz vermelho, a boca alaranjada e os

olhos verdes:

90

100

110

120

130

140

150

160

170

SET(32,13

SET{32,14

SET{32,15

FOR H = :

SET(H,20,

NEXT H

SET(22,10

SET(42,10

,4)

,4)

,4)

25 TO 39

B)

,D

GOTO 170

Rodé o programa e veja se vai aparecer alguma coisa do tipo:

Usando a instrucáo RESET nos podemos fazer o Computador pis

car. So é necessário colocar a posicáo do ponto, nao a cor, por

que a cor de fundo é sempre o preto.
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Assim, introduza as seguintes linhas:

170 FORT = 1 TO 460

180 NEXT T

190 RESET(42,10>

200 RESET(22,1O)

210 FOR X = 1 TO 300

220 NEXT X

230 GOTO 150

Nos colocamos duas pausas nas linhas 170/180 e 210/220. A pri-

meira dá um tempo para os olhos ficarem abertos, e a segunda,

um tempo menor para eles se fecharem.

Com alguma criatividade, vocé pode fazer algumas variagoes nesse

rosto, ou entao partir para outras figuras, mais complexas.

O PONTO

QUE SE MOVE
Usando SET e RESET, podemos fazer figuras em movimento. In

troduza este programa para fazer um ponto andar pela tela:

5 CLS(0)

10 FOR N=0 TO 63

20 SET(H,15,7)

30 RESET(H,15)

40 NEXT H

Todo ponto colocado pela linha 20 é apagado pela linha 30. Va

mos fazer o ponto voltar com as linhas:

50 FOR H = 63 TO 0 STEP -1

60 SET(H,15,7)

70 RESET(H,15)

80 NEXT H
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Para ir de um lado para o outro sem parar, adicione esta linha:

90 GOTO 10

Vocé vai perceber que o ponto anda muito rápido. Vamos acálma
lo um pouco, com as linhas:

30 IF H>1 THEN RESET<H-2,15)

70 IF H>62 THEN RESET(H+ 2,15)

O sinal > significa o rrresmo que em matemática, maior que. O

sinal <, menor que. Estes sinais sao usados para testar a relacáo

entre os valores que eles separam.

PONDO TUDO
SOB CONTROLE

Se vocé tem joysticks em seu Computador, existe urna infinidade
de opcóes de uso para eles. Se aínda nao os conectou, faga-o ago
ra. Simplesmente encaixe-os na tomada correspondente atrás do

Computador. Eles só se encaixam no conector correto, nao há co
mo errar.

Introduza agora este pequeño programa de teste:

10CLS

20 PRINT @ JOYSTK(0),"-";

30 PRINT @ JOYSTK(1) + 64,"*";

40 PRINT @ JOYSTK(2)+12B,"*";

50 PRINT @ JOYSTK(3) + 192,"*";
60 GOTO 10

Ao rodar o programa vocé vai perceber a movimentacáo dos qua-
tro asteriscos em funcao da movimentagáo dos joysticks. Obser

ve que movimentando o joystick direito de um lado para o outro

(da esquerda para a direita) o primeiro asterisco também se movi-

menta, percorrendo as duas primeiras linhas da tela (as primeiras

64 posigóes do PRINT @), também da esquerda para a direita.
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Se vocé levar de volta a alavanca do joystick para a esquerda, o

asterisco retorna para o comeco da primeira linha.

Como vocé pode ver, o JOYSTK(0) verifica a posicáo horizontal (veja

a figura abaixo) do joystick direito. Ele fornece um valor entre 0

e 63, por isso o asterisco precisa de duas ünhas para se deslocar.

A posicao vertical do joysíick direito é verificada pelo JOYSTK(1}.

Experimente mover a alavanca de cima para baixo e veja como

o segundo asterisco se move.

JOYSTK(2) e JOYSTK(3) veríficam o joystick esquerdo. JOYSTK(2)

para a posigáo horizontal e JOYSTK(3) para a vertical. Veja como

isso funciona na ilustragao abaixo:

JOYSTICK esquerdo JOYSTICK direito

JOYSTICK (3) JOYSTICK (2) JOYSTICK (1) JOYSTICK (0)

Mais urna coisa. Cancele a linha 20 e mude a 60 para:

60 GOTO 30

Rodé o programa e experimente mover qualquer joystick. Nenhum

dos asteriscos vai se mover. Isto é devido ao fato de que o Com

putador nao verifica a posicáo de nenhum joystick sem antes ve

rificar o JOYSTK(0). Nao precisa nem usar o JOYSTK(O) para mover

alguma coisa. Basta mencioná-lo em urna instrucáo qualquer co

mo, por exemplo:

20 A = JOYSTK(0)

Aproveite e mude a linha 60 para:

60 GOTO 20
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Agora, apesar de nao estar usando o JOYSTK(O), ele o está verifi

cando, e a todos os outros (1, 2 e 3). Portanto, lembre-se: sempre

que o Computador tiver que ver a posicao de JOYSTK(1), JOYSTK(2)

e JOYSTK(3), ele terá primeiro que verificar JOYSTK(O).

Iníroduza o seguinte programa:

10 CLS(O)

20 H = JOYSTK(0)

30 V = JOYSTK(1)

40SET(H,V/2,3)

50 SET(63-H,V/2,2)

60 GOTO 20

Rodé o programa e veja que, ao movímentar o joystick direito, duas

linhas seráo tragadas na tela. A linha azul acompanhará os movi-

mentos que vocé fizer. Já a linha amarela se moverá no sentido

inverso. A medida que vocé leva a alavanca para a esquerda, a li

nha se desloca para a direita. Tome cuidado para nao fazer movi-

mentos muiío rápidos, pois a verificacáo dos joysticks nao é muito

ágil. Se vocé preferir urna só linha para tentar algum desenho, é

só cancelar a linha 50.

Urna observagáo importante é o truque usado ñas posicoes verti-

cais das instrugóes SET{foi usado V/2 no lugar de V). Como vocé

já viu, a tela é dividida ern 64 posigóes horizontais e 32 (de 0 a 31)

verticais quando vocé usa instrugóes SET e RESET. Como a posi-

gáo vertical dos joysticks — JOYSTK(1) e JOYSTK(3) — resulta em

um valor entre 0 e 63 (64 posicóes diferentes), precisamos dividir

esse valor por dois para obter um intervalo que caiba dentro da tela.

Nos ainda nao usamos o joystick esquerdo. Vamos usá-lo para mu

dar a cor da figura. Desta vez teremos apenas urna linha de cada

vez. Introduza:

40 C = JOYSTK(2)

50 IF C< =31 THEN C = 3

60 IFC>31 THEN C = 2

70 SET{H,V/2,C>

80 GOTO 20



Ao mover o joystick esquerdo para a direita o trago fica amarelo

(C - 1). Um movimento para a esquerda desse mesmo joystick mu

da a cor para azul (C = 4).

E os botóes? Para que servem os botóes dos joysticks? Em um

videogame, eles sao usados para disparar as armas ñas "guerras

espaciáis" ou para "chutar" nos jogos. Mas, como é que verifica

mos se estáo ou nao pressionados em um determinado momento

do programa?

Para responder a essas perguntas, vamos antes testar esse pe

queño trecho do seu programa:

100 P = PEEK(65280)

110 PRINT P

120 GOTO 100

Agora, introduza:

RUN

Esta instrugáo diz ao Computador para comegar a executar o pro

grama a partir da linha 100. Seu Computador vai entrar em um loop

e Mear imprimindo 255 ou 127.

A instrucáo PEEK faz com que o Computador verifique o conteú-

do da posicáo indicada dentro dos parénteses. No caso, ele verifi

cará a posigáo 65280 e seu conteúdo será 255 ou 127.

Pressione o botáo do joystick direito. Quando fizer ¡sso, o conteú

do dessa posicáo de memoria muda para 126 ou 254.

Se vocé pressionar os bolóes sem que o

programa esteja sendo executado, váo

aparecermensagens como @ ABCDEFG

ou HIJKLMNO.

Pressione o botáo esquerdo agora (do joystick esquerdo). O con

teúdo deve mudar para 125 ou 253.

A partir dessa informagáo, vocé pode fazer o Computador tomar

qualquer atitude durante urna partida ou mesmo durante urna apli-

cagáo seria. Por exemplo, podemos fazer o Computador limpar a

tela quando vocé pressionar o botáo direito. Digite:

110 IF P = 126 THEN 10

120 IF P = 254 THEN 10

Cancele a linha 80 e acrescente:

130 GOTO 20
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Agora rodé o programa. Faga algumas figuras, mudando as cores

quando achar necessário. Quando quiser comecar uma nova figu

ra, aperíe o botáo.

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO

Usando RND deixe o seu Computador compor uma

música e a cada duracáo do tom, exibir uma cor ao

acaso.

Depois de 15 tons gerados exibir na tela 3 faixas com

suas cores preferidas.
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CAPftUL

um professor

fantástico



Seu Computador tem todos os atributos de um professor nato. An

tes de tudo, ele é paciente, incansável e consciente. Dependendo

do programador (estamos talando de vocé, naturalmente), ele po

de ser imaginativo, criativo e muito entusiasmado.

Assim sendo, vamos aprender com ele! Nos podemos usar RND

para que o Computador nos treine em um problema de matemática.

Digite:

10 CLS

20 X= RND (15)

30 Y= RND (15)

40 PRINT "QUANTO E'" X "*" Y

45 INPUT A

50 IF A = X*YTHEN 90

60 PRINT "A RESPOSTA E1" X*Y

70 PRINT "MELHOR SORTE DA PRÓXIMA VEZ"
80 GOTO 100

90 PRINT "CORRETO!!!"

100 PRINT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO

ESTIVER PRONTO PARA OUTRA"

105 INPUT A$

110 GOTO 10

Este programa ensinará a vocé a íabuada de multiplicacáo, de 1

a 15, verificando sua resposta. Partindo deste programa, vocé po

de conseguir que o Computador efetue tabelas de qualquer ope-

ragao. Tente.

Para fazer o programa um pouco mais iníeressaníe nos podemos

fazer com que o Computador mantenha urna contagem total de

todas as respostas corretas.

Digite:

15T = T + 1

95 C = C +1

98 PRINT "VOCE ACERTOU "C" EM T" PROBLEMAS"

T marca quantas questóes foram feítas pelo

Computador. Antes de vocé rodar o programa

T é igual a zero. Ai, toda vez que o Computa

dor voltar para a linha 15, ele adiciona 1 a T.

C faz a mesma coisa. Só que ela marca as respostas corretas. Co

mo ela está na linha 95, o Computador nao incrementará C a me

nos que vocé acerté.

Há muitas maneiras de deixar este programa mais interessante.

Acrescente mais algumas linhas ao programa para ter o seguinte:

1 — Chamar vocé pelo nome.

2 — Premiar sua resposta correta com um som,

acendendo também urna luz.
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3 — Imprimir o problema e mensagens em sua tela.

4 — Manter urna contagem final em porcentagem

das respostas corretas.

5 — Terminar o programa se vocé obtiver 10 respostas, em urna

serie, corretas.

Use sua ¡maginacáo.

VAMOS MELHORAR O

VOCABULARIO DELE
Para aumentar o vocabulario de seu Computador, digite e rodé este

programa:

10 DATA UVAS, LARANJAS, PERAS

20 FOR X = 1 TO 3

30 READ F$

40 NEXT X

Entáo o que aconteceu? Nada? Nada que vocé possaver. Para ver

0 que o Computador está fazendo adicione esta linha e rodé:

35 PRINT "F$ = "F$

A linha 30 diz ao Computador para:

1 — Procurar urna linha DATA.

2 — Ler o item 1 da lista — UVAS.

3 — Guardar UVAS na variável F$.

4 — Imprimir F$ na tela.

Na segunda vez ele faz a mesma coisa, só que ié o item 2 — LA

RANJAS. E assím por diante.

O que fazer para que o Computador leía a mesma lista outra vez?

Digite:

60 GOTO 10

e rodé o programa. Ele imprime OD ERRO IN 30. OD significa in

suficiencia de dados. O Computador já mostrou o conteúdo da sua

linha DATA.

Digite esta linha e rodé o programa:

50 RESTORE

65



Agora fica como se o Computador nao tivesse lido nada. O Com

putador lera toda a lista outra vez.

O importante das linhas DATA é que vocé pode colocá-las em qual-

quer lugar do programa.

Aqui estáo mais algumas palavras e defi-

nicóes que vocé deve querer testar:

PALAVRAS DEFINIQÓES

10 DATA TACITURNO.

20 DATA LOQUAZ,

30 DATA VOCIFERANTE,

40 DATA CONCISO,

50 DATA EFUSIVO,

FALA POUCO

FALADOR

QUE ESBRAVEJA

BREVE

COMUNICATIVO

Agora vamos fazer com que o Computador escolha uma palavra

qualquer da lista. Bem... há 10 itens na lista. Vamos ver se desse

modo funciona:

60 N = RND(10)

70 FOR X = 1 TO N

80 READ AS

90 NEXT X

100 PRINT "A PALAVRA ESCOLHIDA E': AJ

Execute varias vezes para ver se funciona. Ele nao faz o que de

fato queremos. O que nos queremos que o Computador faga é es-

colher uma palavra dos itens 1, 3, 5, 7 ou 9.

Felizmente, há um jeito de explicar isso ao Computador.

Digite:

65 IF INT (N/2) = N/2 THEN N = N-1

Rodé o programa algumas vezes mais. Ele deverá funcionar, ago

ra. INT diz ao Computador para apenas olhar a parte inteira do nú

mero e ignorar a parte decimal. Assim, o Computador vé INT (3.9)

como 3.
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Veja como a linha 65 trabalha. Digamos que o número que o Com

putador escolheu é 10. O Computador faz este cálculo:

INT(10/2) = 10/2

INT (5) = 5

5=5

Como isto é verdade, 5 é igual a 5, o Computador completa a par

te THEN da linha e faz N igual a 9, isto é, 10-1.

Por outro lado, se o Computador escolher 9, ele faz o seguinte:

INT {9/2) = 9/2

INT (4.5) = 4.5

4 = 4.5

Como isto nao é verdade, 4 nao é igual a 4.5, o Computador nao

subtrai 1 ele N. 9 permanece 9.

Agora que o Computador está apto a ler urna palavra aleatoria

mente, ele deve também ler a definigáo da palavra. Vocé pode fa-

zer esta condicao adicionando estas linhas no fim do programa:

110 READ BS

120 PRINT "A DEFINICAO E':" BS

Rodé o programa varias vezes. Para que o Computador imprima

urna palavra aleatoriamente e sua definicáo em seguida, adicione

esta linha no inicio do programa:

5 CLEAR 100

Adicione, também, estas linhas no fim do programa.

130 RESTORE

140 GOTO 60

Para variar este programa vocé pode ten

tar Estados e capitais, cidades e munici

pios, palavras estrangeiras e seus signifi

cados e multas outras idéias.

É deste modo que o Computador escolhe urna nova palavra ao aca

so e sua definicáo de urna lista de dados.

Vamos completar este programa? Entáo faga de modo

que o Computador:

1 — Imprima somente a definigáo.

2 — Pergunte a vocé a paíavra.

3 — Compare sua resposta com a palavra aleatoria

correta.

4 — Diga para vocé se a resposta está correta.

Se nao, mostrar a certa.
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Aqui está o nosso programa:

5 CLEAR 100

10 DATA TACITURNO, FALA POUCO

20 DATA LOQUAZ, FALADOR

30 DATA VOCIFERANTE, QUE ESBRAVEJA

40 DATA CONCISO, BREVE

50 DATA EFUSIVO, COMUNICATIVO

60 N = RND (10)

65 IF INT(N/2)=N/2THEN N = N-1

70 FOR X = 1 TO N

80 READ AS

90 NEXT X

110 READ B$

120 PRINT "O QUE SIGNIFICA A PALAVRA:" BS

130 RESTORE

140 INPUT R$

150 IF R$ = A$THEN 190

160 PRINT "ERRADO"

170 PRINT "A PALAVRA CORRETA E':" AS

180 GOTO 60

190 PRINT "CORRETO"

200 GOTO 60

Resolver complicadas fórmulas matemáticas com bastante velo-

cidade e precisáo é urna coisa que seu Computador sabe fazer

muito bem. Mas antes de introduzir vocé nesta loucura que sao

as fórmulas matemáticas, veremos alguns caminhos mais curtos

para resolvé-las, sem implicar ern programas muito extensos e com

plicados. Um modo fácil de manipulá-las é usando as sub-rotinas.

Experimente este programa:

10 PRINT "EXECUTANDO O PROGRAMA PRINCIPAL"

20 GOSUB 500

30 PRINT "DE VOLTA AO PROGRAMA PRINCIPAL"

40 END

500 PRINT "EXECUTANDO A SUB-ROTINA"

510 RETURN
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A linha 20 faz o Computador ir para a sub-rotina que comeca na

linha 500. O RETURN diz ao Computador para voltar á linha que

vem ¡mediatamente após o GOSUB. Cancele a linha 40 e veja o

que acontece quando rodar o programa. Pronto. Na sua tela apa

recerá o seguinte:

EXECUTANDO O PROGRAMA PRINCIPAL

EXECUTANDO A SUB-ROTINA

DE VOLTA AO PROGRAMA PRINCIPAL

EXECUTANDO A SUB-ROTINA

?RG ERRO IN 510

RG significa RETURN sem GOSUB. Vocé consegue ver por que

tirando o END na linha 40 ocorre este erro?

O Computador segué o programa da mesma forma que antes de

vocé cancelar a linha END. Ele vai para a sub-rotina na linha 500

por meio de GOSUB e retorna para a linha ¡mediatamente após

a GOSUB, isto é, linha 30.

Entáo, como vocé tirou a linha END, ele vai para a próxima que

no programa é a sub-rotina. Quando ele chega no RETURN nao

sabe para onde deve voltar, pois nao foi enviado anteriormente a

esta sub-rotina por um GOSUB.

Aqui está a sub-rotina que acha um número na potencia que vocé

quiser:

10 INPUT "DIGITE UM NUMERO";N

20 INPUT "DIGITE A POTENCIA

ELEVADO";P

30GOSUB 2000

40 PRINT:PRINT

50 GOTO 10

2000 REM FORfl

2010 E =

2020 FOR X =

2030 E=E*N

2040 NEXT X

205OIFP = 0T

2060 RETURN

Note que introduzímos algumas coisas novas nesse programa.

Olhe a linha 40. Se vocé preferir pode combinar duas ou mais l¡-

nhas de programa em urna só, usando dois pontos para separar

as instrucóes. A linha 40 contém as linhas:

PRINT

e

PRINT N "ELEVADO A POTENCIA"P"E'"E
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A Nnha2000tem um REM. REM nao significa nada para o Compu

tador. Ele ignora qualquer linha que comega com REM. Vocé po

de colocar linhas REM em qualquer lugar do seu programa. Assim

seu programa tem um título, lembrando a vocé o que ele faz.

DE UMA MAO AO

COMPUTADOR
Como as fórmulas matemáticas sao muito complexas, seu Com

putador precisa de alguma ajuda para entendé-las. Por exemplo,

vocé quer que o Computador resolva este problema:

Divida a subtragáo de 20-4 por 8

Vocé quer que o Computador resolva este problema deste modo:

20-4 16 „

8 8

Mas seu Computador resolve de outro modo. Va

mos ver.. Digite esta linha de comando:

PRINT 20 -

Acontece que o Computador segué algumas

regras.

A palavra operagáo significa alguma coísa que

vocé quer que o Computador faga. Aqui esta

mos (alando de "operagóes" de adigáo, subtra-

cao, multiplicagáo e divisao.

REGRAS

ARITMÉTICAS

O Computador resolve os problemas arit

méticos na seguinte ordem:

1. Prímeiro qualquer operacáo de multi-

plicacáo e divisao.

2. Depois operacáo de adicao e sub-

tragáo.

3. No caso de haver maís que uma mul-

tiplicacáo/divisáo ou aúigáo/subtracáo,

as operagóes sao resoMdas da es-

querda para a direita.

No problema ácima o Computador segué estas regras. Ele resol-

veu a operacáo de divisáo primeiro (4/8 = 0,5) e ai eníáo a subtra-

gao (20 - 0,5 = 19,5). Para conseguir que o Computador resolva

o problema de modo diferente vocé deve usar parénteses.

Digite esta linha:

PRINT (20 - 4)/8

Quando o Computador vé uma operagáo entre parénteses, ele a
resolve antes de qualquer outra.
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REGRAS DE PARENTESES

1. Quando um Computador vé um problema contendo parenteses, ele

resolve a operacao dentro dos parénleses e depois resolve as demais

operagóes.

2. Se houver parenteses dentro de parenteses o Computador resolve

primeiro o parenteses mais Interno e val para o mais externo.

ELE FAZ

TODO O SERVIDO
Com o que vocé aprendeu neste capítulo, vocé pode colocar as

fórmulas complicadas em sub-rotinas. O programa a seguir usa

duas sub-rotinas.

10 INPUT "SEU DEPOSITO MENSAL";D

20 INPUT "TAXA ANUAL DO BANCO";I

30 1 = 1/12*0.01

40 INPUT "NUMERO DE DEPOSITOS";P

50 GOSUB 1000

60 PRINT "VOCE TERA' $ "FV" EM "P"MESES"

70 END

1000 REM FORMULA DE JUROS COMPOSTOS

1010 N = 1+l

1020 GOSUB 2000

1030 FV=D*((E-1)/I)

1040 RETURN

2000 REM FORMULA DE POTENCIACAO

2010 E = 1

2020 FOR X = i TO P

2030 E=E*N

2040 NEXT X

2050 IF P = 0THEN E = 1

2060 RETURN

Note que o programa tem urna sub-rotina "chamando" outra sub-

rotina. Isto é perfeitamente possível com um GOSUB, que envía

o Computador para cada sub-rotina, e um RETURN em cada sub-

rotina para retornar á linha ¡mediatamente após o GOSUB e conti

nuar o processamento.
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UM TALENTO COM

PALAVRAS

Urna das maiores habilidades de seu Computador é seu talento

com as palavras. Ele pode misturar, combinar ou separar palavras

para o que vocé quiser. Como conseqüéncia deste talento vocé

pode ensiná-lo a ler, escrever e desenvolver um diálogo respeitável.

Para iniciar veja o seguínte:

10 PRINT "DIGITE UMASENTENCA"

20 INPUT S%

30 PRINT "SUA SENTENCA TENTLEN <S$)"CARACTERES"

40 INPUT "QUER TENTAR OUTRA",A$

50 IF At="SIM"THEN 10

Gostou? LEN diz ao Computador para medir o comprimento da

string S$. Sendo obediente, seu Computador conta cada caracte-

re da sentenga, incluindo os espacos e a pontuagáo.

Eis aqui outra experiencia. Apague seu programa e digite este pa

ra íazé-lo compor um texto.

10 A$ = "E' O INICIO"

20 B$ = " "

30 C$ = "DE"

40 D$ = A$ + B$ + C$

50 E$ = "UMATELA"

60 FS = D$ + B$

70 G$ = "PLANA"

80 H$=F$ + E$+B$ + G$

90 PRINT H$

Aqui o Computador combina as strings. O sinal de adicáo é que

indica para fazer isto. Urna precaugao na combinagao de strings

— some esta linha em seu programa e rodé:

100l$=H$+Hí+H$ + H$

Quando vocé roda este programa, o Computador imprime OS

ERRO NA 80. OS significa que falta espago para strings. O Com

putador reserva somente 200 caracteres para trabalhar com strings.

Coloque esta linha no inicio de seu programa para reservar mais

espago para strings:

5 CLEAR 500
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Rodé o programa novamente. Tenha cuidado para que sua variá

vel string nao contenha mais de 255 caracteres, pois isso recairia

em um erro. Cada variável string deve conter um máximo de 255

caracteres.

Agora que o Computador já combina sírings, deixe-o dividi-las. Di-

gite e rodé este programa.

10 INPUT "DIGITE UMA PALAVRA";P$

20 PRINT "A PRIMEIRA LETRA E': "LEFT $ <P$,1)

30 PRINT "AS DUAS ULTIMAS LETRAS SAO: "RIGHT$ (P$,2)

40 GOTO 10

Na linha 10 vocé introduz urna string em P$. Vamos dizer que a

string seja a palavra INFORMÁTICA. Seu Computadordesenvolve

entáo varios cálculos ñas linhas de 20 e 30 para obter a primeira

letra á esquerda e as duas últimas á direita da string.

LEFTS (P$,1) I NFORMATI CA RIGHTS (P$,2)

Some esta linha ao programa:

5 CLEAR 500

Assim seu Computador estabelece

de como se limpa "m á parte os espagos para trabalhar
Lembra- ^ CQm as str¡ngS Agora introduza

prograT,cM/ igWHfl- uma sentenca no lugar de urna
■ "^ palavra.

Apague seu programa e digite este:

10 CLEAR 500

20 INPUT "DIGITE UMA SENTENCA";S$

30 PRINT "DIGITE UM NUMERO DE 1 A "LEN <S$)

40 INPUT X

50 PRINT "O TRECHO DA SENTENCA COMECARA' NO

CARACTERE"X

60 PRINT "DIGITE UM NUMERO DE 1 A "LEN (S$) - X+1

70 INPUT Y

80 PRINT "O TRECHO TERA' "VCARACTERES DE

COMPRIMENTO"

90 PRINT "O TRECHO E':"MIDJ (S$,X,Y)

100 GOTO 20

Rodé este programa mais algumas vezes para ver se vocé enten-

deu a fungáo de MIDS.

Eis aqui como o programa funciona. Como sentenga digite "AQUÍ

ESTA' UMA STRING"
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SS AQUÍ ESTA' UMA SEQUENCIA

Na linha 30, o Computador primeiro calcula o comprimento de S$

—21 caracteres. Ele entáo pede a vocé para escoíher um número

de 1 a 21. Suponhamos que vocé escolheu o número 8.

O Computador, entáo, na linha 60, pede para escoíher um número

de 1 a 13 (20-8) +1. Escolha 5.

Na linha 90, o Computador dá urna MID string de S$ que inicia no

caractere número 8 e tem 5 caracteres de comprimento.

1

A

2

Q

3

U

4

I

5 6 7

s

8

T

9

A

10 11 12

U

13

M

14

A

15 16

S

17

T

18

R

19

I

20

N

21

G

■5-

MID (S$,8,5)

Vamos testar mais um exemplo contendo MID$. Apague seu pro
grama e digite:

10 INPUT "DIGITE UMA SENTENCA";S$

20 INPUT "DIGITE UMA PALAVRA NA SENTENCA";P$

30 L = LEN (P$)

40 FOR X=1 TO LEN <S$)

50 IF MIDS (S$,X,L) = P$ THEN 90

60 NEXT X

70 PRINT "SUA PALAVRA NAO ESTA1 NA SENTENCA"

80 END

90 PRINT " COMECA NO CARACTERE NUMERO" X

Rodé este programa algumas vezes mais. Aqui está como ele
funciona.

Digamos que vocé digítou a string anterior, e a palavra que vocé

introduziu para P$ é "UMA". Na linha 30, o Computador calcula
entáo o comprimento de PS — 3 caracteres.

S$ AQUÍ ESTA'

P$ UMA

L 3

UMA STRING

O Computador, através do ciclo FOR/NEXT (linha 40-90), conta ca

da caractere em SS, comee.ando com o 1o caractere e terminando
com o caracíere de número 21, que corresponde ao comprimenío

de S$ — LEN(S$).
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Cada vez que ele conta um novo caractere o Computador olha pa

ra um novo trecho MID$. Cada trecho inicia no caractere X e tem

L ou 3 caracteres de comprimento.

Por exemplo, quando X é igual a 1, o Computador olha para este

trecho:

I ESTA' UMA STRING

■3-

MID$ (S$,1,3)

Na quarta vez que passar pelo loop, quando X for igual a 4, o Com

putador olha para isto:

AQU

4

1 E STA' UMA STRING

-3-

MIDS (S$,4,3)

E finalmente acha a MID string quando X for igual a 11.

Vocé está comecando a achar que o Computador pode corrigir

suas sentengas. Ele pode ser programado para ajudá-lo na es

crita e datilografia.

Imagine que vocé tem urna frase que vocé quer aumentar:

10 A$= "MUDAR UMA SENTENCA"

Inserindo estas palavras no inicio da sentenga:

FÁCIL



O programa deve imprimir esta nova sentenca:

E' FÁCIL MUDAR UMA SENTENCA

FAQA VOCÉ MESMO

Este é nosso programa:

10 A$= "MUDAR UMA SENTENCA"

20 B$="E' FÁCIL"

30C$=B$ + "" +A$

40 PRINT C$

Agora veja o que vocé pode adicionar ao programa para fazer com

que o Computador:

1. Ache o inicio do trecho:

UMA SENTENCA

2. Apague esse trecho formando urna nova string:

E FÁCIL MUDAR

3. Adicione estas palavras no fim da string:

QUALQUER COISA QUE VOCE QUEIRA

Sugestáo: Para formar a string E' FÁCIL MUDAR,

vocé precisa obter a parte esquerda da senten-

ga E' FÁCIL MUDAR UMA SENTENCA.
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Resposta:

se LJ& —

cessamento

programa r

10 A$= "MUDAR UMA SENTENCA"

20 B$ = "E' FÁCIL"

30 C$=B$ + " " + A$

40 PRINT Cí

50 Y = LEN ("UMA SENTENCA")

60 FOR X = 1 TO LEN (C$)

70 IF MID$(CS,X,Y)= "UMA SENTENCA" THEN 90

80 NEXT X

85 END

90 D$=LEFT$(C$,X-1)

100 E$=D$ + "QUALQUER COISA QUE VOCE QUEIRA'

110 PRINT ES

Vocé verá agora que o Computador pode observá-lo, ficando atento

e reagindo a tudo que vocé fizer. Por estar atento, queremos dizer

prestar atencao ao teclado para ver se vocé está pressionando al-

guma tecla. É a palavra INKEYS que faz isto possível.
Digite:

10 A$ = INKEY$

20 IF A$ < >"" GOTO 50

30 PRINT "VOCE NAO PRESSIONOU NADA"

40 GOTO 10

50 PRINT"A TECLA QUE VOCE PRESSIONOU E' — " A$

, s¡gn'fíca
Lewbre-se Q^e

diferente de.
INKEYS manda o Computador olhar o teclado

para ver se vocé pressionou alguma coisa. O

Computador faz isto em alta velocidade. En-

quanto vocé pressiona alguma tecla, o Com

putador faz pelo menos 20 verificacóes.

O programa armazena a letra correspondente

á tecla pressionada em AS. Se AS é igual a

"', o Computador imprime "VOCE NAO PRESSIONOU NADA" e

retorna á linha 10 para verificar o teclado novamente. Caso con

trario, o Computador vai á linha 50 e imprime a tecla.
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Vamos verificar, digite isto e rodé o programa:

60 GOTO 10

Nao importa quáo rápido vocé é, o Computador é muito mais. Eli

mine a linha 30 do programa. Assim vocé verá qual tecla pres-

sionou.

COMPUTADOR

E MÚSICA
Tente usar INKEYS para fazer um piano de seu teclado. Veja no

Apéndice D a lista das notas de Dó natural até Dó maior:

Dó C-89

Ré D-108

Mi E-125

Fá F-133

Sol G-147

Lá A-159

Si B-170

Dó C-176

Vocé pressiona urna tecla e o computador emite urna nota. Apa

gue o programa anterior e digite:

10 A$ = INKEY$

20 IF A$=""THEN 10

30 IF AS = "A"THEN T = 89

40 IF A$="S"THEN T = 108

50 IF A$="D"THEN T = 125

60 ÍF A$ = "F"THEN T = 133

70 IF A$="G"THEN T=147

80 IF A$="H"THEN T = 159

90 IF AÍ="J"THEN T = 170

100 IF A$ = "K"THEN T = 176

110 IFT = 0THEN 10

120SOUNDT,5

130 T = 0

140 GOTO 10

Rodé o programa. Bem, o que vocé está espe

rando? Toque urna música. Agora já é possível.

Digite quaiquer tecla da terceira fila do teclado

de A a K.

Como isto mudaría o programa?

120S0UND T,1

Por que o programa nao funcionará se vocé usar INPUT ao invés
de INKEYS?
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Se vocé usar INPUT, o Computador vai esperar até que vocé pres-

sionelstBH^a antes de saber o que vocé digitou. Com INKEYS ole-

vé tudo que vocé dígita. Nao precisa de aviso.

Há outro modo de escrever este programa usando as linhas READ

e DATA.

Vocé sabe como?

Eis aqui o que fizemos:

10 A$ = INKEY$

20 FOR X=1 TO8

30 READ B$, T

40 IFÁ$=B$THEN SOUND T,5
50 NEXT X

60 RESTORE

70 GOTO 10

80 DATA A, 89, S, 108

90 DATA D, 125, F, 133

100 DATA G, 147, H, 159

110 DATA J, 170, K, 176

Agora vamos dar um programa que vai testar sua agilidade mental!

10 X=RND(45)+4

20 Y=RND(45} + 4

30 PRINT" QUANTO E'"X " + " Y

40T=0

45 B$ = ""

50 A$ = INKEY$

60T = T + 1

70 SOUND 128,1

80 IFT = 45 THEN 200

90 BS = BS + AS

95 IF LEN(BS)< >2 THEN 50

100 iF VAL(B$) = X + Y THEN 130

110 PRINT "ERRADO",X" + "Y" = "X

120 GOTO 10

130 PRINT"CORRETO"

140 GOTO 10

200 CLS(4)

210 SOUND 180,30

220 PRINT "SEU TEMPO ACABOU"

O programa se resume em dar doís números escolhidos ao aca

so, para vocé calcular a soma. Se vocé der o resultado errado, o

Computador imprime ERRADO, dá o resultado correto e passa para

outro teste. Se vocé colocar o valor certo, ele imprime CORRETO
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e passa novamente para novo teste. Esta é a íungao principal do

nosso programa. Vamos ver agora seus detalhes.

Quando vocé demorar para dar a resposta, o Computador impri

me a mensagem que seu tempo acabou e encerra as rodadas de

teste. Para novos testes tomos que digitar RUN I3BH^»I.
Note que os números que o Computador vai escolher estáo entre

1 e 49. Assim a soma nao terá 1 ou 3 dígitos. Se quando for feito

o teste, vocé apenas digitar um número, ele vai esperar (um certo

tempo é claro!) que vocé digite o outro, para depois comparar o

resultado. Tudo isto é feito ñas linhas 45, 50, 90, 95 e 100. Enquan-

to espera sua resposta ele emite um som. Quando seu tempo ter

mina, ao mesmo tempo que outro som é emitido, a tela muda de

cor.

Tudo bem? Vamos agora testar seu raciocinio? A partir deste pro

grama dé asas a sua imaginagáo e crie outros tipos de jogos.

E a linha 100? Vocé já entendeu qual é a funcáo de VAL? Muito

fácil, nao? Ele apenas dá o valor numérico de urna string para po-

dermos ¡gualá-la a um número.

EXERCfCIO DO CAPÍTULO

Escreva um programa em que:

1.0 Computador pede a vocé para introduzir

(INPUT):

a. Urna sentenga

b. Urna frase a ser retirada da sentenga

c. Colocar urna nova frase no lugar da que foi

retirada

2. O Computador entáo imprime (PRINT) a no

va sentenga.

Isto pode levar algum tempo, mas vocé tem tu

do que precisa para escrevé-lo. Nossa respos

ta está no Apéndice A.
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Desde o comego desíe livro vocé vem gastando muito tempo para

redigitar linhas de programa quando necessitava fazer alguma mo-

dificagáo.

O COLOR BASIC oferece um modo bern mais fácil de fazer essas

mudangas em seus programas. Nos chamaremos esta caracterís

tica de "edigao" de programa. Com ela vocé poderá fazer toda sorte

de modificagáo em seus programas.

Suponha que vocé cometeu um erro quando digitava seu progra

ma e a linha ficou assim:

20 IH MIDS (S$,X,L$)=P$ THEN PINT "VERDE"

Ela deve ser corrigida. Entáo, para editar a linha 20, digite:

EDIT 20

e a tela exibirá:

20 IH MID${SI,X,L$) = P$ THEN PINT "VERDE"

20 ■

Vocé pode agora fazer as mudangas necessárias.

TROCANDO

AS LETRAS
Primeiro vocé precisa mudar o H de IH para F:

• Posicione o cursor "em cima" da letra ¡ncorreta (H);

• Pressíone H para "trocar" a letra;
• Pressione a tecla corn a letra correta (Q)-

A mudanga está feita. A linha entáo será:

20 IF
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Para ver a linha toda, pressione [| e a linha será listada na sua
forma atual, mas ainda poderá ser alterada.

Para trocar mais que um caractere no modo de Edigáo:

• Posicione o cursor sobre a primeira letra a ser mudada;

• Digite o número de caracteres que serao trocados;

• Pressione Q para "trocar";

• Digite os novos caracteres.

Nota: Urna vez que vocé dígita o número seguido de £3 pa

ra trocar, vocé deve pressionar n teclas antes que possa sair

do subcomando. Ou se¡a, vocé deve completar a "troca".

Quando dizemos "caracteres"

estamos dizendo "espagos

em branco" também.

SAIA DAÍ!
O primeiro erro já foi arrumado, mas há ainda um cifrao a mais

dentro dos parénteses. O L é urna variável numérica e nao string.

O cifrao precisa ser apagado. Para isso, devemos proceder do mes-

mo modo que na troca:

• Posicione o cursor "sobre" o caractere a ser apagado;

• Pressione 0;

e a operagáo está completada. Neste caso:

20 IF MID$(S$,X,L ■

Para verificar se o caractere foi realmente apagado, pressione H

para listar toda a linha e continué editando, ou pressione |

para terminar a operagao de edicáo.

Há outro modo para apagar um determinado número de caracteres:

• Posicione o cursor no topo do primeiro caracíere a ser apagado;

• Digite o número especificando quantos caracteres seráo

apagados;

• Pressione H.

Agora a linha 20 deve estar assim:

20 IF MID$(S$,X,L)=P$ THEN PINT "VERDE'
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Aínda está errado. Falta o R no PINT. Portanto, maos á obra:

• Posicione o cursor "em cima" do caractere onde a insergáo se

rá feita;

• Pressione Q;

• Digite os caracteres que seráo inseridos.

Há uma grande diferenga, entretanto, entre ¡nsercáo e as caracte

rísticas de edigáo já descritas. Mesmo depois de ter completado

a ¡nsercáo, vocé ainda permanecerá neste modo. Assim, caso vo

cé lente avangai o cursor (pressionando l=WtfiWll. vocé vai estar

inserindo espagos.

Para sair do modo de Insergáo, vocé deve pressionar I3¿II3;I pa
ra terminar de uma vez a edigáo da linha ou entáo pressiunar as

teclas EHHÍ e|| juntas para parar ele inserir, mas continuar me-
xendo na linha (editando).

O COLOR BASIC tem uma funcáo que combina as característi

cas de apagar e inserir. Esta funcáo é chamada "Corte", porque

ela deixa vocé alterar uma linha cortando o seu fim e inserindo

novos caracteres. Para usar esta característica, vocé precisa:

• Posicionar o cursor "sobre" o primeiro caractere que será

cortado;

• Pressionar Q;

• Digitar os novos caracteres;

• Pressionar Manual para desistir, ou KKiiai Q para continuar a
edigáo.

Suponha que a linha 20 fosse assim:

20 IF MID$(S$,X,L) = VS THEN 70

e que vocé quisesse mudar tudo depois do sinal de igual ( = ).

Vocé precisa posicionar o cursor sobre o V de V$:

20 IF M1DÍ<S$,X,L) = ■

Agora pressione Q e digite a nova informagáo:

20 IF MID$(S$,X,L) = "FIM" THEN PRINT "FIM"

Vocé está parado no modo de Insergáo. Pressione iqgliqsi para

terminar a edigáo, ou | j para parar de inserir e continuar
editando.
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AUMENTE ESTA

LINHA!

Pode ser que vocé queira inserir mais uma instrucáo na linha 20.

Um modo para fazer isto é redigitar a linha toda, mas isso é um

trabalho desnecessário. Um outro modo é acionar o modo de Edi-

cáo, levar o cursor até o final da linha, e ai entáo usar a opgáo

de insergáo — este é menos grosseiro, mas ainda trabalhoso.

O seu Computador tem uma solugáo simples para este problema.

Vocé pode adicionar o que quiser na linha, com a opgáo de am

pliar no modo de Edigáo:

• Pressione Q (para ampliar);

• Digite os caracteres adicionáis;

• Pressione I^JIIJ:! para terminar a edigáo ou Eü 131D P^ra con
tinuar.

Por exemplo, para ampliar a linha 20, acione o modo de Edigáo

e sua tela exibírá:

20

Pressione Qeo cursor ¡mediatamente passará para o final da li
nha, colocando vocé no modo de Insergáo.

20 IF MID$(V$,X,L)= "FIM" THEN PRINT "FIM" ■

Vocé está no modo de Insergáo e pode comegar a acrescentar texto
á:

20 fF MID$(V»,X,L)= "FIM" THEN PRINT "FIM": GOTO 210

Outro modo de mover o cursor para frente rápidamente é fazer o

Computador procurar na linha do programa por um determinado

caractere.

Se, por exemplo, vocé está no modo de Edigáo e decide tirar o L

da iinha 20, corno movería o cursoí sem pressionar tw^WI?

A resposta é a seguinte:

• Pressione 0;

• Pressione a tecla do caractere que vocé quer modificar (nesse

caso, Ql-



O cursor buscará por toda linha até encontrar o caractere especi

ficado. Vocé pode entáo trocar a letra ou usar qualquer outra op-

gáo de edicao. tsto funciona bem em urna linha igual á linha 20,

que íem urna única ocorréncia de urna determinada letra (apenas

um L), mas o que acontece numa linha de programa que tem mais

de urna ocorréncia? Neste caso, o que acontece se vocé coloca

inadvertidamente um $ extra na variável X?

20 IF MIDI{SÍ,X$,3) = P$ THEN PRINT "VERDE"

Se vocé simplesmente disser ao Computador para buscar um $,

ele vai parar no primeiro. Vocé pode dizer ao Computador para bus

car o terceiro $, assim: entrar o modo de Edicao da linha 20, pres-

sionar Q (significa "terceira" ocorréncia) seguido pelo Eí (para

"busca"). E, entáo, pressionar O (o caractere que vocé quer).
Sua tela terá:

20 IF MIDS(SS,X ■

Vocé pode entáo desenvolver qualquer operagáo de edigao. Nes

te caso, vocé quer tirar o $. Lembra-se de como se faz isso? Bem,

entao faga!

CORTAN»0
¿NVEBSA

Em certos casos precisamos cortar um trecho inicial de urna li

nha. O Q permite eliminar (apagar) tudo até a enésima ocorrén

cia de um dado caractere. Estando no modo de Edicáo, faga o

seguinte:

• Digite o número da ocorréncia do primeiro caractere a ser man-

tido na linha (ele nao será eliminado);

• Pressione Q;

• Pressione a tecla correspondente a esse caractere.

Vamos supor que vocé quer eliminar a primeira parte da linha 20

(tudo que vem antes do comando PRINT). Primeiro entre no modo

de edigáo da linha 20, pressione || (para a segunda ocorréncia)

e entáo Q Depois, pressione Q (a primeira letra de texto que res
tará). Se vocé entáo listar a linha, verá o seguinte:

20 PRINT "VERDE"
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MOVENDO
O CURSOR

Nos mostramos a vocé como mover o cursor para frente ou para

tras em um movimento relativamente lento. Mostramos também

como mové-lo para frente rápidamente durante urna determinada

operacáo de edicáo (tal como a busca). Algumas vezes, entretan

to, é preciso mover o cursor rápidamente mas sem usar nenhuma

opgao de edicáo. Eis como se faz:

• Digite o número de espagos que vocé quer que o cursor avance;

Por exemplo, se vocé pressionar | 3, o cursor avangará

5 caracteres. Vocé pode entáo acionar qualquer fungáo de edigáo.

Para o mesmo movimento, mas em sentido contrario, troque o

l=M5ft.W«i por Q. Por exemplo, se o cursor está posicionado no

final da linha 20 e vocé quer retroceder 7 espagos:

20 IF MID$(S$,X,L)= P$ THEN PRINT "VERDE"

Sintaxe do comando

EDIT (n.° da linha)

D
] novo caractere

n 11 novo caractere

D

Ki caractere

n II caractere

caractere

n

n

OPQOES DE EDIQAO

Operagáo desenvolvida

Edita a linha especificada

Lista a linha que está sendo editada

Troca um caractere

Troca os próximos n caracteres por novos caracteres

Insere caracteres

Anula um caractere

Anula n caracteres

Corta o resto da linha a partir do cursor e permite a insercáo de

texto

Amplia a linha (cursor se move para o fim da linha e o modo de

Insercáo é ativado)

Busca pela 1.a ocurrencia do caractere especificado

Busca pela enésima ocorréncia do caractere especificado

Elimina (anula) o resto da linha

Elimina (anula) até a enésima ocorréncia do caractere

especificado

Avanca o cursor n espacos; sene omitido, 1 é usado

Retorna o cursor n espacos; señé omitido, 1 é usado
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Press¡oneH(o número de espagos a mover) seguido por^e sua

tela exibirá:

20 IF MID${S$,X,L) = P$ THEN PR1NT

ATACADO
Urna fungáo muito útil quando estamos corrigindo um programa

extenso é aquela que permite mexer em varias linhas ao mesmo

tempo. Por exemplo, se vocé quer apagar as linhas de programa

entre 10 e 50, basta digitar:

Se vocé quer apagar apenas a linha 15, use:

DEL 15

e assim por diante.

SINTAXE DO COMANDO OPERACAO DESENVOLVIDA

DEL-

DEL n.° da linha

DEL n? da linha -

DEL n? da linha - n°

da linha

DEL- n.° da linha

Apaga todo o programa da memoria

Apaga a linha especificada

Apaga a linha especificada até o fim do programa

Apaga do 1.° r\? da iinha ao 2? n.° da linha inclusive

Apaga todas as linhas do inicio do programa á linha

especificada, inclusive

Urna outra fungáo que opera "no atacado" é a que permite pegar

um trecho do programa na memoria e mudar a numeragáo das li

nhas. Essa fungáo tem varias aplicagoes tanto para abrir espago

na memoria, para inserir novas linhas, como também para organi

zar um programa já depurado.

B8



RENUM nova lihha, linha inicial, incremento

nova linha especifica o novo número da primeira linha a ser renu-

merada. É opcional; se omilido, é usado 10.

linha inicial especifica o n.° da linha no programa original onde vo

cé quer iniciar a renumeracáo. Também é opcional; se

omitido o programa inleiro será renumerado.

incremento especifica o intervalo a ser usado na numeracáo das li-

nhas. Como as demais, também é opcional; se omitido,

é usado 10.

RENUM nao altera a ordem das linhas de programa. Apenas atribuí

novos números á ordem existente.

Tente renumerar as linhas do programa

5 CLS

10 FOR 1:11

20 SOUND 1,2

25 PRINT "TOM

30 NEXT

40 GOTO !

Se vocé quiser que a primeira linha do programa seja a de núme

ro 100 com um intervalo de 5, digite:

RENUM 100,5,5
■

O processo de renumeragáo comegará pela linha 5. A primeira nova

linha do programa terá o número 100. Daí em diante, os números

serao incrementados de 5. Liste o programa renumerado:

100 CLS

105 FOR 1 = 11

110 SOUND l,2

115 PRINT "TOM

120 NEXT I

125 GOTO 1

Note que o Computador também renumerao número da linha de-

pois da instrucáo GOTO, na linha 125.

Lembre-se de que todos os parámetros de RENUM sao opcionais.

Conseqüentemente, há diversas variacóes de RENUM. Por exem-

plo, se vocé digitar:

RENUM
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o Computador renumerará o programa inteiro sendo 10 o número

da primeira Nnha e 10 o incremento. E se vocé quiser renumerar

todas as linhas depois da linha 5? Tente, dígitando:

RENUM 100, 10, 100

Agora, liste o programa. Vocé verá que o Computador nao mexe

na linha 5, mas renumera todas as linhas subseqüenles para 100,

110 etc. Se vocé digitar:

RENUM 10000, 100

o Computador renumerará a linha 100 e todas as linhas mais al

tas. A primeira linha renumerada tornar-se-á linha 10000, e um in

cremento de 10 será usado como intervalo. O programa inteiro será

renumerado, iniciando com um número de nova linha 100, e incre

mentado de 100. O último modo para usar RENUM é digitar:

RENUM, ,5

O programa inteiro será renumerado, iniciando com um número

de nova linha 10 e usando um incremento de 5.

CUIDADOS AO

RENUMERAR
RENUM nao pode ser usado para trocar a ordem das linhas de pro

grama. Porexemplo, se seu programa original tem linhas numera

das 10, 20 e 30, entao o comando:

RENUM 15,30

é ilegal, pois teria que colocar a linha 30 na frente da linha 20. Neste

caso, um ?FC ERRO resultará, e o programa original nao será al

terado.

RENUM nao criará números de nova linha maior que 63999. Neste

caso, o Computador avisa do erro e nao mexe no programa. Se

um número de linha nao existente é mencionado no seu progra

ma original, RENUM imprime urna mensagem de advertencia, do

tipo:

ULxxxxNAyyyy

onde: xxxx é o número da linha original

yyyy é o novo número da linha contendo xxxx
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Vocé logo estará escrevendo longos programas. E certamente val

querer usá-los outras vezes. Como fazer isso se quando desliga

mos o nosso Computador o nosso programa é perdido? Devemos,

entao, antes disso guardá-lo. Mas onde? Os sistemas mais sofis

ticados (e caros!) possuem unidades especiáis com discos mag

néticos, que podem guardar os programas bem como as informa-

góes que eles utilizam. O seu Computador também pode usar es-

ses discos magnéticos, mas aqui nos vamos falar de um meio

muito mais barato e simples... urna fita cassete comum!

Praticamente qualquer gravador cassete comum pode ser conec

tado ao seu Computador. O que pode variar sao os nomes das to

madas onde seráo feitas as ligacóes e o ajuste do volume de

reproducáo, que veremos mais á frente. As tomadas (Jacks) que

usaremos no gravador sao írés e tém as seguintes fungóes:

1. Controle remoto do motor do gravador. Normalmente esta toma

da é indicada pela palavra REMOTE ou simplesmente REM. O

Computador vai usar esta tomada para controlar a operacao do

gravador. Ela tem urn diámetro menor que as outras.

2. Receber as informacoes que o Computador envia para gráva

las em fita. Esta tomada em geral recebe o nome de AUXILIAR

ou AUX. Quando usado para gravar um programa na fita, o Com

putador deve ser ligado como um sintonizador ou toca-discos

ao gravador(MIC):

3. Enviar a informacáo gravada na fita para o' Computador. Quan

do vocé "tocar" a fita que tem o seu programa, será por esta

tomada que o Computador receberá a informacáo. Ela normal

mente leva o nome EARPHONE (EAR). Se os nomes dos jacks

nao coincidirem com os de seu gravador, procure no manual des-

te identificá-los pelas funcóes que reaüzam.

Para usar o gravador, faga o seguinte:

1. Separe o gravador que vocé vai usar, a fita, de preferencia no

va, e o cabo de conexáo que vem com o seu Computador.

2. Conecte o cabo na tomada K-7, atrás de seu Computador, e no

gravador da seguinte forma:

• O plugue cinza menor na tomada REMOTE.

• O plugue cinza maior na tomada AUX.

• O plugue preto na tomada EARPHONE.

3. Ligue o gravador á rede elétrica.
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Uma vez ligado o gravador ao Computador e á rede, vocé já pode

gravar o seu primeiro programa. Para ¡sso, siga estas instrugóes:

1. Digiíe o programa que vocé quer gravar e rode-o para ter certe

za de que ele está operando bem. Faga todas as modificagóes

e corregóes antes da gravagáo.

2. Coloque a fita no gravador. Posicione-a no inicio e pressione os

botóes PLAY e RECORD do gravador ao mesmo tempo.

3. Dé um nome ao programa que vocé vai gravar. Vocé pode usar

qualquer nome de até 8 letras. Nos, por exemplo, usamos

"NOME".

4. Grave o seu programa na fita, com o seguinte comando:

CSAVE "NOME" "

O motor do gravador vai comegar a girar, e vocé estará gravando

o programa que digitou no Computador em uma fita, como se fosse

música! Observe a tela. Quando o Computador avisar:

OK

e o motor parar, seu programa já terá sido gravado. Ele foi apenas

copiado e permanece aínda na memoria do Computador.

CARREGANDO

Para inverter o processo e carregar (copiando) o programa que es

tá na fita para a memoria do Computador proceda da seguinte
forma:

1. Em primeiro lugar, rebobine a fita (coloque-a de novo no inicio),

e ligue os cabos do gravador como já foi mostrado.

2. Aperte o botáo PLAY do gravador. Ajuste o volume do gravador

conforme recomendado no seu Manual de Operagao.

3. Digite NEW e pressione Í3flijfl¡| para tirar qualquei programa
da memoria.

4. Use o comando CLOAD com o nome do seu programa. No nos-

so exempio:
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CLOAD "NOME"

O motor do gravador vai comegar a funcionar. Observe a tela. A letra

vai aparecer no canto superior esquerdo. Isso significa que o Com

putador está procurando o seu programa. Quando o Computador

o encontrar, ele vai mostrar a letra E seguida pelo NOME do pro

grama, assim:

E NOME

Essa mensagem va¡ aparecer no alto da tela. Depois disso, quan

do o Computador imprimir a mensagem

OK

e o motor parar, o carregamento estará terminado. Agora vocé já

pode rodar seu programa (RUN e IJftl

Se existirem varios programas gravados na mesma

fita, o Computador vai mostrar o nome de cada pro

grama encontrado até chegar naquele que tem o no

me que vocé pediu.

GRAVANDO
MAIS DE UM

PROGRAMA
Para gravar varios programas na mesma fita, vocé deve tomar cui

dado para nao gravar um programa em cima de outro. Aqui está

um bom meio de posicionar a fita no final do seu último programa:

1. Rebobine totalmente a fita.

2. Pressione o botáo PLAY do gravador.

3. Digite SKIPF e o nome do último programa que vocé gravou na

fita. Por exemplo, se o último programa for o nosso velho co-

nhecido "NOME", use:

SKIPF "NOME"

O Computador exibe no canto esquerdo superior o nome de to

dos os programas que ele encontra na fita. Quando ele chega ao

fim do programa desejado, o motor do gravador para e:

94



OK

aparece na tela.

4. A essa altura a sua fita já estará posicionada. Pressione as te

clas PLAY e RECORD do gravador, dé um nome ao novo pro

grama e grave-o (CSAVE). Se vocé nao se lembrar do nome do

último programa, use qualquer um que vocé ainda nao tenha usa

do. O Computador vai mostrar o nome de cada programa que

ele encontrar. Quando chegar no fim da fita, vai aparecer urna

mensagem 1/0 ERRO. Nao se preocupe com ela. Assim vocé pode

ver o nome de todos os programas e com certeza reconhecer

aquele que vocé quería. Com esse nome vocé dá o comando

SKIPF outra vez para posicíonar a fita convenientemente. {Nao
se esquega de rebobinar a fita.)

Aqui estáo algumas sugestóes de como se fazer boas gravacóes:

• Quando vocé nao estiver usando o gravador para gravar ou car-

regar um programa, nao deixe os botóes RECORD e PLAY pres-

sionados. Libere-os com STOP.

• Nao tente regravar urna fita já usada pelo Computador. Apesar

do processo de gravacáo apagar a informacáo anterior, podem

ficar sinais suficientes para confundir a nova gravagáo. Se vocé

pretende usar a mesma fita urna segunda ou terceira vez, utiüze

um desmagnetizador de boa qualidade para limpá-la comple
tamente.

Agora digite quaníos programas quiser, pois vocé já sabe como

guardá-los para uso futuro.
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Antes de prosseguir, há mais algumas palavras em BASIC que que

remos mostrar. Vocé deve conhecé-las. Elas, na certa, tornaráo a

programagáo mais fácil.

A primeira palavra é STOP. Digite e rodé este programa:

10

20

30

40

50

60

A=1

A = A + 1

STOP

A = A*2

STOP

GOTO 20

O Computador imprime:

BREAK NA 30

OK

O Computador vai parar o programa quando chegar na linha 30.

Neste ponto vocé pode digitar uma linha de comando para ver o

que o seu programa fez até agora. Por exemplo, digite:

PRINT

O Computador imprime 2, o valor de A, quando ele parou de exe-

cutar o programa. Agora digite:

CONT

O Computador continua a executar o programa de onde parou. Em

outras palavras, ele continua executando o programa da linha 40.

Ai ele imprime:

BREAK NA 50

O segundo lugar tem um STOP. Agora vocé pode digitar

PRINT A

novamente. Ele imprime 4, que é o valor de A na linha 50. Digite

CONT novamente e o Computador para {na volta) na linha 30. Se

vocé colocar PRINT A, ele imprimirá 5, o valor de A na linha 30.

STOP e CONT sao usadas quando seu programa nao está traba-

Ihando como vocé espera. Ao colocar a linha STOP no seu pro

grama, vocé pode analisar o que está acontecendo de errado.
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Digite NEW para limpar a memoria e entáo digite:

PRINT MEM

O Computador imprime quanto espago para armazenar programas

e dados está a sua disposigáo na memoria do Computador.

Quando vocé está digitando um programa muito extenso, vai que

rer que o Computador execute um PRINT MEM de tempo em tem

po, para ver se vocé está trabalhando dentro da memoria.

Para economizar memoria, vocé pode omitir espacos em seu

programa antes e depois da pontuagáo, operadores e palavras

em BASIC.

Digite este programa:

10

20

30

100

110

200

210

300

310

!NPUT"DIGITE 1,2, ou

ON N GOSUB

GOTO 10

PRINT "VOCE

RETURN

PRINT "VOCE

RETURN

PRINT "VOCE

RETURN

100, 200,

DIGITOU

DIGITOU

DIGITOU

3"; N

300

1"

2"

3"

Rodé o programa.

A linha 20 poderia ser substituida por estas 3 linhas:

18 IF N = 1 THEN GOSUB 100

20 IF N = 2 THEN GOSUB 200

22 IF N = 3 THEN GOSUB 300
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Simplesmente temos urna quantidade menor de linhas para digi-

tar quando usamos ON...GOSUB.

ON...GOSUB diz ao Computador para olhar para o número que se

gué ON — neste caso o número é N. Se ele é 1, o Computador

vai para a sub-rotina iniciada na linha do número seguinte a

GOSUB. Se N é 2, o Computador vai para a sub-rotina iniciada na

linha do segundo número; se N é 3, o Computador vai para a sub-

rotina iniciada na linha do terceiro número.

E se N for igual a 4? Como nao há 4 números de linha, o Compu

tador vai simplesmente para a próxima linha do programa.

Eis aqui um programa que usa ON...GOSUB:

5 FOR P = 1 TO 600: NEXT P

10CLS : X=RND(100); Y=RND(100)

20 PRINT "(1) ADICAO"

30 PRINT "(2) SUBTRACAO"

40 PRINT "(3) MULTIPLICACAO"

50 PRINT "(4) DIVISAO"

60 INPUT "QUE EXERCICIO (1-4)"; R

70CLS

80 ON R GOSUB 1000, 2000, 3000, 4000

90 GOTO 5

1000 PRINT "QUANTO E'" X " + " Y

1010 INPUT A

1020 IF A = X + Y THEN PRINT "CORRETO" ELSE

PRINT "ERRADO"

1030 RETURN

2000 PRINT "QUANTO E'" X "-" Y

2010 INPUT A

2020 IF A=X-Y THEN PRINT "CORRETO" ELSE

PRINT "ERRADO"

2030 RETURN

3000 PRINT "QUANTO E'" X "*" Y

3010 INPUT A

3020 IF A = X*Y THEN PRINT "CORRETO" ELSE

PRINT "ERRADO"

3030 RETURN

4000 PRINT "QUANTO E'" X "/" Y

4010 INPUT A

4020 IF A = X/Y THEN PRINT "CORRETO" ELSE

PRINT "ERRADO"

4030 RETURN

Notar a palavra ELSE ñas linhas 1020, 2020, 3020, 4020. Vocé po

de usar ELSE se quiser que o Computador faga alguma coisa de

especial quando a condicao nao é verdadeira. Na linha 1020, se

sua resposta A é igual a X + Y, o Computador imprime CORRETO,

caso contrario (ELSE) imprime ERRADO.
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Aquí está parte de um programa usando ON...GOTO:

10 CLS

20 PRINT@ 134, "(1) CANASTRA"

30 PRINT® 166, "(2) SETE E MEIO"

40 PRINT® 198, "(3) PÓQUER"

50 PRINT@ 354, "O QUE VOCE QUER JOGAR?"

60 INPUT A

65 CLS

70 ON A GOTO 1000, 2000, 3000

1000 PRINT® 230, "JOGO DE CANASTRA"

1010 END

2000 PRINT® 236, "JOGO SETE E MEIO"

2010 END

3000 PRINT® 235, "JOGO DE PÓQUER"

3010 END

um que conhece um pouco de inglés sabe a diferenca

entre AND e OR — até seu Computador. Por exemplo, vamos ima

ginar que a PROLÓGICA tenha urna vaga para um programados
Para se candidatar vocé deve ter:

UM DIPLOMA DE PROGRAMADOR

AND (e)

EXPERIENCIA EM PROGRAMACÁO

Aqui está o programa. Limpe a memoria e digite:

10 PRINT "VOCE TEM..."

20 INPUT "UM DIPLOMA DE PROGRAMADOR"; D$

30 INPUT "EXPERIENCIA EM PROGRAMACÁO"; ES

40 IF D$="SIM" AND E$="SIM"THEN PRINT "O EMPREGO

E' SEU" ELSE PRINT "DESCULPE, NOS NAO PODEMOS

CONTRATA-LO"

50 GOTO 10

Rodé o programa. Com a sua experiencia no seu Computador vo

cé deve responder as questóes deste modo:

VOCE TEM...

UM DIPLOMA DE PROGRAMADOR? NAO

EXPERIENCIA EM PROGRAMACÁO? SIM

DESCULPE, NOS .NAO PODEMOS CONTRÁTALO
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Suponha agora que a PROLÓGICA decidiu ser menos exigente.
Aqui estáo as novas qualificagóes para o trabalho:

UM DIPLOMA DE PROGRAMADOR

OR (ou)

EXPERIENCIA EM PROGRAMACAO

Foi trocado AND por OR. Para fazer esta troca em seu programa

digite:

40 IF D$ = "SIM" OR E$ = "SIM" THEN PRINT

"O EMPREGO E' SEU"

ELSE PRINT "DESCULPE, NOS NAO PODEMOS

CONTRATA-LO"

Para ver a diferenga que esta palavra faz, rodé o programa:

VOCE TEM...

UM DIPLOMA DE PROGRAMADOR? NAO

EXPERIENCIA EM PROGRAMACAO? SIM

O EMPREGO E' SEU

Agora que vocé verificou que seu Computador entende a diferen

ga entre AND e OR, vocé pode usá-las em seus programas. Nos

usaremos estas palavras nos próximos capítulos.

Há mais algumas paiavras que vocé pode querer usar para ajudar

em programas matemáticos.

SGN indica se um número é positivo, negativo ou nulo. Digite:

10 INPUT "DIGITE UM NUMERO"; X

20 IF SGN(X) = 1 THEN PRINT "POSITIVO"

30 IF SGN(X) = 0 THEN PRINT "ZERO"

40 IF SGN(X)= -1 THEN PRINT "NEGATIVO"

50 GOTO 10

Rodé o programa. Verifique alguns números, tais como:

0 -12.4.5 -.32
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ABS indica o valor absoluto do número (a magnitude do número

sem considerar o seu sinal). Digite:

10 INPUT "DIGITE UM NUMERO"; N

20 PRINT "VALOR ABSOLUTO E'" ABS(N)

30 GOTO 10

Rodé o programa e verifique os mesmos números ácima.

STR$ converte um número em urna string. Exemplo:

10 INPUT "DIGITE UM NUMERO"; N

20 A$ = STR$(N)

30 PRINT Aí + E ' AGORA UMA STRING"

Mais alguma coisa antes de terminar este capítulo.

10 X = 1

20 PRINT X;

30 X = X*10

40 GOTO 20

Algumas vezes o número será táo grande ou táo pequeño que o

Computador só consegue imprimi-lo em "notagáo exponencial".

O número 1 bilháo {1 000 000 000), por exemplo, pode ser escrito

"1E + 09". Isto significa "o número 1 seguido por nove zeros".

103



Se temos urna resposta "5E-06", significa que devemos deslo

car o ponto decimal, que vem depois do 5, 6 casas para a esquer-

da ¡nserindo zeros onde for necessário. Técnicamente, isto significa

5*10"" ou 5 milionésimos (0.000 005).

ASC é CHR$

Digite:

PRINT ASC("A")

e o Computador imprime:

65

65 é o código ASCII para o caractere A.

Digite:

PRINT CHR$(65)

e o Computador imprime:

o caractere que o número 65 representa é o A.

Padrao ASCII significa American Standard Code for Information

Interchange (Código Padrao Americano para Intercambio de Infor-

magóes). Pelo uso destes códigos seu Computador é capaz de co-

municar-se por telefone com outros Computadores.

O Apéndice F dá a tabela de códigos ASCII dos caracteres. Se,

por exemplo, quisermos utilizar a tecla || para mover um ponto
para tras, é necessário utilizar o seu valor ASCII.

Digite:

10 CLS6

20 H = 62

30 RESET(H,15)

40 A$=INKEYS

50 IF A$ = CHRJ(8) THEN 70

60 GOTO 30

70 SET(H + 1,15,6)

80 H = H - 1

90 GOTO 30
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O

Para avangarmos o ponto usaremos CHR$(9) que representa a te

cla H, junto com urnas pequeñas modificagóes.

Quem disse que o Computador nao pode falar? Sua voz, entretan

to, soará estranha.

Nos conseguimos que o Computador fale usando a gravacao de

sua própria voz. Assim vocé aumentará o ¡nteresse e as brinca-

deiras em seus programas, particularmente os jogos e programas

educativos. Mesmo que vocé nao tenha um gravador, poderá ain-

da usar algumas idéias gráficas que nos damos neste capitulo.

Desconecte os 3 cabos de seu gravador para o Computador. Co

loque urna fita, ponha no comeco, pressione PLAY e RECORD, e

grave algo. Diga qualquer coisa que vocé quiser.

Agora digite este programa:

5CLS

10 INPUT "PRESSIONE (ENTER) PARA OUVIR A GRAVACAO";

AS

20 MOTOR ON

30 AUDIO ON

Se vocé nao quiser gravar nada, pode tentar esíe pro

grama usando urna fita de música ou urna com seus

programas.

Pronto? Antes de executar o programa vocé precisa preparar sua

fita para tocar:

• Retroceder a fita até o comeca da gravagáo.

• Conectar seu gravador ao Computador.

• Pressione PLAY no seu gravador.

• Aumente o volume de sua TV.

MOTOR ON liga seu gravador. AUDIO ON conecta o som de seu

gravador ao da TV.
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Adicione estas linhas:

35CLS

40 A$ = INKEY$

50 PRINT@225, "PRESSIONE X PARA DESLIGAR O GRAVADOR"

60 IF A$ <> "X" THEN 40

70 AUDIO OFF

80 MOTOR OFF

Prepare sua fitae rodé o programa. A linha 40 diz ao Computador

para rotular qualquer tecla que vocé pressionar como AS. Se vo-

cé nao está pressionando um "X", a linha 60 envia o programa de

volta á linha 40. Se vocé pressionar X, a conexao de ÁUDIO e o
MOTOR do gravador sao desligados.

EXERCICIO DO CAPITULO

Fazer um programa que desenhe linhas na te

la, usando como comandos as teclas [| quan-
do quiser ir para a esquerda; | ] quando quiser ir
para a direita; y quando quiser subir; e Q quando
quiser descer.

Inicie seu programa fixando um ponto.
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Vocé está pronto para praticar tenis ou entáo tiro ao alvo? Vocé

pode ensinar seu Computador a jogar qualquer jogo aprendendo

mais urna palavra em BASIC. E esta palavra é POINT.

Limpe a memoria e digite este programa:

5 CLS<0>

10 FOR X = 1 TO 5

20 SET (RND(64)-1, RND(30)+1,8)
30 NEXT X

40 FOR V = 2TO 31

50 FOR H=0TO 63

60 IF POiNT(H,V)< >0 THEN GOSUB 100

70 NEXT H, V

80 END

100 PRINT@0, "O PONTO" H "," V " ESTA' ACESO"

110 RETURN

Na linha 60 o Computador observa cada ponto POINT da localiza-

gao vertical 2 até 31 e horizontal 0 até 63 para ver quais estáo ilu

minados. Os que estiverem — isto é, o POINT nao é igual a 0 —

faráo com que a linha 100 imprima suas localizagóes horizontal

e vertical.

ASTEROIDES
Neste jogo, nos vamos usar o

joystick direito, portanto ele de-

ve estar conectado. Nos pode

mos criar asteroides colocando os pontos aleatoriamente na tela,

como abaixo. Apague a memoria e digite:

5 CLS{0)

10 FOR X = 1 TO 200

20 SET(RND(64)-1, RND{30)+1,8)

30 NEXT X

Marque o planeta que seu aviáo deve alcancar usando:

40 FOR H=54TO 63

50 FOR V = 28 TO 31

60 SET(H,V,3)

70 NEXT V, H

Para ler a posigáo do joystick direito, digite:

100 A = JOYSTK(0)

110 B = JOYSTK{1)

120 B = B/2

130 B = INT{B)
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"A" lé a coordenada horizontal (0-63) e "B", a coordenada vertical

(0-63). Como a maior posigáo vertical na tela é 31, nos temos que

adicionar as linhas 120 e 130.

Para movimentar todo o bloco de acordó com a posigáo do joys-

tick, adicione estas linhas:

200 IF INT{A/2)<A/2 THEN A = A-1

210 IF INT(B/2)<B/2THEN B = B-1

220 FOR H = ATO A + 1

230 FOR V=B TO B + 1

240 SET (A,V,6)

250 NEXT V, H

999 GOTO 100

As linhas 200 e 210 garantem que os primeiros pontos vertical e

horizontal sao números pares e as linhas de 200 a 250 desenham

o bloco. Rodé o programa e experimente girar seu joystick. A li-

nha de cor ciano se moverá para onde vocé deslocar o joystick.

Agora vamos ao jogo. Digite:

212 FOR H = ATO A + 1

214 FOR V=BTO B + 1

216 IF POINT(H,V) = 8 THEN SOUND 128,1:T = T + 1

218 NEXT V, H

Rodé novamente. Cada vez que vocé acerta um ponto laranja, o

Computador soará um tom. Notar que a linha 216 faz duas coisas

se o ponto for laranja:

• Soa um tom;

• adiciona 1 a T, o contador.

Adicione estas linhas ao seu programa:

235 IF POINT (H,V) = 3 THEN PRINT@0,

"CONGRATULACOES VOCE CONSEGUIU": END

300 PRINT@28, T

310 IFT >10 THEN 1000

1000 FOR X=1 TO 40

1010 CLS(RMD{8))

1020 SOUND RND (255), RND (2)

1030 NEXT X

1040 PRINT@228, "SUA ESPACONAVE EXPLODIU"
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Vocé gostaria de ter as orientacóes na tela? Adicione mais estas

Mnhas:

80 FOR X = 1 TO 8

82 READ AS

84 PRINT@0, A$

86 FOR Y = 1 TO 1500 : NEXT Y

88 NEXT X

90 R$ = INKEY$ : IF R$= "" THEN 90

92 FOR H=4TO 63

94 SET(H,0,8):SET(H,1,8)
96 NEXT H

2000 DATA SUA META E' CONSEGUIR

2010 DATA GUIAR SUA ESPACONAVE

2020 DATA ATRAVES DOS ASTEROIDES

2030 DATA PARA O PLANETA AZUL

2040 DATA ACERTANDO MAIS DE DEZ ASTEROIDES

2050 DATA SUA ESPACONAVE EXPLODIUÜ!

2060 DATA PRESSIONE QUALQUER TECLA QUANDO

2070 DATA ESTIVER NO CANTO SUP ES

Vamos mostrar agora uma alternativa para o seu programa e acha-

mos que vocé vai gostar. Dígite:

PRINT CHRS(128)

O Computador imprime um bloco preto como este:

Teste mais alguns números. Digite:

PRINT CHR${129)

PRINT CHR$(130)

PRINT CHR${131)

O Computador imprime 3 blocos com diferentes combinagoes de

verde e preto:
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III

Com fundo verde fica difícil ver o contorno dos blocos, digite en-

táo este programa. Ele imprimirá de novo o primeiro bloco em fundo

cinza:

10 CLS(5)

20 PRINT@239, CHR${129);

30 GOTO 30

Lembra-se do CHR$ no capítulo anterior? CHR$ converte um có

digo para o caractere que ele representa. Por exemplo, CHR$(65)

converte o código 65 no caractere "A". Os códigos 128, 129, 130

e 131 sao códigos para caracteres gráficos.

Veja "Localizacáo Gráfica na Tela", no Apéndice E. Como expli

camos anteriormente, as linhas escuras dividem a grade em blo

cos. Cada bloco contém 4 pontos. Esses pontos podem ser com

binados de 16 maneiras diferentes para formar estes caracteres

gráficos:

Illlllll
128 129 130 131 132 133 134 135

I I I I I I I
136 137 138 139 140 141 142 143
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Para imprimir estes caracteres gráficos, digite e execute este

programa:

10 CLS(5)

20 FOR C = 128 TO 143

30 PRINT@0, "PRESSIONE QUALQUER TECLA PARA

CONTINUAR"

40 PRINT@173, C;

50 PRINT@240, CHRS{C);

60 K$=INKEY$ : IF K$ = "" THEN 60

70 NEXT C

80 GOTO 10

O ponto e virgula faz o Computador parar

de imprimir assim que coloca seus carac

teres na tela. Caso contrario, ele continua

imprimindo com o seu costumeiro fundo

verde o resto da linha.

A linha 50 imprime os caracteres gráficos para os códigos de 128

a 143 na localizagáo 240 de sua tela. Tente algo um pouco dife
rente. Digite:

PRINT CHRS029

O Computador imprime o caractere gráfico para 129, exceto que

a área que seria verde é amarela. Digite:

PRINT CHR${129

PRINT CHR$(129

PRINT CHR$(129

Estes sao os números que vocé pode adicionar aos códigos de

caracteres gráficos para criar cores diferentes:

16 -

32 —

48 —

64 —

80 —

96 —

112 —

amarelo

azul

vermelho

cinza

ciano

roxo

laranja
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Para ver todos os diferentes caracteres coloridos, adicione estas

linhas e rodé o programa:

10 CLS{1)

20 FOR X = 0TO 7

40 PRINT@170, C" + " X*16;

50 PRINT@240, CHR$(C + XM6);

75 NEXT X

Estes caracteres gráficos sao "caracteres" como A, B, C e D. Por-

tanto, vocé pode combinar e armazenar do mesmo modo que

strings. Limpe a memoria e digite:

20

25

30

40

A$ = CHR$(135 + 16)-

+ CHR$Í131+16)

BS = CHRS(135 + 32)-

C$ = CHR${135 + 96)-

D$ = CHR$<143 + 112)

^CHR$(143^

,-CHR$(143-

hCHR$(139-

-16)+CHR${131 +

-32) + CHR$(143 +

-96)

16)

32)

E vocé pode posicioná-los no centro da tela do mesmo modo que

posicionaria 3 palavras, usando PRINT®.

Digite:

10 CLS(O)

50 PRINT@230,

A$ + CHRJ(128)+B$ + CHR$(128)+C$ + CHR$(128)+D$

+ D$ + DJ;

60 GOTO 60

e rodé o programa. O programa imprime a imagem de um cami-

nháo amarelo, um caminhao azul, um carro roxo e um ónibus la-

ranja. Limpe a memoria e digite:

10 A=RND(7)-16 : B = RND(7)*16

20 A$ = CHR$<129 + A) + CHR$<131 + A)

30 B$ = CHRÍ(133 + B) + CHR$<143 + B)+ CHRÍ(130 + B)

40 PRINT B$, A$,: GOTO 10

Rodé o programa.
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O Computador vai criar aleatoriamente um carro e um caminháo
coloridos.

Introduza essas linhas:

40 IF RND(2) = 2 THEN VE$ = A$ ELSE VE$=B$

50 PRINT VEJ : GOTO 10

Rodé o programa. Algumas vezes vocé obterá um carro, outras um

caminháo. O Computador cria aleatoriamente um carro ou um ca
minháo.

Agora vocé pode ver o tránsito. Digite:

50 IF LEN(TR$ + VE$ + SP$)>32 THEN 100
60TR$ = TR$ +

70 GOTO 10

100 PRINT TR$

Rodé o programa varias vezes. Cada vez o Computador cria alea
toriamente um tráfego de 32 caracteres de comprimentó. Para fazé-
lo mover-se, digite:

100 INPUT "VELOCIDADE (1-200)";S

110 FOR P = 0TO480

120 PRINT@P, TR$;

130 FOR X = 1 TO 200-S : NEXT X

140 CLS(0)

150 NEXT P

e rodé. O tráfico se moverá do canto superior esquerdo ao canto

inferior direito da tela. A Iinha 120 imprime o tráfego na localiza-
gao P {0 até 480). A Iinha 130 coloca uma pausa no programa para

a velocidade que vocé digitou. Para fazer o tráfego mover-se atra-
vés de sua tela indefinidamente, digite:

110 P = 320

150 P=P + 1

160 IF P = 351 THEN 110

170 PRINT@P, LEFT$(TR$, 352-P);

180 PRINT@320, RIGHTHTRS, P-320);
190 GOTO 130

e rode-o.
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Aqui está a chance de rever o que vocé já aprendeu até agora. Nos

nao vamos ensinar nada novo. Vamos apenas fazer urna brinca-

deira construindo com strings gráficas um Computador dangarino.

o

G

D

í/>

O

!

s

1- 5

A

B

gs

s

s

F S

u>

o

B

GS

í

a

F U I

Como isto tomará muito espago para as strings, digite:

1 OLEAR 3000

para reservar bastante espago.

Para formar strings feitas com caracteres gráficos pretos, digite:

10 D$ = CHR$(128)+CHRS<128)

20 G$=D$+CHRS(128)

30 B$ = G$ + D$

40 FU$=B$+B$ + B$+D$ + D$
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Rodé o programa e mande o Computador imprimir BS, D$, G$ e FUS

PRINT BS

PRINT DS

tem cinco caracteres de comprimento.

PRINT GJ

PRINT FUS

Para formar a seqüéncia cinza, digíte:

50 CS = CHR$(143 + 64>
60 F$ =

70 AJ =

80 FOR T = 1 TO 7

90 E$=

100 NEXT T

Rodé o programa. Imprima AS, C$ e F$:

PRINT A$

PRINT C$

PRINT F$
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Tente formar as seqüéncias para o corpo e pernas, sendo HD$ a

cabega; BD$, B1$ e B2$ corpo e bragos; e L1$ as pernas.

Aqui está o nosso programa:

110

115

120

130

140

145

147

150

H DS = BS + AS + BS + FUS + B$ + AS

J$= CHR$(128)

FOR X=1 TO4

BDS = BDS + DS + CS + ES + C$ + D$

NEXT X

B1S = DS + CS + ES + CS + CS + JS +

+ DS + CS + ES + JS + CS + JS + FUS

+ DS + C$ + ES + JS + CS + JS + FUS

+ DS + CS + ES + GS

B2S = JS + CS + CS + E$ + CS + DS +

+ JS + CS + JS + ES + CS + D$ + FUS

+ JS + C$ + JS + ES + CS + DS + FUS

+ GS + ES + CS + DS

L1S = GS + ES + GS + FUS + GS + F$

+ BS + FUS

+ FUS

FUS

FUS

+ G$+F$+G$+FU$

Para fazer o Computador dangar, nos daremos a ele mais duas po-

sigoes para as pernas.

Adicione línhas ao seu programa para criar as seqüéncias L2$ e

L3$.
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FAQA VOCÉ MESMO

Nos fizemos deste jeito:

160 HÍ = G$ + G

170 I$=H$ + D$

180 L2$ = G$ + E
+ G$+F$

Para ver as 3 posicóes do Computador adicione estas linhas a seu
programa:

500 INPUT "LOCALIZACAO (0-243)";L

510 INPUT "POSICAO (1-3)";P

520 GOSUB 1000

530 GOTO 500

1000 CLS(0)

1010 PRINT@L,HDJ;

1020 ON P GOSUB 2000, 3000, 4000

1025 PRINT@L-f 32*2, B$;

1030 PRINT@L + 32*6, LG$; : RETURN

2000 LGJ = L1$: B$= BDfcRETURN

3000 LG$=L2Í : B$= B1$:RETURN

4000 LGt=L3$ : BJ=B2$:RETURN

Rodé o programa. Tente diferentes posicóes.

A linha 1010 imprime a cabega na localizagáo porvocé escoihida.
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A linha 1020 envia o programa para urna sub-rotina que faz LG$

igualaL1$, L2$ou L3$ e B$ igual a BD$, B1$ ou B2$(dependendo

do que vocé digitou). A linha 1025 imprime B$ e a linha 1030 impri

me LG$. BSserá impresso duas coiunas abaixode HDSe LG$ seis

colunas abaixo de HDS que está na posigáo por vocé escolhida.

Pelo controle destas posicóes, vocé pode fácilmente fazer o Com

putador se mover. Eis aqui como nos fizemos. Mude as linhas 500

e 510 e adicione estas:

495 INPUT "VELOCIDADE (1-10)";V

500 FOR X = 1 TO 17

510lFX = 1 ORX=5THEN RESTORE

515 READ L, P, T, D

525 SOUND T, V*D

527 NEXT X

5000 DATA 137, 2, 89, 1, 240, 1, 133, 2

5010 DATA 137, 3, 159, 1, 229, 1, 133, 2

5020 DATA 5, 1, 89, 1, 229, 1, 133, 2

5030 DATA 5, 1, 147, 1, 229, 1, 159, 1

5040 DATA 229, 1, 147, 1, 5, 1, 133, 1

5050 DATA 229, 1, 125, 2, 5, 1, 133, 1

5060 DATA 229, 1, 147, 2

Lembre-se de READ e DATA do Capítulo 5.

Rodé o programa e assista-o dancar.

A linha 515 lé local, posigáo, tom e duracao do som das linhas

5000 até 5060. Á primeira passada do programa, o Computador apa

recerá na localizacáo 137, posicao 2 e na linha 525, soará o tom

89 com a duragáo de V vezes 1. Á segunda passada, o Computa

dor aparecerá na localizagáo 240, posigáo 1, e soará o tom 133 para

urna duragáo de V vezes 2.

Como vocé pode ver, adicionando mais posicóes, pode-se deixar

isto mais divertido. Use tudo que vocé sabe.

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO

Tente fazer o nosso dangarino comegar bem lentamen

te. Á medida que a música toca, ele ganha velocida-

de, até atingir o máximo possível.
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Vocé tem urna lista ou arquivo que quer que o Computador con

trole? Aqui, vocé faz com que o Computador classifique, compa

re, armazene e imprima sua informacáo mais veloz e corretamente

do que vocé poderia fazer.

O Computador pode controlar qualquer coisa que vocé pense tais

como: compras, imposto de renda, agenda de endereco e telefo

ne, Nvros, discos, documentos, jogos e mais, muito mais...

Vocé já íentou escrever um programa para manipular informagóes?

Pois o seu Computador foi construido para "rotular e organizar"

sistemas, fazendo esta programacáo muito fácil.

Para comecar, como conseguir que o Computador lembre as no

tas de provas de 15 alunos.

ALUNO
1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

NOTA '
94

20

10

63

45

35

70

100

70

70

20

10

55

90

85

Para lembrar o Computador sempre usa variáveis. Para conseguir

que o Computador se lembre das notas das provas dos alunos,

digite:

Veja o Capitulo 2 para re

visar variáveis.
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Podemos melhorar ainda mais. Digite deste modo:

= 94

A(2) = 20

A(3)=10

Cada urna destas variáveis tem um rótulo A(1), A{2) e A{3). Apesar

de serem diferentes, elas funcionam do mesmo jeito que as ante

riores. Para ver isso, digite estas duas linhas:

PRINT A;B; C idJhddsl

PR1NT A(1); A(2); A(3)|

As duas linhas que vocé digitou fa-

zem o mesmo, certo? Entáo, por

que os arranjos sao melhores? Dé

urna olhada nestes dois progra

mas. Ambos fazem o mesmo:

Programa 01

10 DATA 94, 20, 10, 63, 45

20 DATA 35, 70, 100, 70, 70

30 DATA 20, 10, 55, 90, 85

40 READ A, B, C, D, E

50 READ F, G, H, I, J

60 READ K, L, M, N, O

70 INPUT "NUMERO DO ALUNO (1-15)"; Z

75 IFZ>15THEN 70

80 IF Z = 1 THEN PRINT "NOTA" A

90 IF Z = 2 THEN PRINT "NOTA" B

100 IF Z= 3 THEN PRINT "NOTA" C

110 IF Z = 4 THEN PRINT "NOTA" D

120 IF Z=5 THEN PRINT "NOTA" E

130 IF Z = 6 THEN PRINT "NOTA" F

140 IF Z = 7 THEN PRINT "NOTA" G

150 IF Z = 8 THEN PRINT "NOTA" H

160 IF Z = 9 THEN PRINT "NOTA" I

170 IF Z=10 THEN PRINT "NOTA" J

180 IF Z=11 THEN PRINT "NOTA" K

190 IF Z = 12 THEN PRINT "NOTA" L

200 IF Z = 13 THEN PRINT "NOTA" M

210 IFZ=14THEN PRINT "NOTA" N

220 IFZ=15THEN PRINT "NOTA" O

230 GOTO 70
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Programa 02

10 DATA 94, 20, 10, 63, 45

20 DATA 35,70, 100, 70, 70

30 DATA 20, 10, 55, 90, 85

40 DIM A(15)

50 FOR X = 1 TO 15

60 READ A(X)

70 NEXT X

80 INPUT "NUMERO DO ALUNO (1-15)"; Z

85 IFZ>15THEN 80

90 PRINT "NOTA"A(Z)

100 GOTO 80

O primeiro programa usa varíáveis normáis. O segundo usa arran

jos. Com arranjos fica mais fácil programar uma Ionga lista de in-

formagóes. Introduza e rodé o segundo programa. Eis como ele

funciona:

A linha 40 prepara uma lista de informagóes, uma matriz (arranjo),

chamada A, com 15 itens distintos.

As linhas 50 e 70 produzem um ciclo para contar de 1 a 15. A linha

60 póe o seguinte na memoria:

Memoria do seu Computador

A(1) = 94 A<8) = 100 A(15) = 85

A(2) = 20 A(9)=70

A(3) = 10 A{10) = 70

A(4) = 63 A(11)=20

A(5) = 45 A(12)=10

A{6) = 35 A{13) = 55

A(7) = 70 A(14) = 90

Isto armazena todas as notas na matriz chamada A. Esta matriz

contém 15 itens indexados (identificados por um índice).

A linha 80 pede a vocé para introduzir um dos índices e a linha

90 imprime o que vocé requisitou.

Agora que vocé tem as notas armazenadas em uma matriz, fica

fácil írabalhar com elas.

Vamos supor que a estas notas os alunos aínda podem acrescen-

tar mais alguns pontos de conceito. Digite estas linhas:

92 INPUT "VAI SER ADICIONADO NOTA DE CONCEITO"; R$

94 IF R$ = "NAO"THEN 80

96 INPUT "QUANTOS PONTOS A MAIS"; X

97 A(Z) = A(Z)+ X

98 PRINT "O ALUNO" Z "TEM AGORA NOTA" A(Z)
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Se vocé quer imprimir uma tabela com todas as notas, adicione

estas linhas:

72 INPUT "VOCE QUER VER TODAS AS NOTAS"; S$

74 IF S$ = "SIM" THEN GOSUB 110

110 PRINT"ALUNO","NOTAS","CONCEITO"

120 FOR X = 1 TO 15

130 PRINT X, A(X),

140 NEXT X

150 RETURN

e mude a linha 100:

100 GOTO 72

Dados para a Matriz A

Dados para a Matriz B

Lé dados da Matriz A

Lé dados da Matriz B

ALUNO

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

NOTA

94

20

10

63

45

35

70

100

70

70

20

10

55

90

85

CONCEITO

6

5

4

4

3

5

6

6

4

5

3

4

4

5

2

Nos podemos usar outra matriz no nosso programa para o con-

ceito. Este programa grava os pontos das notas (Matriz A) e de

conceito (Matriz B).

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

110

120

130

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

DATA

94, 20,

35, 70,

20, 10,

6, 5, 4,

5, 6, 6,

3, 4, 4,

10, 63, 45

100, 70, 70

55, 90, 85

4,3

4,5

5,2

DIM A(15), B(15)

FORX = 1 TO

READ

NEXT

A<X)

X

FOR X = 1 TO

READ

NEXT

B(X)

X

15

15
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140 INPUT "ALUNO N."; Z

145 IFZ>15 THEN 140

150 INPUT "NOTA<1> OU CONCEITO<2>"

160 IF R$ = "1" THEN PRINT A(Z)

170 (F R$ = "2" THEN PRINT B(Z)

180 GOTO 140

TESTE DE MEMORIA

Este programa testa sua memoria e a memoria do seu Computa

dor. Digite NEW para apagar o programa anterior e digite:

1 DIM A(5)

5CLS

10 PR1NT@165, "MEMORIZE ESTES NÚMEROS"

15 PRINT@230 "VOCE TEM 7 SEGUNDOS"

20 FOR X = 1 TO 460*2: NEXT X

25CLS

30 FOR X = 1 TO 5

35 A(X)=RND(100)

40 NEXT X

45PRINT@71,A{1)

50PRINT@88,A(2)

55PRINT@238,A(3)
60PRINT@391,A(4)

65 PRINT@408,A(5)

70 FOR Y = 1 TO 460*7:NEXT Y

75 CLS

80 PRINT@8, "QUAIS SAO OS NÚMEROS?"

85 PRINT@71,;:INPUT R(1)

90 PR!NT@88,;:INPUT R(2)

95 PRINT@238,;:INPUT R{3)

100 PRINT@391,;:INPUT R(4)

105 PRINT@408,;:INPUT R(5)

110 FOR V=1 TO 460*2:NEXT V

115 IF R(1) = A(1) THEN PRINT@100,"CORRETO" ELSE

PRINT@96,"O CERTO E'"A(1)

120 IF R(2) = A(2) THEN PRINT@117, "CORRETO" ELSE

PRINT@115,"O CERTO E1" A(2)

125 IF R{3) = A(3) THEN PRINT@268, "CORRETO" ELSE

PRINT@265,"O CERTO E'" A(3)

130 IF R(4) = A(4) THEN PRINT@420, "CORRETO" ELSE

PRINT@416, "O CERTO E'" A(4)

135 IF R(5) = A(5) THEN PRINT@437, "CORRETO" ELSE

PRINT@435, "O CERTO E"1 A{5)
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A linha 1 reserva espago para urna matriz chamada:

A com 5 itens.

Da linha 30 á 40 sao designados 5 números aleatorios para a matriz.

Da linha 45 á 65 estes números sao impressos na tela.

Da linha 80 á 105 o Computador pergunta a vocé quais sao os

números.

Da linha 115 á 130 ele compara com os números corretos e dá a

resposta.

Vocé pode aumentar a dificuldade deste jogo aumentando o ar

gumento de RND.

1. Há dois tipos de variáveis:

A. Variáveis simples, tais como A, B, C e D.

B. Variáveis "rotuladas" ou itens de matriz, tais como A(5), A(3},

B{2) e B(6).

2. Urna matriz é um grupo de itens rotulados e cada um tem o mes-

mo nome de variável. Por exemplo, m(2), m(4), m(5), m(6), todos

períencem a urna mesma matriz chamada m.

DÉ UMA FOR£A

NA SUA GRAVA£ÁO
No item anterior nos somente usamos matriz para listas de nú

meros. Mas a matriz é também usada para palavras. Nao exata-

mente urna simples lista de palavras, mas como vocé verá neste

capítulo seu Computador saberá editar e imprimir um texto cheio

de palavras.

iniciaremos com urna coisa bem simples — urna lista de compras:

1 — ARROZ

2 — FEIJAO

3 — BATATAS

4 — TOMATES

5 — OVOS

6 — ALFACE

7 — PEIXE

8 —SAL

9 — ACUCAR

10 — PAO

11 — LEITE

12 —QUEIJO
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Para fazer com que o Computador se lembre de cada um desses

itens, nos designaremos cada um a uma variável de string inde-

xada (arranjo string}. Para os tres primeiros itens, vocé poderia

digitar:

S${1) = "ARROZ"

S$(2) = "FE)JAO"

S$(3) = "BATATAS"

Para que o Computador imprima estes tres primeiros itens, digite:

PRINT SS(1), SS(2), S$(3) Uhilil

Aquí está como colocá-los no programa:

5 DIM SS(12)

10 DATA ARROZ, FEIJAO, BATATAS, TOMATES

20 DATA OVOS, ALFACE, PEIXE, SAL

30 DATA ACUCAR, PAO, LEITE, QUEIJO

40 FOR X = 1 TO 12

50 READ S$(X) Lé itens na matriz Sí

60 NEXT X

70 PRINT "LISTA DE COMPRAS"

80 FOR X=1 TO 12

90 PRINT X ; S$(X) Imprime a matriz S$

100 NEXT X

Este programa coloca todos os 12 itens em uma matriz (arranjo)

chamada S$ e imprime a lista. Vamos acrescentar aigumas linhas

neste programa para que vocé possa mudar qualquer um destes

itens nesta lista.

110 INPUT "QUER MUDAR ALGUM ITEM?";R$

120 IF RJ< >"SIM" THEN 200

130 INPUT "DIGITE O NUMERO DO ÍTEM"; N

140 IF N>12THEN 130

150 INPUT "QUAL E' O ÍTEM SUBSTITUTO"; S$ (N)

160 GOTO 70

200 END
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Aqui está um programa melhor para ajudá-lo nos seus escritos.

Use-o junto com o que aprendeu no Capitulo 5 e vocé terá um pro

grama processador de textos:

1 CLEAR 1000

5 DIM A$(50)

10 PRINT "DIGITE UM TEXTO"

20 PRINT "PRESSIONE / QUANDO TERMINAR"

30X = 1

40 A$ = INKEY$

50 IF A$ = ""THEN 40

60 PRINT AS;

70 IF AS = "/"THEN 110

80 A$(X)=AKX)+ A$

90 IF A$="."THEN X = X + 1

100 GOTO 40

110 CLS

120 PRINT "SEUS PARÁGRAFOS"

130 PRINT

140 FOR Y = 1 TO X

150 PRINT A$(Y);

160 NEXT Y

Digite e rodé o programa. Antes de ver como ele funciona, faga

algumas experiencias com ele. Digite:

PRINT AS(1)

PRINT A$(2)

PRINT AS(3)

Teve uma idéia de como funciona? Aqui está sua execugáo:

• A linha 1 limpa uma grande quantidade de espagos para o Com

putador usar.

• A linha 5 reserva espago para uma matriz chamada A$ que pode

ter até 50 parágrafos.

• A linha 30 faz X igual a 1. X será usado para rotular todos os pa

rágrafos.

• A linha 40 verifica que tecla vocé está pressionando. Se nao es-

tiver pressionando nenhuma, a linha 50 envia o Computador de

volta á linha 40.

• A linha 60 imprime a tecla que vocé pressionou.

• A linha 70 envia o Computador para a linha que imprime seu texto

quando vocé pressionar a tecla "/".

• A linha 80 constrói cada periodo e o identifica com o número

X. X é igual a 1 até vocé pressionar o ponto final. Entáo a linha

80 faz X igual a X + 1.
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Por exemplo, se a primeira letra que vocé pressionar for "P":
A$(1) será igual a "P".

Se a segunda letra que vocé pressionar for "R":

A$(1) será igual a A$(1) + "R", que é o "p" + "R" ou "PR".

Isto pode continuar até que A$(1) seja igual a "PRIMEIRO PARÁ
GRAFO". Ai vocé pressiona ".". A próxima letra que pressionar es
tará junio com A$(2). As linhas 140 até 160 imprimem seus
parágrafos.

Aqui está um programa para aqueles envolvidos com o processa-

mento de textos. Faca um programa processador de textos com
pleto que:

1. Imprima qualquer sentenga que vocé quiser.
2. Deixe vocé corrigir sua sentenga.

Para ajudá-lo, ver o programa que nos mostramos no final do Ca
pítulo 5.

COPIAS IMPRESSAS

Se vocé tem urna impressora, entáo deve já estar pronto para
colocá-la em uso.

Conectar o cabo da impressora ao conector marcado "RS" na tra-

seira do seu teclado. Ligá-la e colocar o papel. O manual que vem
com a impressora mostra como fazé-lo.

Pronto? Digite este pequeño programa:

10 INPUT AS

20 PRINT#-2, A$

Agora digiíe:

LLIST _

130



e veja a impressora trabalhar. Ela fará fácilmente a listagem dos

programas longos. Se seu programa nao lista na impressora, veri

fique se ela está ligada, preparada e conectada ao seu Computa

dor. Teste, digitando LLIST novamente.

Agora rodé o programa. Introduza tudo que vocé quiser e assista

a impressora trabalhar.

PRINT#-2 manda o Computador imprimir, nao na tela mas no

disposÍtivo#-2, que é a impressora.

Pressione ^Sliaá e 0 (zero) simultáneamente para que as letras

que vocé digitar aparecam de cores trocadas na tela (verde com

fundo preto). Vocé terá agora na impressora letras maiúsculas/mi-

núsculas. As letras de cores trocadas na tela seráo as minúscu

las na impressora. ^^^

Digite Lima letra enquanto estiver com MSliai aperlado. Ela será

urna letra maiúscula e vai aparecer em cor normal.

Rodé seu programa, pressionando BKIiai enquanto vocé dígita

RUN:

RUN

Introduza urna sentenga com ambos os casos, letras maiúsculas

e minúsculas. Digite:

MINHA IMPRESSORA IMPRIME MINÚSCULAS

Urna impressora com letras maiúsculas e minúsculas seria ótimo

para um programa processador de textos.

Veja aquele que discutimos anteriormente neste capítulo. Como

vocé muda as linhas 140-160 para que seu parágrafo seja impres-

so na impressora ao invés de na tela?

Pronto? Vocé simplesmente mudaría a linha 150 para:

150 PRINT#-2, A$(Y);

GRAVE SUA COLEgÁO
^ Vocé sabe que pode armazenar programas em fita. Mas pode tam-

bém usar a fita para armazenar qualquer lista que vocé queira. Cada

vez que vocé tiver urna lista na fita vocé pode economizar tempo

usando a forga do Computador para imprimi-la, mudá-la, aumen-

tá-ia ou analisá-la a qualquer hora.

Pronto para comegar a se organizar? Vamos comegar com seus

livros. Aquí estáo alguns de sua biblioteca.

1. O Nome da Rosa — Umberto Eco

2. Eu, Robó — Isaac Asimov

3. N5o — Celso Furtado

4. Vidas Secas — Gracilianq Ramos

5. Incidente em Antares — Érico Veríssimo
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Para colocar esta lista na fita e Jé-la de volta na memoria de seu

Computador, vocé precisa de um programa. Vocé tem que digitá-

lo todo antes de ver como ele funciona. Portanto, paciencia. Co-
mece a digitar:

10 OPEN "O",#-l, "LIVROS"

O "0" indica SAÍDA (output, em inglés).

Isto diz ao Computador para abrir

as linhas de comunicacáo com o

dispositivo*-"!, o gravador. Nos

estaremos enviando (saindo) um

arquivo de informacáo e arma-

zenando-o todo sob o nome LI

VROS.

Agora digite:

15 CLS: PRINT "INTRODUZA SEUS LIVROS — DIGITE

<XX> QUANDO TIVER TERMINADO"

20 INPUT "TITULO"; TS

30 PRINT#-1, TS

40 GOTO 15

Isto permite que vocé ¡ntroduza em T$ o título do livro. Cada vez

que vocé introduzir em T$, o Computador imprime-o -- nao na

tela, mas no dispositivo*-"!, que é o gravador.

Acrescente estas linhas:

25 IFT$ = "XX" THEN 50

50 CLOSE#-1

isto permite digitar XX quando vocé tiver terminado de digitar to

dos os títulos de seus livros. O Computador entáo fecha a comu-

nicagao com o dispositivo#-1, o gravador de fita.

Coloque mais estas 3 linhas:

1 CLS

2 PRINT "COLOQUE A FITA E PRESSIONE PLAY/RECORD"

4 INPUT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO"; RS

Este é o programa. Antes de rodá-lo, vocé precisa:

• Conectar seu gravador. O Capítulo 7 mostra como.

• Colocar urna fita no gravador e retrocedé-la até o comego.
• Pressionar RECORD e PLAY juntas.
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Imprimirá titulo na fita

Desliga a linha com o gravador

Pronto? Liste seu programa para ver se ele ainda parece com o

nosso:

1 CLS

2 PRINT "COLOQUE A FITA E PRESSIONE PLAY/RECORD"

4 INPUT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO"; R$

10 OPEN "O",#-1, "LIVROS" — (abre a linha com o gravador)

15 CLS : PRINT "DIGITE SEUS LIVROS OU XX NO FINAL"

20 INPUT "TITULO"; T$

25 IFT$="XX" THEN 50

30 PRINT#-1,TS

40 GOTO 15

50 CLOSE#-1

Já está digitado? Entáo rodé.

Note que assim que vocé pressiona iaJH3:i o motor do gravador

liga. O Computador está abrindo um "arquivo" na fita e chaman-

do-o "LIVROS".

Quando ele pedir por títulos, introduza os 5 títulos a seguir e en

táo digite XX:

.O?— O NOME DA ROSA

TITULO?- EU, ROBO

TITULO?— NAO

TITULO?— VIDAS SECAS

TITULO?— INCIDENTE EM ANTARES

TITULO?— XX

O Computador limpará a tela depois de cada titulo.

Cada vez que vocé ¡ntroduzir um título, o Computador o imprime

em um lugar especial na memoria reservado ao gravador de fita.

Quando vocé tiver terminado, o motor do gravador andará nova-

mente. O Computador está gravando todos os títulos na fita (li

nha 30) e entáo fechando a comunicagao com o gravador (linha 50).

Agora todos os títulos estáo na fita. Para carregá-los de volta digite:

60 CLS : PRINT "REBOBINE A FITA E PRESSIONE PLAY"

70 INPUT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO"; R5

80 OPEN "l",#-1, "LIVROS"
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A linha 80 abre a comunicacáo com o gravador para um arquivo
de informagáo chamado "LIVROS". Desía vez, ao invés de estar

aberta para a saída, a comunicagáo está aberta para a entrada no
Computador. Acrescente estas linhas:

90 INPUT#-1, TS

100 PRINT T$

A linha 90 pega o primeiro título — TS. Novamente, T$ nao está
entrando peto teclado. Ela está vindo do gravador. A linha 100 im

prime T$ em sua tela. Agora, adicione estas linhas:

85 IF EOF(-1)THEN 120

110 GOTO 85

120 CLOSE#-1

A linha 85 diz que se vocé estiver no fim do arquivo (End-Of File)

dos livros, entáo vai para a linha 120, que fecha a comunicagáo
com o gravador.

O certo é colocar a linha EOF(-1) antes da linha INPUT#-1. De ou-
tro modo, vocé obterá o IE ERRO que indica entrada depois do

final do arquivo. Liste esta última parte do programa, digitando:

LIST 60 -

Deverá aparecer isto:

60 CLS : PRINT "REBOBINE A FITA E PRESSIONE PLAY"

70 INPUT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO"- R$
SO OPEN "l",#-1, "LIVROS"

85 IF EOF(-1)THEN 120

90 INPUT#-1, T$

100 PRINT T$

110 GOTO 85

120 CLOSE#-1

Agora rode-o. Digite:

a linha para o gravador

RUN 60

,,nhas para ogravador
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Quando pressionar E2SB3, note que o motor do gravador come-

ga a rodar. O Computador pega seus itens da fita. Assim que eles

entrarem, o Computador vai imprimir os 4 itens na sua tela.

1 CLS

2 PRINT "COLOQUE A FITA E PRESSIONE PLAY/RECORD"

4 INPUT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO"; R$

10 OPEN "O",#-1, "LIVROS"

15 CLS : PRINT "DIGITE SEUS LIVROS OU XX NO FINAL"

20 INPUT "TITULO"; T$

25 IFT$ = "XX"THEN 50

30 PRINT#-1, TS

40 GOTO 15

50 CLOSE#-1

60 CLS : PRINT "REBOBINE A FITA E PRESSIONE PLAY"

70 INPUT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO"; R$

80 OPEN "l",#-1, "LIVROS"

85 IF EOF<-1)THEN 120

90 INPUT#-1,T$

100 PRINT T$

110 GOTO 85

120 CLOSE#-1

Na linha 30 nos gravamos TS (o título dos livros) na fita. Para fazer

isto, nos temos que abrir comunicacáo com o gravador para sai-

da. Depois de terminar a "saida", temos que fechar a comunica-

oáo com o gravador.

Na linha 90 nos pegamos TS do gravador. Para fazer isto, nos te

mos que abrir comunicagáo com o gravador para entrada. Depois

de terminada a "entrada" fechamos a comunicacáo.

Entendeu? Pense ñas respostas destas tres questóes...

1 — 0 que acontecería se vocé tirasse a linha 50 e rodasse o programa?

r _ Sem a linha 50, a comunicagáo com o gravador permanece aberta (OPEN) para a saída (OUT-

PUT). Como já está aberlo, o Compulador nao deixará vocé abri-lo novamente para a entrada

(INPUT). Por isso a linha 80 forca um "AO ERRO" — tentativa de abrir um arquivo que já foi

aberto.

2 — Teria problema se tirássemos as linhas 50 e 80 e rodássemos o programa?

R — Sem as linhas 50 e 80, a comunicacáo permanece aberta para a salda. Quando a linha 90

pedir ao Computador urna entrada do gravador, vocé obterá um "NO ERRO" — o arquivo nao

eslá aberto (OPEN) para entrada (INPUT).

3 — Funcionaría se vocé mudasse as linhas 90 e 100 como abaixo?

90 INPUT#-1, X$

100 PRINT X$

R — Sim, funciona. O Compulador nao leva em consideracáo que vocé chamou o Ululo de TS quando
os colocou na fita. Quando vocé os pede novamente, o Compulador simplesmente olha para

urna variável string na fita e a coloca em X$.
I
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UM CATÁLOGO ELETRÓNICO
Como mudar o programa para que vocé possa colocar todos es
tes itens na fita:

TÍTULO

0 Nome da Rosa

Eu, Robó

Nao

Vidas Secas

Incidente em Antares

AUTOR
_

Umberto Eco

Isaac Asimov

Celso Furtado

Graciliano Ramos

Érico Veríssímo

ASSÜNTO

Romance

Ficgáo científica

Economía

Romance

Romance

Primeiro trabajaremos com a primeira metade do programa
a parte que sai da fita.

Acrescente estas linhas:

26 INPUT "AUTOR"; AJ

28 INPUT "ASSUNTO"; S$

29 IF A$ = "XX"OR S$ = "XX" THEN 50

Para gravar todas na fita, simplesmente mude a linha 30:

30 PRINT#-1, TS, A$, S$

Agora, a segunda metade do programa. Como vocé pode mudar

as linhas de 90 a 100 para que o Computador entre na fita e grave
o titulo, autor e assunto? Drgite:

90 INPUT#-1, T$,A$,S$

100 PRINT "TITULO:" T$

102 PRINT "AUTOR:" AS

104 PRINT "ASSUNTO:" S$

Como dissemos anteriormente, vocé nao precisa usar os mesmos
nomes de variáveis. Assim também funcionaría:

90 INPUT#-1, X$,Y$, Z$

100 PRINT "TITULO:" X$

102 PRINT "AUTOR:" Y$

104 PRINT "ASSUNTO:" Z$
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; Agora, vocé pode ter vantagens com toda esta organi-

zagáo. Por exemplo: vocé pode querer que o Compu

tador imprima urna lista de lívros pelo assunto. Adicione estas li-

nhas a seu programa:

130 CLS

140 INPUT "QUAL ASSUNTO"; CS

150 PRINT "RETROCEDA A FITA ■ PRESSIONE PLAY"

160 INPUT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO"; E$

170 CLS : PRINT C$ "LIVROS": PRINT

180 OPEN "l",#-1, "LIVROS"

190 IF EOF(-1) THEN 230

200 INPUT#-1, T$, Aí, S$

210 IF SS = CÍ THEN PRINT T$, A$

220 GOTO 190

230CLOSE#-1

Rodé o programa digitando RUN 130. Se vocé pedir ficgáo apa

recerá:

QUAL O ASSUNTO: FICCAO CIENTÍFICA

RETROCEDER A FITA - PRESSIONE PLAY

PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO

LIVROS DE FICCAO CIENTÍFICA

EU, ROBO ISAAC ASIMOV

Vamos dizer que vocé tem a seguinte relagáo de cheques:

N.°

101

102

103

104

105

DATA

13/05

13/05

14/05

17/05

19/05

PAGO A

BOM PAO

BELOCAR

A CHAPA

VIAQÁO RAIO
HOTEL MARAVILHA

CONTA

ALIMENTO

CARRO

ALIMENTO

FERIAS
FERIAS

QUANTIA

Cr$

Cr$

Cr$

Cr$

Cr$

520,00

8.400,00

2.500,00

25.870,00

19.000,00

Vamos escrever um programa para controlar esses cheques. O pro

grama deve permitir a introducáo dos dados, gravá-los em fita, re-

cuperá-los mais tarde e permitir que vocé verifique uma determi

nada conta, como alimentos, por exemplo. Vocé aínda se lembra

como gravar informagao na fita?
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NORMAS PARA

ENTRADA DE DADOS

DA FITA

Para entrar dados da fita vo-

cé deve:

1. Abrir comunicagáo com a

fita para entrada;

2. Usar EOF(-1) para ver se já

alcancou o fim do arquivo

na fita;

3. Entrar dados da fita;

4. Continuar entrando dados

até que vocé tenha termi

nado ou alcangado o fim

do arquivo, e, entáo,

5. Fechar comunicacáo com

a fita.

Digite:

5 CLS : PRINT "COLOQUE A FITA E PRESSIONE PLAY"

7 INPUT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO"; R$

10 OPEN "O",#-1, "CHEQUES"

15 CLS : PRINT "INTRODUZA CHEQUES E XX NO FINAL"

20 INPUT "NUMERO:"; NJ

25 IF N$ = "XX"THEN 90

30 INPUT "DATA"; D$

40 INPUT "PAGO A:"; P$

50 INPUT "CONTA:"; S$

60 INPUT "QUANTIA:Cr$"; A

70 PRINT#-1, N$, D$, P$, S$, A

80 GOTO 15

90 CLOSE#-1

92 CLS : T = 0

95 INPUT "QUAL CONTA"; BS

100 PRINT "RETROCEDA A FITA ■ PRESSIONE PLAY"

110 INPUT "PRESSIONE <ENTER> QUANDO PRONTO" :R$

120 OPEN "l",#-1, "CHEQUES"

130 IF EOF{-1) THEN 170

140 INPUT#-1, N$, DS, PS, S$, A

150 IF B$ = SS THEN T = T + A

160 GOTO 130

170 CLOSE#-1

180 PRINT "O TOTAL GASTO COM" BS, "FOI S" T

No Capítulo 20 forneceremos o programa sobre uma lista de com

pras. Ele Ihe dará uma melhor idéia de como "arquívar" na fita.
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Arquivarem ordem alfabética é muito fácil, mas requer muita pa

ciencia. Portanto, vamos fazer com que o Computador faga isso
para vocé.

10

20

30

40

50

INPUT

IF AS<
IF A$>

IF AS =

"DIGITE 2

BS

BS

B$

MESMAS"

GOTO 10

THEN

THEN

THEN

PALAVRAS

PRINT

PRINT

PRINT

AS "

AS "

"AS

";AS

VEM

VEM

, BS

ANTES DE"

DEPOIS DE'

PALAVRA!

BS

'BS

AS

Rodé o programa. Introduza varias palavras até vocé se conven

cer de que o Computador já sabe colocar em ordem alfabética.

Com strings, os sinaís maior que, menor que e igual, que discuti

mos no Capítulo 5, tém agora um novo significado. Eles informam

se urna string vem antes que a outra na ordem alfabética:

< precede alfabéticamente

< - precede ou é a mesma alfabéticamente

> segué alfabéticamente

> = segué ou é a mesma alfabéticamente

= é a mesma

Como o Computador pode colocar em ordem alfabética, vocé po

de escrever um programa para ordenar urna longa lista de pala

vras. Aqui está o nosso:

10 DIM AS(5)

20 FOR 1 = 1 TO 5

30 INPUT "DIGITE UMA PALAVRA"; AS{I)

40 NEXT I

50X = 0

60 X = X + 1

70 1FX>5THEN GOTO 70

80 IF AS(X)="ZZ "THEN 60

90 FOR Y = 1 TO 5

100 IF AS(Y)<AS{X) THEN X = Y

110 NEXT Y

120 PRINT A$(X)

130AS(X)="ZZ "
140 GOTO 50

Digite e rodé este programa.
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Antes de explicar como ele funciona, mostraremos o que está acon-

tecendo quando o programa está sendo executado.

Digite:

30 READ A$(1)

200 DATA PAULO, ROSELY, JOSÉ, ANTONIO, FILOMENA

Cancele a linha 120 e digite:

120

5CLS

35 PRINT Aí{l)

85 V = V +1

105 PRINT@15 + 32*(V-1), AJ{X)

135 GOSUB 500

500 FOR 1 = 1 TO 5

510 PRINT@0 + 32'(l-1), A$(l);

520 NEXT I

530 RETURN

Estas linhas sao só para organizar a tela — assim vocé pode ver

melhor o que está acontecendo. Rodé o programa.

Está muito rápido? Digite esta linha para diminuir a veiocidade,

assim vocé pode ver o que está acontecendo.

107 FOR T = 1 TO 600 : NEXT

Rodé o programa novamente. Veja com atencáo a segunda colu

na. Veja como o primeiro nome muda de PAULO para JOSÉ e pa

ra ANTONIO. Depois note o que acontece com ANTONIO na

primeira coluna. Ele se torna ZZ.

Aqui estáo os quadros de como o Computador determina a pri

meira e a segunda posigáo:

1.a posigÁo

ROSELY

JOSÉ

ANTONIO

FILOMENA

PAULO

JOSÉ

ANTONIO

FILOMENA

PAULO

ROSELY

ANTONIO

FILOMENA

PAULO

ROSELY

JOSÉ

ANTONIO

FILOMENA
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PAULO

ROSELY

JOSÉ

ANTONIO

FILOMENA

ANTONIO PAULO

ROSELY

JOSÉ

zz

FILOMENA

ANTONIO

2.a POSIQÁO

ANTONIO

ROSELY

JOSÉ

ZZ

FILOMENA

PAULO

ROSELY

ZZ

FILOMENA

ANTONIO

PAULO

ROSELY

JOSÉ

ZZ

FILOMENA

ANTONIO

PAULO

ROSELY

JOSÉ

FILOMENA

ANTONIO

ANTONIO

PAULO

ROSELY

JOSÉ

ZZ

ZZ

ANTONIO

FILOMENA

Quando o programa comega, PAULO é comparado com PAULO

para ver qual antecede o outro alfabéticamente. PAULO permane

ce no alto e é comparado com ROSELY. PAULO aínda permanece

no alto. Em seguida, PAULO é comparado com JOSÉ. Como este

antecede PAULO, ele agora assume a posigao de PAULO no alto

da 2.a coluna. Agora JOSÉ é comparado com ANTONIO que vem

para cima e é comparado com FILOMENA. ANTONIO permanece
no alto.

Agora que todos os nomes foram comparados com a primeira po-

sigáo, o Computador repete o ciclo para determinar as demais po-

sigóes. ANTONIO se torna ZZ para nao mudar de posigao.

As linhas 50 e 60 ajustam o valor de X. Na primeira passada do

programa, X é igual a 1.

Assim, as linhas 90 até 110 comparam AS(1) — PAULO — com cada

um dos outros nomes na matriz A$, até alcancar a palavra que an

tecede A${1).

Em nosso exemplo, a terceira palavra — JOSÉ — o antecede. A

linha 100, entáo, faz A$(X) igual a A${3) — o lugar de JOSÉ na ma

triz. Quando JOSÉ é comparado com a primeira palavra — ANTO
NIO — A$(X) se torna A$(4).
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A linha 120 imprime A${4) - ANTONIO -, a linha 130 faz A$(4)

igual a ZZ.

Neste ponto, as linhas 50 e 60 fazem X igual a 1 novamente. A${1)

— PAULO — será novamente comparado com outros nomes na

matriz.

Quando a posicáo de PAULO na matriz se torna igual a ZZ, a linha

80 enviará o Computador de volta á linha 60 que faz X igual a 2.

A$(2) — ROSELY — é entáo comparado com todos os nomes na

matriz.

Quando todos os lugares na matriz contiverem ZZ, a linha 70 ter

mina o programa.

O método de classificagáo por nos demonstrado é um dos mais

simples de programar. Há outros métodos mais complicados com

classificacóes mais rápidas. Se vocé tem um número maior de itens

para classificar, pode querer conhecer um outro método de cías-

sificacáo.

o

Dividindo a sua informacáo em varios itens, vocé estará apto a ana-

lisar todos os varios modos. Como exempío, use o programa das

notas de alunos do inicio deste capítulo.

ALUNO NOTA CONCEITO

1

2

3

94

20

10

6

5

4

Para simplificar, usamos tres alunos apenas.

Dando a cada item dois índices, nos podemos colocar tudo em

urna única matriz.

MATRIZ P
n

NOTA CONCEITO

aluno 1

aluno 2

aluno 3

P(1, 1)
94

P(2, 1)

20

P(3, 1)
10

P{1, 2)

6

P(2, 2)

5

P(3, 2)

4

O primeiro índice indica o aluno e o segundo, a nota ou o concei-

to relacionado a ele. Por exemplo, usamos P(1, 2) para indicar os

6 pontos de conceitos para o aluno 1.
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Vamos colocar todos em um programa. Digite:

5 DIM P(3,2)

10 DATA 94, 6, 20, 5, 10, 4

20 FOR A = 1 TO 3

30 FOR P = 1 TO 2

40 READ P(A,P)

50 NEXT P

60 NEXT A

70 INPUT "ALUNO N. (1-3)"; A

80 IF E<1 OR E>3THEN 70

90 INPUT "NOTA OU CONCEITO" (1-2)";P

100 IF P<0 OR P>2 THEN 90

110 PRINT P(A, P)

120 GOTO 70

A linha 5 reserva um espago na memoria para urna matriz chama

da P. Cada item pode ter 2 índices. O primeiro índice nao pode

ser maior que 3, nem o segundo maior que 2.

Rodé o programa. Todos os pontos foram indexados. Tente dife

rentes combinacóes de número de alunos, notas e conceitos.

As linhas 20 até 60 léem os pontos para notas e conceitos dos

alunos 1,2e3, e, antes de colocá-los na memoria do Computa

dor, identifica toda a matriz. Assim:

P{1,1)94 P(1,2)6

P{2,1) 20 P{2,2) 5

P(3,1) 10 P(3,2) 4

Agora que vocé tem dois índices para identificar os pontos, seu

programa pode ficar mais poderoso.

Cancele as linhas 70-120 e digite:

70 INPUT "DIGITE <1> ALUNO OU <2> PONTOS"; R

80 IF R<1 OR R>2 THEN 70

100 ON R GOSUB 1000, 2000

110 GOTO 70

1000 INPUT "ALUNO N.(1-3)"; A

1010 IF A<1 OR A>3 THEN 1000

1015 CLS

1020 PRINT@132, "PONTOS DO ALUNO" A

1030 PRINT

1040 FOR P = 1 TO 2

1050 PRINT "PONTOS" P

1060 PRINT P (A, P)

1070 NEXT P
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1080

2000

2010

2015

2020

2030

2040

2050

2060

2070

2080

RETURN

INPUT "NOTAS

IF P<1 OR P>2

CLS

<1> OU CONCEITO <2>"; P

THEN 2000

PR]NT@132, "PONTOS DO ALUNO" P

PRINT

FOR A=1 TO 3

PRINT "ALUNO"

PRINT P {A, P)

NEXT A

RETURN

A

Rodé o programa. O que vocé acaba de programar é urna matriz

bidimensional. Ela é chamada bidimensional porque todos os seus

itens tém dois índices — notas e conceitos. No capítulo anterior

nos programamos matrizes unidimensionais — seus itens tinham

apenas um índice.

A TERCEIRA DIMENSÁO

Nos agora estamos prontos para considerar os dois semestres e

o exame — a matriz de 3 dimensóes. As estatísticas dos pontos

mostrados ácima eram todos do mesmo semestre. Aqui está a in-

formacáo:
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Eis aqui como nos identificamos todos estes pontos na Matriz P.

MATRIZ F

1o SEMESTRE |

aluno 1

aluno 2

aluno 3

NOTA

PCV1.1)
94

P{1,2,1)

20

P(1,3,1)
10

CONCEITO |

P(1,1,2)
6

P(1,2,2)

15
P<1,3,2)

14

aluno 1

aluno 2

aluno 3

2o SEMESTRE

NOTA '

50' '
P(2,2,1)

81

P(2,3,1)

75

CONCEITO

P(2,1,2)

5

P(2,2,2)

1

P(2,3,2)

2

EXAME

NOTA

aluno 1

aluno 2

aluno 3

PO.1,1)
40

P(3,2,1)

52

P(3,3,1)

70

CONCEITO

P(3,1,2)

1

P(3,2,2)

3

P(3,2,2)

4

Para ter tudo isso na memoria de seu Computador, apague seu

programa e digite:

5 DIM P(3,3,2)

10 DATA 94, 6, 20, 5, 10, 4

20 DATA 50, 5, 81, 1, 75, 2

30 DATA 40, 1,52, 3,70, 4

40 FOR S = 1 TO 3

50 FOR A = 1 TO3

60 FOR P = 1 TO 2

70 READ P (S.A.P)

80 NEXT P

90 NEXT A

100 NEXT S
110 INPUT "SEMESTRE <1>, SEMESTRE <2>, EXAME

;

120 IF S<1 OR S>3 THEN 110

130 INPUT "SEMESTRE (1-3)"; A
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140 IF A<1 OR A>3 THEN 130

150 INPUT "NOTAS <1>, CONCEITOS <2>"; P

160 IF P<1 OR P>2 THEN 150

170 PRINT P(S,A,P)
180 GOTO 110

Rodé o programa e teste todos esses índices. As linhas 40 a 100
colocam isto na memoria do seu Computador:

MEMORIA DE

SEU COMPUTADOR

P(l,2,1H20

P(1,3,1H10

P<2,2,1H81

P<2,3,1>--75

P(3,1,D-40

P(3,2,1)-52

P(3,3,1)-»70

P(1,3,2H4

P(2,1,2H5

P(2,2,2)-1

P(2,3,2)-2

P(3,3,2h4

Leve vantagem de todas as tres dimensóes, anule as linhas 110
a 180 e digíte:

110 PRINT : PRINT "DIGITE <1 > PARA PERIODO"

120 PRINT "<2> P/ ALUNO OU <3> P/ PONTOS"

130 L = 224: INPUT R

140 ON R GOSUB 1000, 2000, 3000

150 GOTO 110

1000 INPUT "SEMESTRE <1>, SEMESTRE <2>, EXAME

<3>"; S

1010 IF S<1 OR S>3 THEN 1000

1020 CLS

1030 PRINT@102, "PONTOS DO PERIODO" S

1040 PRINT@168, "NOTAS"

1050 PRINT@176, "CONCEITOS"

1060 FORA=1 TO 3

1070 PRINT@L, "ALUNO" A

1080 FOR P = 1 TO 2

1100 PRINT® L + 8*P, P{S,A,P);

1110 NEXT P

1120 L=L + 32

1130 NEXT A

1140 RETURN
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2000 INPUT "ALUNO (1-3)"; A

2010 IF A<1 OR A>3 THEN 2000

2020 CLS

2030 PRINT@102, "PONTOS DO ALUNO" A

2040 PRINT@168, "NOTAS"

2050 PRINT@176, "CONCEITOS"

2060 FOR S = 1 TO 3

2070 PRINT@L, "PERIODO" S

2080 FOR P = 1TO 2

2100 PRINT@L + 8*P, P(S,A,P);

2110 NEXT P

2120 L=L + 32

2130 NEXT S

2140 RETURN

3000 INPUT "NOTA <1>, CONCEITO <2>"; P

3010 IF P<1 OR P>2 THEN 3000

3020 CLS

3030 PRINT@102, "PONTOS DO TIPO" P

3040 PRINT@168, "ALUNO 1"

3050 PRINT@176, "ALUNO 2"

3060 PRINT@184, "ALUNO 3"

3070 FOR S = 1 TO 3

3080 PRINT@L, "PERIODO" S

3090 FOR A = 1 TO 3

3100 PRINT@L + 8*A,P(S,A,P);
3110 NEXT A

3120 L=L + 32

3130 NEXT S

3140 RETURN

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO
Escrever um programa para distribuir as cartas usan

do urna matriz de 2 dimensoes. Uma dimensáo po

de ser um dos 4 naipes; a outra, os valores das cartas

(1-13).
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PROGRAMACÁO
AVANCADA

Agora que vocé já passou pela Segao II

e conhece os fundamentos de

programacáo e sabe utilizar as varias
instrugóes da linguagem BASIC,

vocé está preparado para descobrir as

características avangadas do

COLOR BASIC do seu CP 400.

O que vocé vai aprender agora Ihe

ajudará a melhorar ainda mais seus

programas, tornando-os mais simples e

eficientes, permitindo que vocé

mostré toda a sua criatividade.





pontos

e linhas



Uma das características mais excitantes do COLOR BASIC é sua
capacidade de mostrar desenhos (tais como linhas e círculos) mais

precisos, mais variados e mais facéis de usar do que os mostra
dos na secáo anterior.

Vamos comecar com o elemento gráfico mais básico — um sim

ples ponto — e construir a partir daf.

Com o COLOR BASIC fica realmente simples colocar um ponto

sobre a tela. Digite o seguinte programa e vocé perceberá o que
queremos dizer:

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 PSET (10,20,8)

40 GOTO 40

Agora rodé o programa. A tela deve estar cinza e, se olhar cuida

dosamente, vocé verá um ponto alaranjado no canto superior es-

querdo. Esse ponto foi colocado lá por PSET na linha 30 do
programa.

Esta instrugáo permite a vocé colocar um ponto de uma determi
nada cor em qualquer lugar sobre a tela. PSET tem o seguinte
formato:

PSET (x, y, c)

x especifica uma posicáo sobre o eixo X (horizontal) e é uma

expressáo numérica cujo resultado deve estar entre 0 e 255.

y especifica uma posigáo sobre o eixo Y (vertical) e é uma ex-

pressáo numérica entre 0 e 191.

c especifica a cor do ponto (código de cor) e é uma expressáo

numérica entre 0 e 8.

Nota: A coordenada X deve vir sempre antes da coordenada Y.

Nos chamamos isto de "Quadro de sinlaxe". Estes

quadros apareceráo muito nesta segSo do livro. Em

geral, eles explicam instrucóes Jais como a PSET.

Preste muita atencao na sua organizagáo e pontua-

cSo. Vocé substituirá os parámetros x, y e c petos

valores que vocé precisar.
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O jeito que seu Computador faz linhas grossas ou finas é muito

simples. Na resolugao mais alta (linhas mais finas), o seu Compu

tador usa um pequeño retángulo na tela para colocar um ponto.

Na resolucáo mais baixa, o Computador combina quatro desses

retángulos para cada ponto. Consecuentemente, sempre que vo

cé ativa um dos retángulos com uma certa cor, os outros tres tam-

bém sao ativados. Entretanto, nao importa a resolugao que vocé

use, aínda assim devem ser especificadas as coordenadas x de

0a255ey deOa 191. Mais tarde, voltaremos a tocar nesse assunto.

Mesmo que vocé nao possa ver, o Computador tem a tela dividida

em aproximadamente 50 mil pontos. Cada um desses pontos po

de fazer parte de uma grade, se vocé pensar na sua tela como uma

folha de papel quadriculado de 256 por 192 pontos. Vocé precisa

rá recorrer ás coordenadas (X, Y) para definir exatamente a posi-

gáo do ponto que vocé tem em mente. No Apéndice E vocé

encontrará um quadro com as posigóes gráficas na tela, dividido

em 256x192 pontos. Isso será valioso para localizar os pontos,

usando quaisquer das fungóes gráficas. Em nosso exemplo, a li

nha 30 indica o ponto laranja:

30 PSET (10,20,8)

Vocé pode ver como PSET especifica a posigáo do ponto contan

do até 10 no eixo X e até 20 no eixo Y. Note que Y é contado de

cima para baixo, enquanto X, da esquerda para a direita.

Vocé acha que consegue colocar um segundo ponto sobre a tela

da mesma cor que o primeiro? Como colocar no canto inferior di-

reito? Acrescente uma outra linha de programa para colocar esse

ponto:

35 PSET (255,191,8)

Agora rodé o programa. Deve aparecer um outro ponto no canto

inferior direito da tela. Liste seu programa:

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 PSET (10,20,8)

35 PSET (255,191,8)

40 GOTO 40
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Até aquí, nos faiamos duas coisas sobre o c:

1. Ele especifica a cor do ponto.

2. Ele pode ser qualquer número de 0 a 8.

Vocé deve se lembrar do Capítulo 2 que cada urna das 9 cores dis-

poníveís tem um código numérico. Ñas linhas 30 e 35 do progra

ma, nos especificamos o laranja (código 8) como a cor do ponto.

Dentro de certos limites, vocé pode mudar a cor do ponto alteran
do o código de cor.

Entretanto (e isso é muito importante!), vocé pode nao obter a cor

que especificou. Há urna boa razáo para isso. Nos discutiremos

isto no próximo capítulo quando falarmos sobre os "modos" dife

rentes de gráficos; mas, por ora, nao fique preocupado se nao con
seguir a cor que vocé quer.

MARCANDO
A COR

APAGUE

ESTE PONTO!
É táo fácil apagar um pingo quanto ativar um. Vocé imagina co
mo fazé-!o? Lembra-se de como vocé fez o Computador piscar no

Capitulo 41 Vocé usou RESET (que torna um ponto específico na

cor de fundo). Vocé pode fazer a mesma coisa no COLOR BASIC

usando PRESET.

PRESET (x, y)

x especifica a posicáo sobre o eixo X e é urna expressáo numéri

ca entre 0 e 255.

y especifica a posicáo sobre o eixo Y e é urna expressáo numéri

ca entre 0 e 191.

Observe que vocé nao precisa especificar a cor com PRESET, pois

o Computador usa automáticamente a cor do fundo.

A MENOR DISTANCIA
ENTRE DOIS PONTOS

Tudo certo, vocé já sabe como colocar um ponto em qualquer lu

gar da tela e até mais de um. Muito bem. E o que vocé pode fazer
com isso?

Se vocé desenriar dois pontos sobre um pedaco de papel, qual a

primeira coisa que vocé pensa fazer? Na certa vai querer ligá-los

com urna reta. Por que nao tentar isso aquí? Antes porém...
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Vocé se lembra como usou urna serie de blocos para fazer urna

linha no comeco deste livro? Isso funcionou para urna linha verti

cal ou horizontal (mesmo sendo um pouco larga para certos dese-

nhos), mas urna diagonal parecería mais com urna escada do que

urna reta (isso sem mencionar como ficaria um círculo!).

Agora vamos mostrar como seu Computador pode tragar urna li

nha horizontal ou vertical muito mais fina, e ainda urna verdadei-

ra diagonal. E, mais ainda, agora vocé pode variar a espessura da

ünha.

Um jeito de fazer isso é usar a instrucáo LINE do COLOR BASÍC.

Para ver a LINE funcionando, use o programa dos pontos, porém

um pouco modificado (e, para facilitar, no futuro nos o chamare

mos "Linhas"). Mude primeiro a linha 30 do programa para:

30 LINE (0,0M255,191),PSET

Agora apague a linha 35:

35

O seu programa fica assim:

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20SCREEN 1,1

30 LINE (0,0)-(255,191),PSET

40 GOTO 40

Na verdade, nada mudou. Vocé ainda usa blocos (ou

pontos) para fazer urna linha, porém os gráficos de

alta resolugao utilizam pontos menores.

Agora rodé o programa. Vocé deve ter urna linha alaranjada que

corre do topo esquerdo do mostrador para o canto inferior direito,

enquanto o fundo deve ser cinza. Muito bom!

Como mudar a diregao da linha, digamos, do canto inferior esquer

do para o superior direito?

Complicado? Entáo experimente mudar a linha 30 para:

30 LINE (0,191H255,0), PSET

Isso dá a vocé urna idéia de como funciona a instrucáo LINE?

Por que vocé nao recoloca a instrugao da linha 30 anterior (como

linha 25, por exemplo) e roda o programa? Sua TV mostra duas

linhas alaranjadas que se cruzam no centro da tela?
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Na verdade, vocé pode tragar tantas linhas quanto quiser — des

de que vocé tenha aprendido o formato. Como urna linha reta é

definida como a menor distancia entre dois pontos, a primeira coisa

que se precisa fazer é definir onde devem ficar esses pontos. Os

pontos, onde comega e termina nossa linha original, foram colo

cados dentro dos parénteses:

25 LINE (0,0H255,191),PSET

Esses pontos sao identificados pelas coordenadas (X,Y). Cada um

dessés pontos pode ser localizado em um quadro com as posi-

góes gráficas na tela, no Apéndice E. Esses pontos devem, entáo,

ser incluidos no seu comando LINE no seguinte formato:

(x1,y1) especifica

méríca entre 0 e

(x2,y2) especifica

mérica entre 0 e

LINE(x1,y1)-(x2,y2),a,b

o ponto inicial da linha. x1 é uma

255; y1, entre 0 e 191.

o ponto final da linha. x2 é uma

255; y2, entre 0 e 191.

a é PSET ou PRESET.

b é B ou BF. Isso é opcional.

Falaremos sobre

expressáo nu-

expressáo nu-

os parámetros a e b mais tarde.

Experimente usar o quadro com as posigóes gráficas para plotar

(localizar) os pontos que usamos para criar as linhas concorren-

tes em nosso programa "Linhas". Lembre-se de que o primeiro con

junto de coordenadas especifica o ponto inicial da linha. O segundo

(após o hífen) especifica o ponto final.

Observe também que nem sempre é necessário especificar o ponto

inicial da linha (o primeiro conjunto de parénteses). Se vocé nao

especificar o ponto inicial, o Computador comegará automática

mente no último ponto final. Se vocé ainda nao tiver usado a ins-

trugáo LINE no seu programa, o Computador comega a linha em

(128,96). Por exemplo:

20 LINE <0,0H255,191),PSET

30 LINE -{191,0),PSET

Nota: Esse PSET nao é o

mesmo do comego do ca

pítulo. Ele nao posiciona

um ponto especificado so

bre a tela ou especifica

um código de cor. Ele tem

uma funcño totalmente di

ferente. Mais á frente vo

cé verá que nSo é táo

difícil identificar esse

PSET.

A linha 20 do programa traga uma linha a partir de (0,0) estendendo-

se até (255,191). A linha 30 do programa desenha uma linha conne

gando em (255,191) estendendo-se até (191,0).

Se vocé nao especificar um ponto inicial, nao se esquega de colo
car o hífen (-) antes do ponto final.
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Vamos olhar as linhas do programa que criaram as linhas concor-

rentes:

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET

30 LINE (0,191H255,0),PSET

Até aqui nos só falamos do que está dentro dos parénteses, mas,

se vocé der urna olhada no bloco de sintaxe outra vez, verá que

é possível escolher o próximo parámetro — PSET ou PRESET.

Antes de explicarmos a diferenga entre PSET e PRESET, experi

mente mudar PSET na linha 25 para PRESET e rodé o programa:

25 LINE (0,0M255,191),PRESET

O que aconteceu? A tela de sua TV deve mostrar urna única linha

alaranjada (criada na linha 30) que corre do canto inferior esquer-

do da tela para o canto superior direito. Vocé já sabe o que acon

tece quando PSET é trocado por PRESET?

Substitua PSET na linha 30 por PRESET e veja o que acontece.

Sua tela ficou limpa?

• PSET traga a linha com a cor predeterminada para primeiro plano.

• PRESET utiliza a cor predeterminada como de fundo para tragar

a linha.

Isso equivale, na prática, a "apagar" a linha.

No nosso programa estamos usando o laranja como cor em pri

meiro plano (a cor da linha, certo?) e o cinza como cor de fundo

(a cor da tela em que vocé está desenhando).

Vocé pode só distinguir entre as cores de fundo e de primeiro pla

no se pensar puma linha como urna cor mostrada sobre a cor que

está na tela. É a mesma idéia de usar diferentes cores de giz para
escrever num quadro. Alguns padróes sao verdes, outros pretos

etc. A cor do quadro seria a cor de fundo; o giz, a cor de primeiro

plano.
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Se vocé tentar escrever num quadro verde com giz verde, vocé nao

será capaz de ver o que está escrevendo. Isso é exatamente o que

aconteceu quando vocé colocou o PRESET na linha 25. Vocé ins-

truiu o Computador para mudar a cor da linha para a cor de fun

do! Por isso vocé nao pode ver nada.

LEVHAS E

RETÁNGULOS

Ainda existem alguns itens para estudarmos sobre o comando

LINE. O B, por exemplo, vem do inglés "box", que quer dizer cai

xa. O COLOR BASIC facilita o tragado de uma caixa (retangular

ou quadrada). Tudo o que vocé tem a fazer é especificar uma das

diagonais da caixa e colocar o parámetro B. Assim, quando vocé

rodar o programa, seu Computador tragará uma caixa ao invés de

uma linha.

Para ¡lustrar laso, vamos chamar o programa "Linhas" de volta.

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET

30 LINE (0,191)-(255,0),PSET

40 GOTO 40

Apague a linha 30 e adicione o sufixo ",B" á linha 25. Assim:

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET,B

Agora rodé o programa. Que tal, entendeu?
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COMO PINTAR

A CAIXA
Se vocé consultar o bloco de sintaxepara UNE, vocé verá que tem
a opcáo de adicionar "F" ao sufixo opcional ",B". Esta opcáo per

mite que vocé pinte a caixa com a cor de primeiro plano.

Experimente. Mude a ünha 25 para:

25 LINE (0,0H255,191),PSET,BF

Que tal? (Vocé conseguiu uma grande caixa alaranjada (256 x 192)
sobre um fundo cinza.)

O
COBSS

Como já faz algum tempo que estamos conversando sobre cores

de fundo e de primeiro plano, já é tempo de vocé saber pelo me

nos parte do modo como se controla essas cores.

Dentro de certos limites, a propriedade gráfica COLOR permite a

vocé determinar as cores de fundo/primeiro plano. Esses limites
seráo discutidos mais larde.

COLOR primeiro plano, fundo

Primeiro plano é um número de 0 a 8 e representa um código de

cor.

Fundo é um número de 0 a 8 e representa um código de cor.

Até agora, nos somente mencionamos a cor cinza (5) e laranja (8),

usadas no nosso programa. Por que foram usadas estas duas?

Quando vocé nao especifica as cores de fundo e primeiro plano,

o seu Computador escolhe automáticamente o código de cor dis-

ponível mais alto para a cor de primeiro plano e o mais baixo para

a cor de fundo. É por isso que as linhas eram laranja (8) sobre
o fundo cinza (5) no programa "Linhas".

Entretanto, com COLOR vocé pode alterar essa combinagáo de

cores (entre as opgóes disponíveis). Coloque a linha 6 no seu pro

grama e apague a linha 25:

6 COLOR 5,7
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No próximo capítulo falaremos sobre as varias combinacóes de

cor para essa nova instrugáo COLOR.

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO

Vamos voltar a infancia. Lembra-se de quando

vocé desenhava casinhas? Entáo, que tal, usan

do esses novos recursos de seu CP 400, dese-
nhar urna casinha, com montanhas ao fundo e

tudo mais que sua imaginagáo permitir?

O nosso programa está no Apéndice A.
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Quando vocé envía qualquer tipo de informagao para a TV, ela é

armazenada numa parte da memoria chamada "RAM de vídeo".

O circuito de TV do Computador lé essa "parte da memoria" para

saber o que vai aparecer na tela. A área "normal" de memoria é

suficientemente grande para texto (letras e números), mas nao para

gráficos (círculos, linhas etc.). Conseqüentemente, o Computador

precisa de urna área (parte) maior para uso com gráficos.

Esta parte da RAM de vídeo pode conter até 8 "páginas" de me

moria, e, dependendo de suas necessidades, vocé pode separar

de urna a oíío páginas com PCLEAR. (Urna "página" contém 1 536

posigóes de memoria.) PCLEAR determina o tamanho da memo

ria disponível para gráficos. Quando vocé nao usar PCLEAR, o Com

putador determinará automáticamente quatro páginas.

O número de páginas que vocé precisa depende da quantidade

de detalhes ou número de cores que vocé quer nos seus gráficos.

Quanto maior a necessidade de detalhamento e selecao de co

res, mais memoria é exigida.

Modifique o programa "Linhas" para que novamente ele crie linhas

que se cruzem:

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0)-{255,191), PSET

30 LINE (0,191H255,0), PSET

40 GOTO 40

Agora a linha 5 contém urna das mais importantes funcoes gráfi

cas do seu Computador — PMODE.

5 PMODE 1,1

PMODE permite a vocé escolher a resolugao (quantidade de deta

lhes) e selecíonar em que "página" da memoria seu gráfico vai

comegar.

162



PMODE MODO, PAGINA DE INICIO

Modo é'um número de 0 a 4. É opcional; se omitido, é usado
o valor anterior. Se ainda nao foi especificado nenhum mo

do, será usado o 2.

Página de inicio é um número de 1 a 8 e especifica em que

página da memoria vocé deseja iniciar. Também é opcional;

se omitido, será usada a página já definida anteriormente. Se

for a primeira vez que PMODE é executado, será considerado

o valor 1 (ou seja, a primeira página).

Já foi visto que quando vocé trabalha com gráficos, o Computa

dor divide a tela da TV em 256 pontos sobre o eixo X e em 192

sobre o eixo Y. Um quadriculado de 256 x 192 equivale ao maior

nivel de resolucáo disponível (o mais detalhado) no COLOR BASIC.

Por mera casualídade, chamamos este modo de "PMODE 4".

O seu Computador tem 5 modos (0-4), cada um com característi

cas distintas. Vocé já sabe que a única diferenga entre alta e bai-

xa resolugáo (PMODE 4 e PMODE 0, respectivamente) é o tamanho

do ponto: a alta resolugáo usa um único ponto para formar cada

ponto na tela, enquanto a baixa resolugáo combina 4 desses pon

tos para um maior.

Mesmo que o tamanho do quadriculado varié (com a combinagao

entre os pontos), todos os modos sao mapeados sobre urna tela

de 256 x 192 e vocé deve especificar coordenadas dentro dessa

faixa. Por exemplo, (128,96) é o centro da tela, nao importando em

que modo vocé esteja. Da mesma forma, (255,191) é o canto infe

rior direito tanto para o PMODE 0 como para o PMODE 4.

PMODE

4

3

2

1

0

PONTOS NA

TELA

256 x 192

128 x 192

128 x 192

128 x 96

128 x 96

TABELA 1

MODO DE

COR

2 cores

4 cores

2 cores

4 cores

2 cores

PÁGINAS

USADAS

4

4

2

2

1

TAMANHO

DO PONTO

□

LTJ

ffl
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Na Tabela 1, voce pode ver porque o PMODE 4 Ihe dá a mais alta

resolugao (mais detalhes). Simplesmente porque tem os menores

pontos. Esse é o motivo pelo qual vamos nos referir daqui para

frente ao modo 4 como "alta resolucáo".

Em seguida, vém os modos 3 e 2. Como os pontos desses modos

sao duas vezes o tamanho de modo 4, a resolugao nao é táo alta.

Nos os chamamos "media resolugao".

Os modos 1 e 0 tém pontos 4 vezes o tamanho do modo 4 e duas

vezes os modos 3 e 2. Como esta é a mais baixa resolugao dos

modos gráficos, nos os chamamos "baixa resolugao".

Voce também pode ver a coisa do ponto de vista de que a alta

resolugao necessita de 4 vezes o número de pontos que a baixa

resolugao precisa para encher a tela.

Os exemplos a seguir ilustram a diferenca entre os modos 4 e 0

em relagáo ao tamanho do ponto e resolugao.

Vocé se lembra quando eslava na escola e precisava usar o lápis

grande para fazer linhas grossas sobre o papel?

Ocorre o mesmo com o seu Computador. Pode-se pensar na bai

xa resolugao como um lápis grande, com um ponto duas vezes

maior que o ponto fino da alta resolugao. Isso porque, com alta

resolugao, vocé pode criar linhas diagonais que nao lembrem uma

escada, para nao falarde círculos que nao sao realmente redondos.

Nao se esquega de que a lela de gráfico está sem-

pre cheia de "pontos". A questáo simplesmente é

saber o tamanho, a cor e quantos pingos estao lá.

1
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1 _
1

!

1
1
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1
1

!
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RESOLUQAO
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Vamos voltar ao programa "Línhas" e estudar a linha 5:

5 PMODE 1,1

Mude-a para a alta resolucáo (PMODE 4) e rodé o programa:

5 PMODE 4,1

Vocé deve observar duas diferengas:

1.A linha fica mais fina porque está em alta resolugáo.

2. Também deve ter havido uma mudanga de cor, pois vocé pulou

do modo de 4 cores para o de 2 cores.

Assim, vocé pode ver no programa ácima que nos sempre preci

samos verificar se o modo escolhido tem o conjunto de cores que

queremos com o nivel de detalhamento que precisamos.

Isso significa que sempre que vocé está no modo 4, por exempio,

vocé está limitado a uma combinagáo de 2 cores. E só vai poder

usar uma combinagáo de preto com verde ou de preto com cinza

— nenhuma outra.

Na tabela estáo as cores que nos chamamos de "cores disponí-

veis". Isto é, as cores que estáo disponiveis para cada modo que

vocé pode escolher.

TABELA 2

CONJUNTO DE CORES

PMODE CONJUNTO DE CORES COMBINACÁO DE COMBINACAO DE

(VER SCREEN) DUAS CORES QUATRO CORES ,

4

3

2

1

0

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

preto/verde

preto/cinza

—

—

verde/preto

prelo/cinza

—

—

preto/verde

preto/cinza

—

—

verde/amare lo/azul/

vermelho

cinza/ciano

roxo/a!aranjado

—

—

verde/amarelo/azul/
vermelho

cinza/ciano
roxo/alaranjado

—

—

O modo 4 permite alta resolugáo mas uma escolha limitada de co

res. Por exempio, se vocé quiser usar a cor vermelha, nao pode

usar o modo 4, vocé terá de escolher uma resolugáo mais baixa,

digamos, o modo 3, com o conjunto de cores 0.
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Abaixo vocé tem um programa que mostra um triángulo nos dife
rentes modos:

• Observe como seus lados ficam mais firmes e continuos, e tam-

bém como mudam as cores quando o triángulo passa através

dos diferentes modos.

5 FOR MODO = 0 TO 4

10 PMODE MODO.1

20 PCLS

30SCREEN 1,1

40 LINE (70,150M186,150), PSET

50 LINE -(128,41), PSET

60 LINE -(70,150), PSET

70 FOR Y = 0 TO 500: NEXT Y

SO NEXT MODO

90 GOTO 5

Como já vimos, o COLOR BASIC

dividiu a memoria gráfica de vi

deo em 8 "páginas" de memoria.

O segundo parámetro de PMODE, a página de inicio, permite se-

lecionar em qual das páginas vocé quer o inicio.dos gráficos. Se

vocé nao especificar qual página, o Computador comeca automá

ticamente na página 1 ou na última página especificada.

Essa tabela mostra o número de páginas exigidas para cada PMO

DE. Observe que quanto maior a resoluc.áo e mais cores disponí-

veis, mais memoria será exigida pelo Computador (e, conseqüen-

temente, sobrará menos para o seu programa). Em outras palavras,

o PMODE 0 requer uma página, o PMODE 2 requer duas páginas

etc.

Rodando o programa, vocé terá uma idéia meihor do que nos que

remos dizer.

5 PMODE 3,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 LINE (110,20H120,30),PSET,B

40 GOTO 40
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TABELA 3 ;

n = 1 a 5

n = 1 a 7

n = 1 a 8

USAR...

PMODE 4,n

PMODE 3,n

PMODE 2,n

PMODE 1,n

PMODE 0,n

PÁGINAS RESERVADAS

COM ESTE...

PCLEAR 4 + (n-1)

PCLEAR 4 + (n-1)

PCLEAR 2 + (n-1)

PCLEAR 2 + (n-1)

PCLEAR 1+(n-1)

Nota: Cada página reservada ocupa 1 536 posigoes de memoria

(bytes). Nada mal, hein? Um pequeño quadrado próximo ao topo

de sua tela de TV.

Agora mude a linha 5 e rodé o programa novamente:

5 PMODE 3,2

De onde apareceu o ?FC ERRO?

Mudar a página de inicio de 1 para 2 foi o que ocasionou o erro.

O modo 3 exige 4 páginas de memoria para gráficos. Quando vo

cé comega na página 2, isso significa que foram requeridas as pá

ginas 2, 3, 4 e 5. Porém vocé reservou apenas as páginas 1-4. Assim,

a página 5 nao está disponivel!

Depois nos mostraremos como contornar esse problema de mo

do que vocé possa usar o PMODE 3,2.

O seu programa "Linhas" ainda está assim:

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0M255,191),PSET

30 LINE <0,191H255,0),PSET

40 GOTO 40

Agora vamos examinar o PCLS, a segunda instrucáo do programa.

O PCLS apenas limpa a tela de gráfico. Em outras palavras, o PCLS

tem a mesma funcáo para a tela de gráficos que o CLS íem para

a tela de texto.

A cor de fundo atual é usada para limpar a tela de gráfico, salvo

se vocé especificar urna outra (disponivel):

A cor é um número de 0 a 8 e representa um dos códigos

de cor disponíveis e é opcional: se omitido, é usada a cor

-de fundo.

167



No programa "Linhas", a opgao de cor PCLS foi omitida de modo

que o Computador usa automáticamente a cor de fundo, o cinza.

Mude a linha 10 para:

10 PCLS 6

A sua TV deve mostrar linhas alaranjadas sobre um fundo ciano

(código de cor 6).

Nao se esquega de que vocé só pode limpar a tela de gráficos com

urna das cores disponíveis.

**£«**»
Ao trabalhar páginas de memoria, vocé precisará eventuaimente

de PCLEAR para reservar um determinado número de páginas pa

ra seus gráficos.

Como PCLEAR determina o tamanho da RAM de vídeo, ele deve

ser a primeira ou segunda instrugáo no seu programa (após CLEAR,

se esta for usada).

COBAS

n é um número de 1 a 8 e especifica o número de páginas

de gráfico reservadas.

Nota: No COLOR BASIC PCLEAR 4 é feito automáticamen

te. Vocé precisa do PCLEAR apenas quando vocé quer reser

var um número diferente de páginas.

Provavelmente vocé está pensando porque nao deixar simplesmen-

te o Computador usar PCLEAR 8 o tempo todo. A razáo é: PCLEAR

8 diminuí a quantidade de memoria disponivel para seu uso. Há

vezes em que vocé precisará muito espago de memoria para seu

programa e outras em que vocé precisará mais páginas de memoria

para gráficos. PCLEAR permite que vocé faga este ajuste.

Agora já entendemos a fungáo de PCLEAR. Porém, como vocé pode

usar todas essas páginas extras que ficaram disponíveis? A res-

posta está no segundo parámetro do PMODE, a página de inicio.

Suponha que vocé queira movimentar a figura do gráfico. Urna ma-

neira é usar mais de urna imagem, alternadas na tela para conse

guir assim o efeito de animagac.
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Vocé pode pensar provavelmente que o seu Computador é um pou-

co louco, mas agora nos mostraremos a vocé o que é um ¡oió ver-

dadeiro. Na verdade vocé pode chamar este programa de ioió. In-

troduza-o e rode-o.

Se vocé aínda confundirás exigencias da memo

ria do programa com as exigencias da memoria

de vídeo, vocé obterá um ?OM ERRO (Insuficien

cia de Memoria).

10

20

30

40

50

60

70

eo

90

100

110

120

130

140

150

PCLEAR 8

FOR P = 1 TO

8 PAGINAS

7 STEP 2 'P = PAGINA, USA TODAS AS

PMODE 1,P 'USA DUAS PAGINAS POR VEZ

PCLS

LINE (128,0H148,10 + (P-1)*25),PSET

CIRCLE (128.P*

CIRCLE (128.P*

NEXT P

FOR P = 1 TO

FOR P = 5 TO

GOTO 90

PMODE 1,P

SCREEN 1,1

SOUND 100+P

RETURN

25),25

25),13

7 STEP 2: GOSUB 120: NEXT P

1 STEP -2: GOSUB 120: NEXT P

*10,1

Como resultado, nos acrescentamos animagáo aos gráficos de

Computador. É o mesmo conceito que está atrás do desenho ani
mado — desenhar urna serie de imagens estáticas e alterná-las

rápidamente para dar a impressáo de movimento.
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COPIANDO

Com PCOPY, vocé pode copiar os conteúdos de urna página da

memoria numa outra página.

PCOPY fonte TO destino

fonte e destino sao números entre 1 e 8 especificando as

páginas de memoria.

Nota: Nao use PCOPY para urna página que nao foi reser

vada. Por exempio, após PCLEAR 4, vocé pode copiar ape

nas as páginas de 1 a 4.

Se vocé quiser copiar os gráficos da página 3 na página 8, digitará:

PCOPY 3 TO 8

A vantagem do PCOPY é que ele pode encurtar seus programas,

eliminando a repetigáo das instrugóes de montagem dos desenhos.

VAMOS
DIRETO

AO PONTO
A última fungáo P que vocé pode precisar, a PPOINT, testa a cor

de um determinado ponto do gráfico. O seu programa pode assim

usar esta informagáo.

PPOINT (x,y)

x especifica a coordenada X do ponto e é um número de

0 a 255.

y especifica a coordenada Y do ponto e é um número de

Oa 191.

Nota: Use PPOINT do mesmo modo que vocé usou PMODE

para ajusfar os pontos do gráfico, caso contrario, os resul

tados podem ser errados.
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O programa abaixo mostra como o Computador testa 4 células su-

cessivas.

5 PMODE 3,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 PSET (10,11,5)

35 PSET (10,12,6)

40 PSET (10,13,7)

45 PSET (10,14,8)

50PRINT PPOINT (10,11)

55 PRINT PPOINT (10,12)

60 PRINT PPOINT (10,13)

65 PRINT PPOINT (10,14)

Quando vocé rodar o programa, a tela deve mostrar:

6

7

8

que Ihe diz o código de cor das células especificadas.

Apenas para se divertir, mude o PMODE na linha 5 para:

5 PMODE 1,1

Vocé sabe o que o seu Computador vai mostrar agora?

5

7

7

8

Qual resolucáo vocé está usando — alta ou baixa? Lembra-se, nos

já vimos que a baixa resolugáo combina 4 pequeños pontos para

fazer um maior. O que aconteceu aqui é que (10,12) e (10,13) for-

mam o mesmo ponto na tela. Dissemos também que quando for

colocado um dos pequeños pontos, todos os outros que com ele

se combinam devem ser da mesma cor. E é exatamente o que acon

tece aqui.

Agora vamos nos concentrar sobre o comando SCREEN da linha

20, do programa "Linhas":

20 SCREEN 1,1
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SCREEN dá duas ¡nstrucoes ao Computador.

A primeira coisa que ele diz ao Computador é se vocé quer usar

a tela da TV para gráficos (ünhas, círculos etc.) ou texto (letras,

números ou mesmo blocos SET/RESET).

A segunda é que SCREEN diz ao Computador qual conjunto de

cores vocé quer.

SCREEN dígito; conjunto de cor

dígito é: 0 para a tela de texto ou 1 para a tela de gráficos.

conjunto de cores é 0 ou 1.

Nota: Se dígito ou conjunto de cores for um número positi

vo maior do que 1, seu Computador interpreta e trata esse

número como se fosse 1.

Urna expressáo numérica pode ser substituida por 0 ou 1.

O primeiro parámetro de SCREEN dizao Computador qual tipo de

tela ele deve dar a vocé (gráfico ou texto). No programa "Linhas",

experimente mudar a linha 20 para:

20 SCREEN 0,1

Em seguida, rodé o programa. O seu Computador parece em difi-

culdades? (Aperte Isliltfflii para recuperar o controle.) Realmente

ele nao está em dificuldades. O que aconteceu é que o Computa

dor executava o programa, mas a tela nao podia mostrar quais-

quer dos gráficos porque vocé disse ao Computador para Ihe dar

uma tela de texto.

O segundo parámetro informa o

Computador sobre o conjunto de

cores que vocé quer. Agora mu

de a linha 20 para:

20 SCREEN 1,0

35S233S

Observe que vocé tem a tela de gráfico novamente, mas dessa vez

o conjunto de cores foi alterado.

A tabela a seguir relaciona os conjuntos de cores disponíveis.

MODO DUAS CORES MODO QUATRO CORES

Se o conjunto de

cores é 0, entáo

Se o conjunto de

cores é 1, entáo

preto/verde

preto/cinza

verde/amarelo/azul/vermelho

cinza/ciano/roxo/laranja
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Nao se iluda acreditando que SCREEN nao pode afetar a tela de

texto. Sempre que vocé escolhe tela de texto, o Computador as-

sume que vocé quer o conjunto de cores 0 (preto/verde). Porém,

vocé pode mudar a cor de urna tela de texto especificando:

SCREEN 0,1

Usando SCREEN dessa maneira, vocé pode alterar a apresenta-

gao de preío sobre verde para vermelho sobre laranja. Entretanto,

o Computador voltará automáticamente para verde sobre preto

sempre que ele colocar qualquer coisa na tela (com PRINT, INPUT

ou LINE INPUT). O programa seguinte ilustra isso.

5

10

20

30

40

50

60

70

CLS

PRINT 195,

SCREEN 0,1

SOUND 100.

CLS

PRINT 195,

SOUND 130

GOTO 5

"ISTO E1 VERMELHO SOBRE LARANJA"

,10

'ISTO E' PRETO SOBRE VERDE"

10

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO
Vamos fixar esses conceitos?

Que tal entáo, usando o programa do capítulo

anterior (o da casinha), vocé aplicar as variagoes

de PMODE, SCREEN, PCLS ou mesmo PCOPY?
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Tudo ¡sso que foi falado sobre SCREEN, PMODE e PCLEAR o es

tá deixando confuso? Nesse caso, prepare-se, pois vocé nao viu

nada aínda!

Por exemplo, vocé pode criar um círculo ¡nteiro, parte de um cír

culo ou mesmo urna elipse usando urna única instrucáo, a CIRCLE.

CIRCLE (x,y),r,c,hw,início,f¡m

x especifica a coordenada X do centro do círculo e é um número

de 0 a 255.

y especifica a coordenada Y do centro do círculo e é um número

de 0 a 191.

r específica o raio do círculo. Um ponto (posicáo da tela) sobre a

tela é igual a urna unidade de medida.

c especifica um código de cor disponível e é um número de 0 a 8.

Isto é opcional; se omitido, é usada a cor de primeiro plano.

hw especifica a razáo altura/largura e é um número de 0 a 255. Isto

é opcional; se omitido, é usado 1.

¡nício especifica o ponto de partida do círculo e é um número entre

0 e 1. Isto é opcional; se omitido, é usado 0.

(im especifica o ponto final do círculo e é um número entre 0 e 1.

Isto é opcional; se omitido, é usado 1.

Como, básicamente, precisamos apenas do raio e do centro do

círculo, nos podemos comegar com estes parámetros.

Igual as outras fungóes gráficas, primeiro vocé tem de especifi

car as coordenadas (X,Y).

Neste caso, entretanto, vocé tem apenas um par de coordenadas

para se preocupar. Elas indicam o centro do círculo. Vocé apenas

indica o centro do círculo, usando o quadro do Apéndice E. Feito

isto vocé tem de indicar o raio. O maior círculo que cabe na teía

tem um centro em (128,96) e um raío de 95. Se o raio for maior do

que 95, o círculo se achatará contra o canto da tela.

É hora de chamar de volta o programa "Línhas".

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET

30 LINE (0,191)-(255,0),PSET

40 GOTO 40

Apague a linha 25 e mude a linha 30 do programa para:

30 CIRCLE <120,96),95

176



Rodé o programa. A sua TV deve mostrar um círculo alaranjado

sobre um fundo cinza, meio torto. Porém vocé pensou que o

COLOR BASIC faria um círculo redondo, verdaderamente redon

do. Observe a linha 5 do programa e vocé verá que está no PMODE

1 (resolugáo media). Mude o PMODE na linha 5 do programa para

"4" (alta resolucao):

5 PMODE 4,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 CIRCLE(128,96),95

40 GOTO 40

Agora rode-o. Isso é um círculo! (Deve ser um círculo cinza sobre

um fundo preto.)

CÍRCULOS DE CORES DIFERENTES
Após decidir o raio do círculo, vocé pode escolher sua cor. Entre

tanto, no modo duas cores, vocé nao tem milita opgáo, mas no

modo 4 cores {PMODE 1 ou 3) vocé achara a opgáo de cor muito

excitante. O seu programa aínda está assim:

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 CIRCLE (128,96),95

40 GOTO 40

Primeiro, vamos fazer o círculo num tamanho mais flexível:

30 CIRCLE (128,96),30

Agora, para variar um pouco, mude a cor para ciano:

30 CIRCLE (128,96>,30,6

ALTURA

LARGURA

Viu como é fácil! Na verdade, vocé pode mudar a cor do círculo

para quaísquer das cores disponíveís.

TRABANDO ELIPSES
Vocé já teve bambolé, bolinha de pingue-pongue ou pneu e ten-

tou amassá-los com as máos? Que forma eles adquiriram?

Vocé pode fazer o mesmo a um círculo se o Computador usar a

opcáo da razáo largura/altura (hw).
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A largura do círculo será sempre a mesma, desde que vocé espe

cifique o raio. A altura é determinada por hw. Se hw for maior do

que 1, o círculo será "mais alto" do que "largo". Se hw for menor

do que 1, ocorrerá o contrario. Por exemplo: ,

i

5 PMODE 4,1 /
10 PCLS

20 SCREEN 1,1 \

30 CIRCLE (128,96),30,,1 \
40 GOTO 40

fornecerá um círculo correto. Porém, se vocé mudar hw para:

30 CIRCLE (128,96),30,,3

o círculo ficará mais alto do que largo. Se vocé mudar hw para:

30 CIRCLE (128,96),30,,.25

o círculo ficará mais largo do que alto. Se hw é igual a 0, o círculo

torna-se "infinitamente" mais largo do que mais alto. Em outras

palavras, ele torna-se urna linha horizontal. Quando hw aumenta

além de 1, o círculo se aproxima de urna linha vertical.

Mude a linha 30 das seguintes maneiras e rodé o programa:

30 CIRCLE (128,96),30,,0

E, depois:

30 CIRCLE (128,96),30,,100

AS VARIA£ÓES DO
CÍRCXJLO
As últimas opgóes disponiveis com CIRCLE Ihe permitem dese

nriar apenas urna parte de um círculo (um arco). Para utilizar esta

opgáo, especifique o ponto onde deve comegar o arco (qualquer

número entre 0 e 1), coloque urna vírgula e indique onde é o flm

(qualquer húmero entre 0 e 1).
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O ponto inicial (0) para quaiquer círculo é equivalente ás 3 horas

num relógio de parede. Urna vez iniciado o círculo, o desenho da

sua construcáo ocorre no sentido horario a partir do ponto inicial.

Por exemplo, se vocé quiser apenas um semicírculo, digamos do

ponto 6 horas (.25) para o ponto 12 horas (.75), digite:

30 CIRCLE (128,96),30,1,1,.25,.75

Sempre que o ponto inicial é igual ou maior do que o ponto final,

ou ainda quando ambos sao omitidos, o Computador desenha um

círculo completo.

COM
A fungáo gráfica PAINT permite a vocé pintar quaiquer figura com

quaiquer cor disponível. A sintaxe para PAINT é:

PAINT <x,y),c,b

x especifica urna coordenada X e é um número de 0 a 255.

y especifica urna coordenada Y e é um número de 0 a 191.

c especifica o código de cor e é urna expressáo numérica de 0 a 8.

b especifica a cor de borda na qual a pintura deve parar e é um nú

mero de 0 a 8.

Os números dentro dos parénteses especificam onde deve come-

gar a pintura. O primeiro parámetro após o paréntese, c, especi

fica o código de cor da pintura. O parámetro final, b, diz ao Com

putador a cor da borda na qual a pintura deve parar. Se o Compu

tador alcanga urna borda diferente daquela especificada pela cor,

a pintura passará da borda. Vamos mudar o programa "Linhas"

para:

5 PMODE 3,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 LINE (0,0M255,191),PSET

40 LINE (0,191M255,0),PSET

50 CIRCLE (129,96),90

60 PAINT (135,125),8,8

70 GOTO 70

Antes de rodar o programa, precavenha-se fazendo previsóes so

bre o que acontecerá. Se vocé olhar as linhas 30 e 40, verá as li

nhas concurrentes. A linha 50 gera um círculo cujo centro está no

ponto onde se interseccionam as duas linhas. Até ai tudo bem,

mas e sobre a PAINT na linha 60? Se vocé imagina que o Compu

tador irá até a posigáo (135,125) da tela e pintará com laranja até

a pintura atingir a borda laranja, vocé está absolutamente certo!
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Retire a linha 30 do programa e rode-o. Veja como o Computador

pinta o semicírculo após as bordas serem redefinidas.

A propósito, vocé observou qual PMODE e conjunto de cor vocé

usou? PMODE 3 é um modo 4 cores e o conjunto de cor 1 Ihe dá

as cores cinza, ciano, roxa e alaranjada.

Permaneca no PMODE 3, mas altere o conjunto de cor (SCREEN

1,0) e rodé o programa. Sem mudar outras linhas, vocé deve obter

um círculo vermelho sobre um fundo verde. Para evitar confusáo,

mude também a cor na instrucáo PAINT:

60 PAINT (135,125),2,4

Agora quando vocé rodar o programa, rnetade do círculo será pin

tado de amarelo (código 2) até a borda vermelha (código 4).

COMO SE TRA£A UM DESENHO
Até aqui nos mostramos como criar linhas, círculo e caixas. Nos

ainda mostramos como enché-los e pintá-los se necessário. Uma

coisa que nao fizemos, entretanto, foi mostrar como realmente "tra

gar" uma linha, caixa ou triángulo.

Sim, acredite ou nao, existe um modo mais fácil de fazer algumas

das coisas que nos mostramos a vocé. Este atalho é chamado

DRAW, e Ihe permite desenhar uma linha (ou series délas) especi

ficando sua direcáo, ángulo e cor — todos na mesma linha do

programa.

DRAW linha

linha é uma string que pode incluir:

comandos de movimento

M = Move para a posigáo onde comega o desenho

U = Para cima

D = Para baixo

L = Para a esquerda

R = Para a direita

E = Ángulo de 45°
F = Ángulo de 135°
G = Ángulo de 225°
H = Ángulo de 315°
X = Executa uma subsiring e retorna

modos

C = Cor

A = Ángulo
S = Escala

opcóes

N - Sem atualizar a posicáo do traco

B = Espago em branco (sem DRAW, apenas desloca)

Nota: Se linha é uma string constante, ela deve vir entre aspas. Coloque

sempre a opcáo B diretamente antes do comando de movimento M; caso

contrario, podem aparecer linhas nao desejadas.
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Nos separamos cada instru

yo de movimento com um

ponto e virgula (;), mas voce
nao precisa íazé-lo-ampies-

mente torna o programa ma,s

fácil de ¡er. Entretanto, voce

deve separar sempre as coor

denadas ÍX.YJ com urna virgu

la Q.

Com DRAW, símplesmente vocé tem de localizar o ponto inicial

e dizer ao Computador qual a diregáo e quáo longe a linha tem

de ¡r. Ou, vocé pode omitir o ponto inicial e o Computador come-

gará na última posigáo DRAW (ou no centro da tela se vocé ainda

nao tiver usado o DRAW no programa).

Vamos fazer urna tentativa usando o seu vefho programa "Linhas".

Retire as linhas 25 e 30 do programa e coloque a seguinte:

25 DRAW "BM128,96;U25;R25;D25;L25"

Pronto! Vocé pode imaginar por que o vértice inferior esquerdo está

em (128,96)? Observe cuidadosamente os dois primeiros números

entre aspas. O comando de movímento, M, posiciona a primeira

acáo do desenho no ponto especificado.

x é a coordenada X e é urna expressao numérica de 0 a 255.

y é a coordenada Y e é urna expressao numérica de 0 a 191.

Nota: M deve ser sempre precedido pela letra B, ou aparecerao linhas nao

desejadas.

No programa ácima nos instruímos o Computador para comegar

a acáo do desenho em (128,96), desenhar (U) 25 pontos, para ci

ma, mais 25 (R) para a direita, mais 25 (D) para baíxo e finalmente

25 (L) para a esquerda.

Nota: Se vocé nao especificar o comprímento da linha, o Compu

tador usará 1 como comprimento.

\1
\

Ao ínvés de desenhar linhas horizontais e verticais, coloque o qua-

drado sobre um dos seus vértices. Para fazer isso, substitua U, R,

L e D por E, F, G e H na linha 25 do programa:

25 DRAW "BM128,96;E25;F25;G25;H25"

Este desenho comega também em (128,96). Entretanto, ao invés

de sair na horizontal, a primeira linha inclina 45 graus e as outras

tres sao desenhadas nos seus ángulos deslocados.

Se vocé está no PMODE 0 ou 1 e usa E, F, G ou H para gerar urna

linha que tem um comprimento de número impar e no mínimo urna

coordenada (X,Y) impar, as linhas F e H teráo um ligeiro "salto"

no ponto medio; se ambas as coordenadas (X,Y) tiverem números

pares, as linhas E e G teráo o "salto". Isso é normal.
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MOVEMENTOS ABSOLUTOS

OU RELATIVOS?
Suponha que nos desenhamos um quadrado e entáo queremos

desenhar um outro, próximo a esse. O problema é saber exatamen-

te quáo longe do primeiro deve estar o segundo quadrado, mas

vocé nao quer localizar as coordenadas (X,Y).

Há urna outra forma do comando M que Ihe permite especificar

o movimento "relativo" ao invés do "absoluto". Até aqui, nos de

senhamos com movimento absoluto, significando que temos os

pontos especificados em termos de suas coordenadas (X,Y) reais.

Com movimento relativo, nos especificamos pontos em relagáo

ao ponto atual (último desenho). A sintaxe do movimento relativo é:

M sinal desloe, x, desloe, y

desloe, x é um número especificando a distancia para se deslocar

da posigáo X atual. Se desloe, x é precedido por um sinal mais " + ",

a posigáo X é incrementada pela quantidade especificada. Se des

loe, x é precedido por sinal de menos " - ", a posicáo X é decremen-

tada pela quantidade especificada. Quando se deve dizer para o

Computador usar movimento relativo nao absoluto, deve ser usado

um sinal de menos ou de mais.

desloe, y é um número especificando a distancia para se deslocar

da posigáo Y atual. O sinal do número determina se a posigáo atual

é aumentada ( + ) ou diminuida (-). Para deslocamentos positivos,

o sinal pode ser omitido (apenas de desloe, y).

Por exemplo, se vocé desejar criar um outro quadrado relativo á

posigáo da caixa original em nosso programa "Linhas" (modifica

do), vocé pode acrescentar esta linha:

30 DRAW "BM + 15,15;U25;R25;D25;L25"

Quando o Computador executa a linha 30, a posicáo DRAW atual

está em (128,96) (a última posigáo DRAW na linha 25). Assim, o vér

tice inferior esquerdo do novo quadrado está localizado em (X =

128 + 15 = 143, Y = 96 + 15 = 111).

Se vocé muda a linha 30 para:

30 DRAW " 15,-15;U25;R25;D25;L25"

e roda o programa, o ponto inicial do novo quadrado será X =

128 + 15'= 143, Y = 96 - 15 = 81.
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CUMPRA A ESCALA

Até agora, desenliamos linhas, quadrados e cubos. Mas, o que

acontece se os quadrados se tornam muito grandes ou muito pe

queños? Bem, o seu Computador tem urna funcao embutida que

Ihe permite ampliar (ou reduzir) qualquer figura gerada por DRAV

Tudo o que vocé tem a fazer é colocar o seguinte na string:

x é um número de 1 a 62 e indica o fator de escala em unidades

de 1/4

a 1/4 de escala

= 2/4 de escala

1

2

3 = 3/4 de escala

4 = 4/4 de escala (original)

5 = 5/4 de escala (125%)

8 ~ 8/4 de escala (dobro)

12 = 12/4 de escala (triplo)

etc.

Nota: Se vocé nao especificar um número para S, o Computador usará S4

(4/4 = 1}.

Após um comando Sx, todos os movimentos relativos e absolutos serao

representados de acordó até o próximo comando Sx.

Sim, é tempo de se refinar o programa "Linhas" urna vez mais, mas

vamos fazé-lo desenhar um único quadrado dessa vez. Retire a li-

nha 30 do programa e mude a linha 25:

25 DRAW "S2;BM128,96;U25;R25;D25;L25"

Rodé o programa. Vocé deve ter um quadrado com um vértice in

ferior esquerdo em (128,96) mas na metade do tamanho que vocé

especificou. Rodé o programa seguinte para ver como um peque-

no quadrado pode ser reduzido e aumentado para encher toda a

tela.

5 PMODE 4,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 FOR SCALE = 1 TO 62

30 S$ = "S" +

35 DRAW S$ +

40 NEXT SCALE

50 GOTO 50

STR$(SCALE)+ ";"

"BM10,10OU20R20D20L20"

Nao pense que o menor quadrado é aquele especificado na li

nha 35. O que nos especificamos é o quarto da serie (S4).
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PARÁMETRO Cx (COR)
A opgao C de DRAW Ihe permite especificar a cor de urna linha

particular. Primeiro, vamos fazer urna atualizacáo da listagem do

programa "Linhas":

5 PMODE 3,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 DRAW "S2;BM128,96;U25;R25;D25;L25"

40 GOTO 40

Volte para a escala normal (mude S2 para S4 ou retire S2), e den

tro do primeiro conjunto'de dois pontos na linha 30, coloque:

C6

Rode-o. Vocé obteve um quadrado ciano sobre um fundo cinza?

Agora substitua o C6 (na linha 30) por C8 e rodé o programa.

O quadrado ficou laranja?

C deve ter o seguinte formato:

x é urna expressáo numérica de 0 a 8 e especifica um dos 9 códi

gos de cores.

É opcional, se omitido, é usada a cor de primeiro plano.

Vocé pode usar Cx em qualquer lugar dentro da instrucáo DRAW

e todas as acóes seguintes seráo da cor que vocé especificou. Por

exemplo, mude a linha 30 do programa para:

30 DRAW "C8; BM128,96;U25;R25; C6; D25;L25"

Rode-o. Vocé deve ter um quadrado de duas cores sobre a sua te

la. As duas primeiras linhas devem ser laranja, mas quando a li

nha comeca a descer (antes de D25,), a linha deve tornar-se

ciano.

A EVCLEVAgAO DO A
Urna outra opcáo disponível é o A. Permite que vocé especifique

o ángulo que a linha deve ser desenhada. Após a opcáo ter sido

incluida no comando DRAW, todas as Nnhas subseqüentes seráo

desenhadas com um deslocamento angular especificado por Ax.
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x é uma expressSo numérica de 0 a 3 e especifica um dos seguin-
les ángulos:

0 = 0 graus

1 = 90 graus (sentido horario)

2 = 180 graus (sentido horario)

3 = 270 graus (sentido horario)

Nota: Se vocé nño especiticar um ángulo, o Computador usa A0.

Para ilustrar isso, mude a linha 30 do programa para:

30 bRAW "A0;BM128,96;U25"

Rode-o. Sua tela deve mostrar uma linha (comprimento de 25 pon

tos) reta. Agora mude a linha para:

30 DRAW "A1;BM128,96;U25"

Rodé o programa. A linha deve indicar agora para a direita. (A

diferenca no comprimento da linha é porque os "pontos" no

PMODE 3 sao retángulos mais altos do que largos.)

Suponha que vocé queira desenhar uma linha em branco ou invi-

sível. Vocé pode fazer isto com a opgáo B, que especifica que a

próxima linha (e somente a próxima linha) deve ser em branco.

Por exemplo, vamos dizer que vocé está desenhando letras do al

fabeto e pronto para desenhar a letra "C". Ela nada mais é do que

um quadrado com um lado em branco. Mude o seu programa pa

ra gerar um quadrado, mas deixe o lado direito em branco (gerado

por D25):

30 DRAW "BM126,96;U25;R25 ;B ;D25;L25"

Entáo rodé o programa. Veja o que nos queremos dizer. Lembre-

se, apenas, que a linha imediatamente seguinte á B estará em

branco.
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O QUE?!

MAIS OP£ÓES?
Aínda uma outra propriedade de DRAW é N, a opgáo "sem atuali-

zar". N diz ao Computador para retornar á posigáo atual após de

senhar a linha seguinte (linha 2). Vamos usar a opcáo numa linha

de programa, e, entáo, discuti-la. Mude a linha 30 do programa para:

30 DRAW "M128,96; N; U25; N; R25; N; D25; N; L25;"

Rode-o. Deve haver 4 linhas saindo do centro da tela, cada uma

em quatro diregóes diferentes (para cima, direita, para baixo e es-

querda).

O que acontece é que vocé diz ao Computador para desenhar uma

linha comegando em (128,96), que soma 25 pontos, mas deve re

tornar a sua posigáo original antes de iniciar uma outra linha.

O Computador entáo desenhou uma linha de 25 pontos para a di

reita e retornou a sua posigáo original. Em seguida, ete desenhou

25 pontos para baixo e novamente voltou á posigáo original. Fi

nalmente, o Computador desenhou uma linha de 25 pontos para

a esquerda e, uma vez mais, retornou á posigáo original.

CONSTANTES STRING X

VARIAVEIS STRING
Provavelmente vocé pensa que nos estavamos engañando vocé

quando dissemos que a string após a instrugáo DRAW pode ser

uma constante ou uma variável. Se vocé deseja usar uma variável

string, apenas identifique-a tal como na linha de programa que pre

cede DRAW e use a variável string no lugar dos elementos entre

aspas de DRAW. Por exemplo, mude seu programa para:

25 A$ = "BM128,96;C8;U25;R25;D25;L25"

30 DRAW AS

Agora rode-o. O programa deve gerar uma caixa laranja (25 x 25),

cujo canto inferior esquerdo está no centro da tela. O COLOR

BASIC oferece uma variagao disto, entretanto. Nos a intitulamos

"a opgáo de execugáo (X)". Enquanto vocé está executando uma

rotina DRAW, a opgáo de execugáo Ihe permite executar uma ou

tra string DRAW, entáo retornar e completar a primeira operagáo.

Mude a linha 30 do programa para:

30 DRAW "BM95,50;U25;R25; XA$; D25;L25"

186



Rode-o. O Computador deve comegar urna linha iniciando em (95,50)

que sobe, entáo vira á direita e desenha urna outra linha. Neste

ponto, é executada A$ e um quadrado de 25 x 25 é desenhado,

comegando em (128,96). Após a execugáo de AS, o Computador

retorna á string original e completa a sua execugao.

Nota: A posigao do trago nao retorna a sua posigáo anterior {por

exemplo, o primeiro quadrado). Ela permanece onde estava após
completar AS.

ARMAZENANDO

FIGURAS Mesmo com varias mudangas feitas no programa "Linhas", vocé

pode pensar que ainda nao está qualificado para usar todos os

recursos disponíveis. Entretanto, vocé pensará diferente quando

ver o que o Computador faz com GET e PUT.

Estas fungoes permitem que seu Computador disponha de urna

área retangular que contém urna figura qualquer, armazene-a nu-

ma matriz, entáo a pega de volta e a póe na tela mais tarde. Quan

do vocé simula movimento, as instrugóes GET e PUT podem mover

um objeto mais rápido do que qualquer outro método que vocé

já tem com seu CP 400 COLOR. As sintaxes para GET e PUT sao:

GET ponto inicial, ponto final, destino, G

ponto inicial é a coordenada (x1,y1) do canto superior esquerdo de

um retángulo na tela.

ponto final é a coordenada (x2,y2) do canto inferior direito do mes

mo retángulo.

destino é o nome de urna matriz predefinida que armazenará o con-

teúdo do retángulo.

G diz ao Computador Colorido para armazenar os conteúdos do re-

tángulo com detalhe gráfico completo. Isso é opcional para alguns

G diz ao CP 400 COLOR para armazenar os conteúdos do retán

gulo com detalhe gráfico completo. Isso é opcional para alguns
usos.

PUT ponto inicial, ponto final, fonte, acáo

ponto inicial e final sao explicados ácima.

fonte é o nome de urna matriz predeterminada que contém os da

dos a serem gravados no retángulo mostrado.

acáo determina como os dados sao gravados no retángulo:

PSET ativa cada ponto que está na matriz fonte.

PRESET desativa cada ponto que está na matriz fonte.

AND, OR, NOT (Veja abaixo.)

acáo é opcional sob algumas condigoes.

Nota importante: Assegure-se de que vocé está no mesmo PMODE para GET

e para PUT. Caso contrario, vocé pode nao "pegar" o que vocé "colocou".
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O programa abaixo lhe dará urna idéia do que faz GET/PUT. Mais

tarde, nos conversaremos sobre como funcionam estas funcóes.

Introduza-o e rodé.

5

10

15

20

25

30

35

40

42

45

50

60

PCLEAR 4

PMODE 3,1

PCLS

SCREEN 1,1

DIM V(20,20)

CIRCLE (20,20)

GET(10,10W30

PCLS

FOR DLAY =

,10

,30),V

1 TO 300: NEXT DLAY

PUT(110,110M130,130),V

FOR DLAY =

GOTO 60

1 TO 300: NEXT DLAY

Deve aparecer um círculo laranja no canto superior da tela (posi

cáo (10,10) — linha 30 do programa). Após um ou dois segundos,

ele deve desaparecer; de repente reaparece em outro lugar da te

la (posicáo (110,110) — linha 45 do programa).

O que o Computador faz...

• Cria urna matriz (na linha 25).

• Cria um círculo (na linha 30).

• Obíém o círculo que estava dentro do retángulo fonte (especifi

cado na instrucáo GET) e o armazéna na matriz (linha 35).

• Limpa a tela (linha 40).

• Coloca o círculo do arranjo no retángulo de destino especifica

do na instrugáo PUT {linha 45).

****££,
A posicao e tamanho do retángulo mostrado sao determinados pe

las duas coordenadas (X,Y) usadas em GET/PUT:

Posólo

Tamanho

Canto superior esquerdo = ponto inicial = (x1, y1)

Canto inferior direito = ponto final = (x2ty2)

Largura = x2 - x1

Comprimento = y2
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COMO ESCOLHER A
MATRIZ CORRETA

Observe que antes de usarmos GET e PUT, nos temos de criar um
arranjo bidimensional para armazenar (linha 25). Como nos deter

minamos o tamanho de cada dímensáo da matriz? O tamanho de-
la deve se ajustar ao retángulo mostrado.

A primeira dimensáo da matriz = largura do retángulo.

A segunda dimensáo da matriz = comprimento do retángulo.

Por exemplo, um retángulo 40 x 20 requer urna matriz 40 x 20. Co

mo o COLOR BASIC tem um elemento zero, a seguinte instrugáo
de dimensáo cria um arranjo adequado:

DIM V(39,19)

QUAL O TAMANHO MÁXIMO
DE UM RETÁNGULO?
0 tamanho do retángulo é limitado pela quantidade de memoria

disponivel para uso pelo seu programa. Cada elemento da matriz

armazenada ocupa 5 posigóes de memoria (bytes). Assim, na prá-

tica, os sistemas de 16 k de RAM limitam-se a matrizes com pou-

co menos de 1 400 elementes (ouseja, comprimento x largura <
1 400). Na verdade, se seu programa é muito extenso, vocé pode

ter de usar urna matriz menor do que essa. Na verdade, o retángu

lo deve ser grande o suficiente também para guardar os gráficos

e sua posigáo na tela deve ser escolhida para incluir todos os pon

tos que vocé quer obter.

Se vocé usa a opgáo GET, G, vocé deve usar urna das opgóes dis-

poníveis com PUT (PSET, PRESET, AND, OR, NOT); caso contra

rio, apareceráo residuos quando vocé colocar o retángulo de volta

sobre a tela. Nem sempre é necessário usar as opgóes.

• No PMODE 0, 1 ou 3, nao use as opgóes.

• No PMODE 4 ou 2, use as opgóes.

As opgóes PUT realizam as fungóes como mostrado na tabela da
página seguinte.

Observe como o próximo programa usa as instrugóes GET e PUT

para simular movimento. Para acelerar a agáo, vocé pode aumen

tar o incremento STEP. Preste atengáo particular ao modo como

o programa usa as fungóes que vocé já conhece (LINE, CIRCLE,

PAINT etc.).
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5 PCLEAR 4

10 DIM V(30,30)

15 PMODE 3,1

20 PCLS

25 SCREEN 1,1

30 C1RCLE (128,96),30

35 PAINT (128,95),2,4

40 PAINT (128,97),3,4

45 GET{98,81)-(128,111),V,G

50 PCLS

55 FOR I = 150 TO 1 STEP -1

60 PUT (l,81-l/5HI + 60,111-l/5>,V,PSET

65 NEXT I

70 GOTO 70

O único truque real que fizemos foi mudar (atualizar) a posigáo do

retangulo pelo valor de I.

Opgao Fungáo

PSET Ativa os pontos que estáo colocados no retangulo ori

ginal.

PRESET Desativa os pontos que estáo colocados no retánguio

original.

AND Um operador lógico. Compara os pontos armazenados

no retangulo original com o retangulo de destino. Se am

bos sao iguais, entáo, o ponto da tela será ativado; se-

náo, o ponto da tela será desativado.

OR Um operador lógico. Compara os pontos (como ácima).

Se está ativado, o ponto permanece ativado.

NOT Um operador lógico. Converte o estado de cada ponto

no retangulo de destino independente dos conteúdos do

arranjo PUT.

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO
Agora vocé pode comegar a pintar sua casa. Peque

o programa do Capítulo 11 e aprimore-o.
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Os seus olhos já estáo ficando embagados de tanto ver pontos,

linhas, quadrados, triángulos, círculos e pinturas?
Nesse caso, é hora de darmos a seus olhos um descanso e pas-

sarmos a atacar seus ouvidos com a funcáo PLAY; Ela permite
nao apenas reproduzir música, mas também compó-la.

Antes de mais nada, devemos observar que PLAY nao é urna fun
cáo gráfica. Conseqüentemente, vocé nao terá de comegar seus

programas com PMODE, PCLS ou SCREEN. Portanto, vamos por

isso tudo de lado e ouvir um pouco de música.

com

ATEN^ÁO

PLAY música

música é urna expressáo string que especifica:

nota — Urna letra de "A" a "Q" ou um número de 1 a 12.

oitava — A letra O seguida por número de 1 a 5. Se omitido, é

usada a oitava 2.

comprimento de nota — L seguido de um número de 1 a 255. Se

omitido, é mantido o comprimento atual.

ritmo — T seguido por um número de 1 a 255. Se omitido, é usa

do 12.

volume — V seguido por um número de 1 a 31. Se omitido, é usa

do V15.

comprimento da pausa — P seguido de um número de 1 a 255.

execucio de substrings — As substrings devem ser precedidas

por um prelixo X e seguidas por um ponto e vírgula, por exemplo:

XAS;

AS NOTAS

MUSICAIS

Obviamente, vocé nao pode ter música sem notas musicais. PLAY

Ihe dá dois modos para especificar a nota exata que vocé precisa.

A primeira (e provavelmente a mais fácil) é tocar a nota que vocé
quer, introduzindo urna das notas musicais padráo — "A, B, C, D,

E, F ou G".

Os semitons, sustenido e bemol, sao indicados usando-se " + "

ou "#" para sustenidos e "-" para bemóis.
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Porexemplo: "A" representa o Lá; "A#", Lá sustenido; e "A-",

Lá bemol.

Introduza o segulnte para ver o que isto significa:

PLAY "A"

Para ouvir a mudanga que um bemol ou sustenido pode propor

cionar, dlgite:

PLAY "A;A#"

PLAY"A-;A;A#;A;A~"

Vocé pode fazer o mesmo com todas as 7 notas (A-G) da escala.

(Nota: há apenas meio-tom separando B e C, E e F. Assim B# =

C,B = C- e E# = F,E = F-.)

Um outro modo de especificar urna nota musical é usando um nú

mero entre 1 e 12, precedido pela letra N (N ó opcional; se omiti

do, o número sozinho indicará a nota).

Os números de 1 a 12 representam cada nota da escala musical,

incluindo sustenidos e bemóis. Isto é urna notagáo mais concisa;

embora seja também mais difícil de ler se vocé |á se acostumou

a notagáo padráo.

Nota: PLAY nao reconhece a notagáo "C-"ou "B#". Úseos

números de 1 a 12, respectivamente, ou substitua "C" por "B#"

e"C-" por "B".

Vocé obterá a nota que quiser, já que S# = C e C- = B.

Rodé o seguinte programa para ouvir a escala completa de 12 tons.

{Daqui por diante, nos chamaremos isso de programa "Escala".)

5

10

15

20

30

CLS

FOR N = 1 TO 12

PRINT "NOTA #";

PLAY STR$(N)

NEXT N

'N = NOTA

N

Acrescente um atraso no programa para que vocé possa compa

rar os números ás notas:

25 FOR I = 1 TO 500: NEXT I
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A tabela a seguir coloca as notas com seus respectivos códigos.

Numero ,

1

2

3

4

5

6

7

8

Nota

c

C#/D-

D/E-

E-/D#

E/F-

F/E#

F#/G-

G

Numero

9

10

11

12

Nota

G#/A-

A

A#/B-

B

11

B

8 10 12 1

meandop tempo
DAS NOTAS

As notas no programa "Escala" duram 1/4 do tempo padreo. Co

mo nos nao especificamos o comprimento da nota (isto é, se é

inteira, meia, quarto de nota etc.), o Computador usou automáti

camente quarto de nota, que é a duracáo inicial.

Para escoiher a duragáo da nota, use L seguido por um número

entre 1 e 255. Por exemplo: o número 1 identifica a nota inteira;

2, a meia nota; 4, o quarto de nota; 8, um oitavo; 16, 1/16 etc.

Na verdade, vocé pode usar qualquer número de 1 a 255. (Vocé

já ouviu falar sobre 1/255 de nota?)

Vamos variar as duragóes das notas para tentar perceber, na prá-

tica, como isso funciona. Digite esta linha e aperte

PLAY "L2;A;L4;A;L2;A"

TABELA DE COMPRIMENTO DE NOTAS

Numero L

L1

L2

L3

L4

L8

L16

L32

L64

L255

Comprimento de nota

Ñola inteira

Meia nota

Tres quartos de nota

Um quarto de nota

Um oitavo de nota

1/16 de nota

1/32 de nota

1/64 de nota

1/255 de nota
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L2 indica meia nota; L4, um quarto de nota. Assim nos tocamos

como segué: meia, quarto e meia novamente.

PLAY "L1; A;A#;A-" IdJIí^J

Mais urna coisa sobre a opgáo L: nao precisa ser repetida para

cada nota que ó tocada. PLAY usará o valor atual da nota até que

vocé Ihe pega para trocar por um novo valor. Isso explica porque

nao precisamos repetir L1 no último exemplo. Na verdade, a maioria

das opgóes PLAY que aparecerá neste capítulo usará o valor

"atual".

Vocé sabe que há ouíras duracóes além das meia nota, um quar

to de nota etc. Por exemplo, há um quarto de nota pingado, que

equivale a 3/8 de nota.

Vocé pode tocar essa nota acrescentando um ponto (.) ou urna serie

de pontos (...) ao número após o L. Cada ponto que voce acres-

centa (e vocé pode acrescentar quanto quiser), aumenta o com-

primento da nota de metade do seu valor normal. Por exemplo:

L4. = 1/4 + 1/8 = 3/8 de nota

Experimente isto:

PLAY "L4.;A;L8;C;L4.;E;L8;C;E;C;E;C;L4;A"

GRAVE OU
AGUDO

A oitava que estamos usando (#2) soa bem, mas, é como tocar

com um piano de 12 teclas. Para a boa música, precisamos muito

mais que isso.

A letra O é a opgáo PLAY que permite a vocé selecionar outras

oitavas. Para alterar a oitava use o O seguido de um número en

tre 1 e 5 (qualquer número, que nao estes, resultará num erro).
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Seu Computador usa automáticamente a segunda oitava se vocé

nao especificar qual oitava vocé quer. Vamos tentar tocar essa

oitava.

PLAY "CDEFGAB"

O que houve? Correu tudo bem até a quinta nota, o Sol, que cor

responde ao G. A próxima nota, o Lá, voltou ao comego da mes-

ma escala. Mas nos queremos sair desta escala, nao é? Entáo tente

isto:

PLAY "CDEFG;03;AB"

FALE MAIS ALTO!

Certo, vocé pode ajustar o volume de sua música apenas contro

lando o volume da TV. Mas vocé nao precisa f icar sentado em fren

te á TV regulando o volume conforme a música. Especialmente,

quando o Computador pode fazé-lo por vocé.

O seu Computador faz isso com a opgáo V (volume). Tudo o que

vocé precisa usar é o V seguido por um número entre 0 e 31. Se

vocé nao especificar o valor de V, seu Computador automática

mente usa V15.

Ajuste o volume de sua TV para um nivel normal e rodé este pe

queño programa:

5 CLS

10 PLAY "V5;C;V10;C;V20;C;V30;C;"

20 GOTO 10

Aperte istfiaaa para sair do ciclo, antes que vocé ganhe urna dor
de cabega daquelas.

Pode ser que o último programa seja mais fácil de se ouvir se as

notas nao forem tocadas todas juntas. Vamos usar a opcáo de pau

sa (P) paca alguns momentos de silencio entre as notas e ver se

fica melhor.
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Para colocar uma pausa entre as notas, use P seguido de um nú

mero entre 1 e 255. Os números correspondem aqueles usados com

L (comprimento de nota) com uma diferenga importante — os pon

tos nao podem ser usados com P. Para compensar, apenas digite

uma serie de pausas. Por exemplo, para obter uma pausa de 3/8,

digite P4P8.

Mude a linha no último programa para:

10 PLAY "V5;C; P2; V10;C; P2; V20;C; P2; V30;C; P2"

Realmente uma pausa de meia nota (P2) entre todos esses Dos

nao melhora o som, mas já dá uma idéia de como funciona o P.

Nos deixamos espagos entre cada combinagáo volume/nota,

de modo que vocé possa ler a linha sem dificuldade. Nao sao

necessários os espagos. Nesse momento, nosso progra

ma de teste deve estar assim:

5CLS

10 PLAY "V5;C;P2; V10;C;P2; V20;C;P2; V30;C;P2"

20 GOTO 10

É passável, mas nao agradável, principalmente e porque o ritmo

(velocidade) está um pouco lento.

Vocé pode aumentar (ou diminuir) o ritmo com T e um número en

tre 1 e 255. Se vocé nao especificar o número para T, seu Compu

tador usará automáticamente T2. Inicie reduzindo o ritmo de seu

programa:

10 PLAY "T1; V5;C;P2; V10;C;P2; V20;C;P2; V30;C;P2"

Acelere-o mudando T1 para T15. E entáo? Melhorou?

E se vocé acelerar ao máximo, com 255? Isso nao demora muito,

demora?

EXECUTANDO

A SUBSTRING
Lembra-se como vocé podia executar uma substring usando a op-

gáo de execugáo (X) com DRAW? PLAY tem uma propriedade si

milar que Ihe permite executar uma substring, e entáo voltar á string

original e terminá-la.

A funcáo de execugáo toma a seguinte forma:

XA$;
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AS contém urna seqüéncia de comandos e fungóes normáis. X diz

ao Computador para PLAY A$. O ponto e vírgula após AS é ne-

cessário.

Arranje novamente nosso programa de demonstracáo de modo que

ele execute urna substring:

5 CLS

10 A$ = "A;A#;A-"

20 BS = "O5;XA$;"

30 Cí = "O1;XA$;XB$;"

40 PLAY C%

Rodé o programa e siga a execucao.

Nota: Um ponto e virgula (;) deve seguir o sinal de dólar (S)sem-

pre que vocé utiliza a funcao de execugao. Nesse exemplo, vocé

pode retirar todos os pontos e virgulas, exceto aqueles seguin-

tes ao dólar ($).

Nao, nos nao forjaremos urna nova nota, como H ou J, para vocé.

Nos temos um jeito meihor para vocé usar algumas das opcóes

que estamos descreyendo. Com O (oitava), V (volume), T (ritmo) e

L (comprimento da nota), vocé pode usar um dos seguintes sufi-

xos em vez de adicionar um número. Nos ilustraremos estas ca

racterísticas usando um programa simples:

5 CLS

10 PLAY "T2"

20 PLAY "A;A#;A-"

30 GOTO 20

Note que estabelecemos o valor T na linha 10. Rodé o programa

somente urna vez apenas para identificar o som. Agora insira T +

na linha 20.

20 PLAY ;A;A#;A

Rode-o. O sinal + automáticamente acrescenta 1 ao valor de T,

cada vez que a linha 20 é executada. De urna lenta partida vocé

pode alcancar um vóo.

198



Verifique o ritmo com o menos (-) rodando este programa:

5 CLS

10 PLAY "T255"

20 PLAY "T-; A;A#;A-

30 GOTO 20

Depois de urna rápida partida o Computador finalmente comeca

a diminuir o ritmo.

Nao é a multiplicagao mais rápida que a adicáo? Na linha 10, ajuste

o ritmo para 2, troque o T na linha 20 para T> e deixe-o rodando.

SUFIXO PROPOSITO

Adiciona 1 ao valor atual.

Subtrai 1 do valor atual.

Multiplica o valor atual por 2.

Divide o valor atual por 2.

10 PLAY "T2"

20 PLAY "T>; A;A#;A-"

Vocé comecou com T2, certo? O Computador multiplica este va

lor por 2 tornando-o 4, 4 x 2 para 8, 8 x 2 para 16, e assim até al-

cancar 255. Vocé pode também diminuir o ritmo rápidamente pela

divisáo do ritmo atual por 2 usando "<".

10 PLAY"T255"

20 PLAY"T<; A;A#;A

Lembre-se de que vocé pode fazer a mesma coisa para aumentar

ou diminuir o comprimento da nota, o volume e a oitava.
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Depois de tanta informacáo envolvendo retas, círculos, pontos, oi-

tavas, bemóis, semitons e outras coisas, vocé deve estar "meio"

ssgotado. Pois entáo, num último esforco, introduza o programa

abaixo, pegue seu livro preferido (nao aquele que fala de compu

tadores, é claro!), acomode-se no melhor sofá e fique a ouvir

Strauss! Danubio Azul, para ser exato.

10 REM DANUBIO AZUL PARA MICRO E ORQUESTRA

20 A$ = "L8;DF#;O3;A;L4;A;O4;L8;AA;O3;P8;F# F#;"

:B$ = "P8;O2;DDF # ;O3;A;L4;A;L8;O4;AA;P8;GG;"

30 C$ = "P8;O2;C #C # E;O3;B;L4;B;L8;O4;BB;O3;P8;GG;"

:D$ = "P8;O2;C # C # E;O3;B;L4;B;L8;O4;BB;O3;P8;F # F# ;"

40 E$ = "P8;O2;DDF # ;O3;A;L4;D;L8;O4;DD;P8;AA;":

F$ = "P8;O2;DDF#;O3;A;L4;D;L8;O4;DD;P8;BB;"

50G$ = "P8;O3;EEG;L16;O4;B;P16;L2;B;":H$ = "L8;O3;

G#;O4;A;L2;F#;L8;D;O3;F#;L4;F#;L8;E;L4;O4;B;L8;A;O3

;D;P16;L16;D;L8;D"

200 CLS 3

210 PRINT@233,"DANUBIO AZUL";

220 PLAY "XAJ;XB$;XC$;XD$;XE$;XF$;XG$;XH$;"

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO

Aproveítando Strauss, vamos repetir Danubio

Azul varias vezes e cada vez mais rápido. Suges-
táo: use T+.
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Além das fungóes matemáticas descritas na Segao II deste livro

vocé tem agora em seu repertorio varias fungóes avangadas.

Nos daremos a vocé um breve resumo de cada fungáo e mostra

remos como usá-la para desenvolver qualquer operagao matemá

tica de alto nivel. Antes disso, entretanto, há algumas fungóes e

definicóes que vocé deve conhecer.

QUADRADOS,

CUBOS &

POTENCIAS

Responda rápido! Qual é o quadrado de 1,5? E o cubo de 77? Se

vocé nao sabe, pergunte ao seu Computador. Quando quiser ele

var um número a enésima potencia, siga este formato:

NUMERO POTENCIA

número especifica o número que vocé quer elevar á potencia.

Ele pode ser qualquer expressáo numérica,

^é gerado pressionando |
potencia é o expoente ao qual o número será elevado. Ele pode ser qual

quer expressáo numérica.

No Apéndice H mostramos algumas fórmulas matemáticas (geo

metría plana, trigonometría e álgebra) e suas instrugóes BASIC

equivalentes.

Vamos resolver o 77 ao cubo. Seguindo seu formato, teremos na

tela o seguinte:

PRINT 77 T 3

456533.002

OK

Tente elevar 10 á 10.a potencia. Sua tela exibiu:

1.00000001 E +10
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Já que 10 000 000 000 tem mais que 9 dígitos significativos, o Com

putador indica na notagáo E. Isso já foi explicado na Segáo II.

E 100 á 100.a potencia? Vocé obteve um ?OV ERRO {estouro). Isto

significa que a res posta é muito grande para o Computador mani

pular. Seu Computador foi projetado para manipular qualquer nú

mero entre -1038 a +1038. Qualquer número fora dessa faixa re
sultará num erro de estouro.

SQR habilita vocé a encontrar a raiz quadrada de um número.

SQR (número)

número é urna expressáo numérica nunca menor que 0.

Por exemplo, se vocé quer a raiz quadrada de 100, digite:

PRINT SQR (100) IdJhJd:!

e vocé encontrará como resposta o 10.

se

AA

AB

SA

AC

É mesmo urna receita de triángulo, vocé tem que aprender, pois
vai usá-la durante todo o tempo que discutirmos as fungóes trigo

nométricas; assim tente se familiarizar muito bem com ela.

Vocé verá que a trigonometría tem suas aplicacóes práticas. Por

exemplo, imagine que o triángulo que vocé está trabalhando nes-

te capítulo é o telhado de urna casa, que vocé está construindo.

Essas fungóes podem ajudar vocé a determinar o comprimento da

viga ou a inclinacáo do telhado. Assim, a matemática permite cons

truir coisas e este capítulo pode acrescentar o conhecimento que
vocé estava precisando.

Note que usamos para os ángulos o prefixo A (ángulo A = AA

etc.). Para um lado oposto a um certo ángulo, usamos a letra S
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como prefixo mais a letra deste ángulo (por exemplo, lado SA é

oposto ao ángulo AA).

No nosso caso, o triángulo é retángulo sendo AC o ángulo reto.

Em relagáo ao ángulo AA, na trigonometría, SB é chamado "adja-

cente"; o lado SA, "oposto"; e o lado SC, "hipotenusa". Usando

nosso triángulo, nos podemos definir as funcoes de urn triángulo

comum da seguinte maneira:

seno de AA = S!N(AA) = oposto/hipotenusa = SA/SC

co-seno de AA = COS(AA) = adjacente/hipotenusa = SB/SC

tangente de AA = TAN(AA) = oposto/adjacente = SA/SB

Para definir um ángulo, vocé pode usar 2 unidades de medida. A

unidade mais comum é grau, a ouíra, "mais técnica", é o radiano.

Seu Computador assume que todos os ángulos sao medidos em

radíanos. Podemos converter os ángulos de radíanos para graus

(e vice-versa) como mostrado no quadro ao lado.

No programa exemplo deste capítulo, nos incluímos um "conver-

sor". Este permite entrar com graus, e o Computador automática

mente converte para radíanos.

O SENO (SIN)

SIN (ángulo)

ángulo é urna expressáo numérica para um ángulo em radíanos.

Um uso para SIN é determinar os 2 lados desconhecidos de um

triángulo, se 2 ángulos e o 3.° lado sao conhecidos.

Introduza e rodé o programa seguinte. Vocé pode entrar qualquer

valor que vocé quiser.

se
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5 CLS

10 INPUT "QUAL O ÁNGULO A <AA)";AA:IF AA< =0 OR
AA> = 180 THEN 100

20 INPUT "QUAL O ÁNGULO B (AB)";AB:IF AB< =0 OR
AB> = 180 THEN 100

30 INPUT "QUAL O LADO C (SC)";C:IF C< =0 THEN 100
40 AC = 180-(AA + AB) 'VALOR DO ÁNGULO AC

50 IF{AA + AB+AC)<> 180 THEN 100'SOMA DOS ÁNGULOS
DE UM TRIANGULO = 180 GRAUS

60 AA = AA/57.29577951: AB = AB/57.29577951:

AC = AC/57.2957795r CONVERTE GRAUS EM RADÍANOS
70 SA = ((SIN(AA))/(SIN(AC)))*SC:IF SA<0 THEN 100

80 SB = ((SIN(AB))/(SIN(AC))rSC:IF SB<0 THEN 100
90 PRINT" LADO A (SA) E'" SA: PRINT "LADO B(SB) E'" SB:

GOTO 10

100 PRINT "DESCULPE; NAO E' UM TRIANGULO, TENTE
NOVAMENTE"

110 GOTO 10

Quando o Computador pedir os ángulos AB e AC, vocé deverá en
trar suas medidas em graus. Se tentar usar ángulos negativos ou

ángulos maiores que 180 graus, o Computador vai para a linha 100,
imprime a mensagem e retorna para a 10 requisitando novamente
os ángulos AB e AC. Se vocé tentar fornecer um número negativo

para o lado SC, o mesmo acontecerá! Como vocé nao conhece

o lado do ángulo AC, o Computador automáticamente o calcula

na linha 40. Se a soma dos tres ángulos nao é igual a 180 graus,

o Computador toma urna agao apropriada na linha 50. A linha 60

converte graus em radíanos; assim o cálculo do seno pode ser feito.

FAZENDO

O GRÁFICO
DO SENO

Vocé provavelmente já viu urna onda senoidal. Elas sao usadas

em tensáo CA e outras medidas elétricas. Rodé o seguinte pro
grama para ver urna onda senoidal:
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1 PMODE 1,1

5 PCLS 3

10 SCREEN 1,1

15 COLOR 2,3

20 UNE (0,90)-{255,90),PSET

25 FOR G = 0 TO 255 STEP 5

30 X = G/57.29577951 * 2

35 LINE (G, - SIN{X)*60 + 90) -

40 NEXTG

45 GOTO 45

(G,90),PSET

a coseno

A fungáo co-seno é relacionada com a funcáo seno e tem a se-

guinte sintaxe:

COS(ángulo)

ángulo é uma expressáo numérica para um ángulo em radíanos.

Uma aplicacáo para o co-seno é determinar o comprimento de um

3? lado de um triángulo se vocé já conhece dois lados e um ángu

lo. Para a identificagáo do lado e do ángulo, veja o triángulo do

exemplo.

AC

Note que o programa funciona do

mesmo jeito do programa do se

no, exceto na linha 50 onde apa

rece CO) exponenciagáo e na linha

60, o SQR.

5 CLS

10 INPUT "QUAL O ÁNGULO C (AC)" ; AC: IF AC< =0 OR

AC> =180 THEN 100

20 AC = AC/57.29577951 'CONVERTE GRAUS EM RADÍANOS

30 INPUT "QUAL O LADO A (SA)"; SA : IF SA< =0 THEN 100

40 INPUT "QUAL O LADO B{SB)" ; SB : IF SB< =0 THEN 100

50SC = ((SAT2) + (SBT2)) - (2*(SA*SB*COS(AC))):IF SC<0THEN

100

60 PRINT "LADO C <SC) E'" SQR(SC): GOTO 10

100 PRINT "DESCULPE, NAO E' UM TRIANGULO, TENTE

NOVAMENTE"

110 GOTO 10
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A TANGENTE

A 3.a funcáo trigonométrica que vocé pode usar no seu Computa
dor e TAN. Ela permite calcular a tangente de um ángulo.

TAN(ángulo)

ángulo é urna expressáo numérica para um ángulo em radíanos.

Entre outras coisas, a fungáo tangente pode ser usada para de
terminar o comprimento desconhecido de um lado de um triángu
lo se vocé sabe a dimensáo de outro lado e de um ángulo.

5 CLS

10 INPUT "QUAL O LADO B (SB)"; SB : IF SB< =0 THEN 100
20 INPUT "QUAL O ÁNGULO A(AA)" AA: IF AA< =0 OR

AA>=180 THEN 100

30 AA = AA/57.29577951 'CONVERTE GRAUS EM RADÍANOS
40SA = SB*(TAN(AA)): IFSA<=0THEN 100
50 PRINT "LADO A (SA) E"' SA : GOTO 10

100 PRINT "DESCULPE, NAO E' UM TRIANGULO TENTE
NOVAMENTE"

110 GOTO 10

A chave para este programa, naturalmente, é a linha 40 onde a
tangente do ángulo AA é multiplicada peío comphmento do lado
SB para determinar o comprimento do lado SA.

ARCO-TANGENTE
(ATN)

O seguinte programa usa ATN e TAN para calcular 2 ángulos des-
conhecidos de um triángulo, quando 2 lados e 1 ángulo sao co-
nhecidos.

AB
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20 INPUT ¡'QUAL O LADO A <SA)"; SA: IF SA< =0 THEN 150
30 INPUT "QUAL O LADO C (SC>"; SC: IF SC< = 0 THEN 150
40 INPUT "QUAL O ÁNGULO B <AB)"; AB:IF AB< =0 OR

AB> =180 THEN 150

50 X = (180-AB) 'AA + AC = 180-AB
60 X = X/57 29577951 'CONVERTE GRAUS EM RADÍANOS

70 Y = ((SA - SC)/(SA + SC))*TAN(X/2)

80Z = ATN(Y)

90 AA = (X/2) + (Z)

110 AA = AV5729577951 'CONVERTE RADÍANOS EM GRAUS
120 AC = AC*57 29577951 'CONVERTE RADÍANOS EM GRAUS
130 PRINT "ÁNGULO A (AA) E'" AA "GRAUS"
140 PRINT "ÁNGULO C (AC) P" AC "GRAUS"
150 PRINT "DESCULPE, NAO E' UM TRIANGULO, TENTE

NOVAMENTE"

160 GOTO 20

TAN((AA-AC)/2 é igual a ({SA-SC)/(SA + SC))*TAN«AA + AC)/2).

Notar que as linhas 110 e 120

convertem radíanos em graus.

LOG fornece o logaritmo natural de um número. É o inverso do

EXP, assim:

= LOG(EXP(X))

número é urna expressáo numérica maior que C

O logaritmo de um número é a potencia pelo qual urna dada "ba
se" deve ser elevada para resultar neste número. "Logaritmos" sao
muiío usados em problemas científicos e matemáticos. Na fun-

cáo LOG, a base é e = 2.718281828.
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Para encontrar o logaritmo de um número em outra base B, use

a seguinte fórmula:

log (x) =

base B

Por exemplo

log2 32768

loge(x)

loge{B)

log

log

32768

2

EXPONENCIA£ÁO
A fungáo EXP é a exponencial natural de um número, isto é,

enúmeto_ Esta funcáo é o inverso do LOG; por essa razáo,

X=EXP{LOG(X)).

numero e urna expressáo numérica menor

que 87.3365.

Rodé este programa para ver como EXP funciona:

PORUM

RESULTADO

MELHOR

10 CLS

20 INPUT "ENTRE X";X

30 PRINT "EXP(X) = "; EXP(X)

40 GOTO 20

É impressionante como o Computador trabalha com um número

com 9 dígitos significativos, .especialmente quando 8 destes es-

táo á direita do ponto decimal.

Entretanto, vocé pode nao querer todos esses números; pode ape

nas querer a parte inteira do número (isto é, os números á esquer-

da do ponto decimal). FIX permite obter esse número,

simplesmente cortando todos os que estáo á direita do ponto

decimal.

número é urna expressáo numérica
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Por exemplo:

PRINT FtX (2.34690)

2

OK

Digite este programa:

10

20

30

40

50

60

70

CLS

INPUT "UM NUMERO DO

W=FIX(X)

F = ABS(X)-ABS(W)

PRINT "PARTE INTEIRA =

TIPO

": W

PRINT "PARTE FRACIONARIA =

GOTO 20

X.YZ";X

= "; f

Agora rode-o. Ele separa a parte inteira da decimal de um número

dado.

O COLOR BASIC tem uma funcáo numérica, DEF FN, diferente

de todas as outras que já mencionamos. DEF FN permite que vo

cé crie sua própria fungáo matemática e que a use da mesma ma-

neira que as outras fungoes (tais como SIN, COS etc.). Uma vez

tendo usado DEF FN para definir uma fungáo, vocé pode colóca

la para trabalhar em seu programa, usando o prefixo FN junto ao
seu nome que vocé designou para sua funcáo.

DEF FN nome (lista de variáveis) = fórmula

nome é o nome designado para a fungáo que vocé criou.

lista de variáveis é a variável que representa cada variável a ser usada .

pela fungáo.

fórmula define a operagáo relacionada com as variáveis dadas na lista

de variáveis.

Notas: • Os nomes das variáveis que aparecem na fórmula servem ape

nas para definir a fórmula; elas nao afetam as variáveis de mesmo no

me. Apenas um argumento é permitido na fórmula, entretanto DEF FN

deve conter apenas uma variável.

• DEF FN pode apenas ser usado em um programa.
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Por exemplo, urna operacáo matemática que vocé usou varias ve-

zes neste capítulo foi a conversáo de graus para radíanos. Nao

seria mais fácil se o Computador tivesse urna fungáo "construi

da" para fazer isso por vocé?

Se vocé alterar o programa exemplo onde foi usado SIN, vocé ve

rá como fica mais simples se criarmos DEF FN para converter

graus em radíanos.

I
7 DEF FNR(X)=X/57.29577951

60 AA=FNR(AA): AB=FNR(AB): AC=FNR(AC)

Vocé pode ver quantas digitacóes foram economizadas, introdu-

zindo o 57.29577951 apenas urna vez! Quando FNR é chamado para

uso, o Computador ¡mediatamente insere os valores necessários

e desenvolve a operacáo por ele definida.

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO

Escrever um programa em que vocé pode esco-

lher a fungao que deseja usar. Cada opgáo de-

ve ter urna sub-rotina que pede os valores e

exibe a resposta desejada. O nosso programa

é dado no Apéndice A.

Nota: Se vocé ¡mplementá-lo com as principáis

operagóes matemáticas ele se transforma em

urna ótima calculadora.
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Nos nao queremos ser repetitivos, mas voltamos a falar sobre

strings. Se vocé quiser recordar dé urna olhada na Segáo II.

A fungáo STRINGS é usada para criar gráficos, ¡abelas, ou qual-

quer similar, pois cria urna seqüéncia de caracteres iguais.

STRINGS (comprimentó, caractere)

comprimento é urna expressáo numérica entre 0 e 255.

caractere é urna expressáo string ou numérica que fornece um caractere

para o código ASCII correspondente. Se urna string constante é usada

ela deve estar entre aspas.

O número de caracteres exibidos depende do número que vocé

especificou no comprimento. Os caracteres usados dependem do

caractere ou código ASCII especificado. Veja na Secao IV urna lis

ta completa dos códigos dos caracteres ASCII.

Vocé pode querer fazer o cabecalho para urna tabela como, por
exemplo, urna agenda de enderegos.

Na linha 10 nos designamos aXSo valor STRING$(13,"*"), isto é,
urna string de 13 asteriscos.

A linha 20 diz ao Computador para imprimir (iniciando a impres-
sáo na localizagáo 0 da tela) X$, depois a palavra AGENDA segui

da por X$ novamente. (Veja o quadro com as posigoes do PRINT®
na tela, na Segáo IV).

Como X$ é igual a 13 asteriscos ('), esses caracteres sao impres-
sos antes e depois da palavra AGENDA.

Na linha 30 foi designado a Y$ a string de 4 asteriscos. Já na li

nha 40, nos nao especificamos um asterisco, ao invés disso, foi

indicado o código ASCII 42. Se vocé recorrer ao Apéndice F, códi
gos ASCII dos caracteres, verá que ele representa justamente o
asterisco.
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A linha 50 imprime o titulo da sua tabela. A partir daí vocé pode

criar qualquer gráfico ou tabela.

POR PARTES

Se vocé quiser procurar uma string dentro de uma outra, use INSTR

INSTR (posicao,Sbusca,alvo)

posicáo especifica a posicáo na Sbusca {string de busca), onde a busca

vai comegar, e é uma expressáo numérica entre 0 e 255. É opcional; se

omitido, a busca comega automáticamente pelo primeiro caractere

Sbusca.

Sbusca é a string onde será procurada a string alvo.

alvo é a string que vocé está procurando.

Nota: Sbusca e alvo sao expressóes string.

INSTR retorna um 0 se:

• posicáo é maior que o comprimento de Sbusca;

• Sbusca é nula;

• alvo nao pode ser encontrado.

Vamos entender a fungáo de INSTR:

5 CLEAR 500

10 CLS

15 INPUT "TEXTO DE BUSCA";S$

20 INPUT "TEXTO DO ALVO";T$

25C = 0:P = 1 'P= POSICAO

30 F=INSTR(P,S$,T$)

32 PRINT F

35 IF F = 0THEN 60

40 C = C + 1

45 PRINT LEFTJ (SS,F-1) +STRING$(LEN(TS) ,CHR$<159)) +

RIGHT$(S$,LEN{S$)-F-LEN0"$)+1)

50 P = F+LEN(T$)

55 IF P< = LEN{S$)-LEN(T$) + 1 THEN 30

60 PRINT "ENCONTROU"; C ; "OCORRENCIA(S)"

Vamos rodar um exemplo:

TEXTO DE BUSCA? O SEU COMPUTADOR E' MESMO ESPERTO

TEXTO DO ALVO? ES

O SEU COMPUTADOR E'MDGMO ESPERTO

O SEU COMPUTADOR E' MESMO D D PERTO

ENCONTROU 2 OCORRENCIA(S)

OK
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O que acontece é que:

• Vocé atribuiu a SS(busca) o valor: O SEU COMPUTADOR E' MES-

MO ESPERTO (linha 15).

• Vocé atribuiu a T$(alvo) o valor: ES (linha 20).

• Vocé disse ao Computador para iniciar na 1? posicáo (P) de S£

e procurar por T$ (linha 30).

• Cada vez que o alvo é encontrado, a linha 35 imprime sua posigáo.

• Quando INSTR localiza T$, ele imprime e coloca um bloco ama-

relo(CHR$(159))emT$. Depoiselesai em busca da próxima ocur

rencia de T$ e procede do mesmo modo para enconírá-la (linha

45-55).

• Finalmente, o Computador exibe quantas vezes encontrou T$ em

SS (linha 60).

O programa a seguir contém urna lista com nomes e enderecos.

Este é um modo fácil de armazenar informagao. Notar como eco

nomizamos espacos nao colocando espacos entre as palavras. Isto

torna mais difícil para vocé ler, mas nao para o Computador. No

tar também que colocamos um asterisco antes do código postal

para que o Computador nao o confunda com o número da rúa. Nes-

te caso, estaremos procurando pelo nome e endereco de todos

os individuos que moram na área de código posta! 042 — conse-

qüentemente, '042 será o alvo da string (A$).

5 CLS

10 A$ = "*042"

20 X$ = "JOAOSILVA,JUCUMA702,SANTANASP*02019:

ELISANG,LOBO101,IPIRANSP*04212:PEDROSA,
MACUCO20,INDIANSP*04523"

30 Y$ = "SANDRASANTOS,XINGU10,CARIOCASP*04222:

MARCOSREIS,TANGARA130,CLEMENTSP*04019:

PAULOSAT,CORREDEIRA433,SAUDESP*04127"

40 ZJ = "MARIABRAGA,PIUNA350,PLANALTOSP*03983:

ROBERTODIAS,PACONE89,SUMARE*01254:RAULBISPO,
IQUITOS111,PINHEIROSSP*05444"

O seu Computador pode buscar X$, acrescentando:

50 PRINT INSTR(X$,A$)

Agora rodé o programa.

Sua tela exibirá:

61

OK
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Isto significa que o código postal procurado se encontra na posi-

gao 61 de X$.

E Y$? Edite a linha 50 para o Computador buscar através desíes

enderegos. Ele indicou a posigao do dado que vocé precisa? Ago

ra tente com Z$. Com certeza o Computador vai exibir um zero pois

este é o melhor modo de dizer que nao existe o que vocé procura

nesta lista.

Nos já falamos sobre MID$ na segáo anterior. Ele retira uma parte

de uma string. Agora vamos mostrar o que mais ele pode fazer.

Se modificarmos sua sintaxe, a!ém de retirar, ele pode substituir

parte da string.

MIDS (string antiga, posigao, comprimento) = substituto

string antiga é o nome da string que vocé quer alterar.

pos¡9áo é uma expressáo numérica especificando a posigao do primeiro

caractere a ser trocado.

comprimento é uma expressáo numérica especificando o número de ca

racteres que seráo substituidos. É opcional.

substituto é uma expressáo de string que substituí uma parte específica

de uma string antiga.

Nota: Se substituto é menor que o comprimento, a string subslituta inteira será

usada. A string resultante é sempre do mesmo tamanho que a original.

Rodé o seguinte programa:

5 CLS

10 A$= "BARRA MANSA, SP"

20 MIDÍ(A$,14) = "RJ"

30 PRINT AS
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Na linha 10 foi atribuido a A$ o valor BARRA MANSA, SP. Depois,

na linha 20, vocé pediu ao Computador para substituir a string an-

tiga (AJE) por RJ, iniciando na posigáo 14.

MID$ é duas vezes mais eficaz quando usada com INSTR. Usan

do as duas é possível "buscar e destruir" o texto; INSTR busca,

MIDS troca ou "destrói". O programa a seguir ilustra o que dis-

sernos:

5 CLS

10 INPUT "DÍA E MES (DD/MM). ";XS

20 P = INSTR(X$,"/")

30 IF P = 0THEN 10

40 MID$(XI,P,1) = "-"

50 PRINT X$ "FICA MAIS FÁCIL LER, NAO FICA?"

Neste programa, INSTR busca por urna barra "/". Quando a en-

contra, MID$ coloca um hífen "-" no lugar.

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO

Escreva um programa que permite saber a posicáo

de urna string dentro de outra string e também subs

tituir trecho déla.
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Instrugóes de entrada/saída permitem enviar dados do teclado ao

Computador, do Computador á TV, do Computador á impressora.

Essas fungóes sao usadas principalmente em programas para in-

troduzir dados, sair resultados e mensagens.

AS LEVHAS

LINE INPUT lembrete; variável string

lembrete é a mensagem lembrete. É opcional; se usada deve vir entre

aspas.

variável string é o nome atribuido á linha que será introduzida pelo teclado.

LINE INPUT é similar a 1NPUT exceto:

• Quando a instrugáo é executada, e o Computador está esperan

do por urna entrada pelo teclado; nao é mostrado o sinal de in-

terrogagáo na tela.

• Cada ¡nstrugáo LINE INPUT pode atribuir um valor a urna única

variável.

• Vírgulas e aspas serao aceitos como parte da string de entrada.

• Espagos em branco que vém na frente da string nao sao ignora

dos — eles formam parte da variável string.

LINE INPUT é um modo conveniente de introduzir strings de da

dos sem ter que se preocupar com entradas acidentais de delimi

tadores (vírgulas, aspas, dois pontos etc.). Tudo é aceito. Em

algumas situagoes vocé precisa introduzir vírgulas, aspas e espa

gos em branco antes do dado como parte dos dados e LINE INPUT

atende bem tais casos. Por exemplo:

LINE INPUT X$

permite a entrada de XS sem exibir qualquer lembrete.

LINE INPUT "ULTIMO NOME, PRIMEIRO NOME? ";N$

exibe urna mensagem lembrete e pede os dados. Os dados que

vierem após a vírgula nao seráo ignorados como na instrugáo

INPUT. Notar que fornecemos um sinal de interrogacáo e em se

guida um espaco.
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Rodé o seguinte programa para ter uma idéia do LINE INPUT.

10 CLEAR 300: CLS

20 PRINT TAB{8); "INSTRUCAO LINE INPUT": PRINT

30 PRINT: PRINT "***TEXTO DE ENTRADA"*"

40 '***DADA A STRING, IMPRIMI-LA***

50 A$= "" 'CANCELA A$

60 LINE INPUT "= =>"; AS

70 IF A$ = ""THEN END 'SE A STRING FOR NULA, PARE!

80 PRINT AS

90 GOTO 50

Agora vocé descobriu mais coisas que pode fazer com o seu Com

putador e mais coisas que ele pode fazer por vocé. Por exemplo,

vocé quer que o seu Computador crie uma tabela que use núme

ros, mas vocé nao quer digitar os sinais mais e menos, repeti

damente.

PRINT USING faz trabalhos deste tipo, habilitando o Computador

a imprimir strings e números em um formato "personalizado". Is-

to pode ser especialmente útil quando estiver trabalhando com re-

latórios de contas, cheques, tabelas, gráficos ou qualquer outra

situacáo que requeira um formado de ímpressáo especifico.

PRINT USING formato, item-lista

formato é uma string que diz ao Computador qual formato usar na im-

pressáo de cada um dos itens do item-lista. Consiste em "especificado-

res de campo" e outros caracteres.

item-lista é o dado a ser formatado.

Nota: PRINT USING nao imprime espacos em tranco antes e depois do número,

excelo quando indicado no formato.

Os seguintes especificadores de campo podem ser usados como

parte do formato:

Este sinal especifica a posigao de cada dígito do número a ser

mostrado. O número de # estabelece o tamanho do campo nu

mérico. Se o campo numérico é maior que o número de dígitos
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do valor, entao a parte nao usada, á esquerda do número, será

preenchida com espacos e aquela, á direita do ponto decimal, se

rá preenchida com zeros (veja a seguir). Se um campo numérico

é pequeño para manter o número, este será exibido com um sinal
% na frente.

PRINT USING "# # # # #"; 66.2

66

PRINT

%66

PRINT I

%66.3

Vocé pode colocar o ponto decimal em qualquer lugar do campo

numérico estabelecido pelo sinal #. O Computador automática

mente arredondará qualquer dígito á direita do ponto decimal que

nao couber no campo.

PRINT USING "##.#" 58.76

5S.8

PRINT USING "##.## ";10.2,5.3,66.897,.234

10.20 5.30 66.90 0.23

A vírgula, quando colocada em qualquer lugar entre o primeiro dí

gito e o ponto decimal de seu número, exibirá urna virgula á es

querda de cada tres dígitos. A vírgula estabelece urna posigáo

adicional em seu campo numérico. Para evitar um estouro (indi

cado pelo sinal de porcentagem na frente) é urna boa idéia colo

car urna virgula a cada tres posicoes no campo numérico. O estouro

ocorre porque o campo nao tem tamanho suficiente.

PRINT USING "#########,"; 12345678

12,345,678

PRINT USING "#########,»; 123456789

%123,456,789

PRINT USING "###,###,###»; 123456789

123,456,789
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Quando vocé coloca dois asteriscos no inicio de um campo nu

mérico, todas as posicoes nao usadas, á esquerda do decimal, se-

ráo preenchidas com asteriscos. Os dois asteriscos estabelecem

mais duas posigóes no campo numérico.

PRINT USING "**####"; 44.0
****

44

Se seu número representar dinheiro coloque um $ na frente do cam

po numérico. Um $ será colocado na frente do número na saída.

PRINT USING "$###.##";18.6735

S 18.67

O sinal $$ colocado no inicio do campo atuará como um sinal $

flutuante. O sinal ficará justamente na frente do primeiro dígito.

PRINT USING "$$##.##"; 18.6735

$18.67

Se estes tres sinais sao usados no inicio do campo, as posigoes

vagas, á esquerda do seu número, seráo preenchidas pelo sinal

* e o sinal S novamente se posicionará na primeira posigáo, pre-

cedendo seu número.

PRINT USING ""S.##"; 8.333

*$8.33
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Quando um sinal de mais ( + ) é colocado no inicio ou fim do cam

po numérico, ele será impresso como um ( + ) para números posi

tivos ou um menos (-) para números negativos.

PRINT USING "+'*#####"; 75200

** + 75200

PRINT USING "+###"; -216

-216

Quando um sinal de menos (-) é colocado no fim do campo, faz

com que um sinal de menos apareca depois de todos os números

negativos. Um espaco aparecerá depois dos números positivos.

PRINT USING

8124.4-

'####.#-": -8124.430

Quatro setas para cima significam que o número é impresso na
forma exponencial.

PRINT USING "##.####TTTT";123456
1.2346E + 05

Um sinal de exclamacáo (!) faz com que o Computador imprima
apenas o primeiro caractere da string.

PRINT USING "!"; "ARITMÉTICA"

A

%espaco%

Para especificar um campo de string de mais de um caractere,

%espaco% é usado. O comprimento do campo será 2 mais a quan-
tídade de espacos entre os sinais de porcentagem.
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PRINT USING "% %"; "ABCDEFG"

ABCD

PRINT USING "% %"; "NADA DISSO"

NADA D

Para verificar se ficou tudo bem entendido, rodé esse programa:

5 CLS

10 A$ = "**$##,###,###.##CRl

20 INPUT "QUAL SEU PREÑÓME"; P$

30 INPUT "QUAL SEU NOME"; NS

40 INPUT "QUAL SEU SOBRENOME";S$

50 INPUT "ENTRE A QUANTIDADE A PAC i.

60 CLS

70 PRINT "ORDEM DE PAGAMEN1

80 PRINT USING "!";P$;"."N$;".";

90 PRINT S$

100 PRINT: PRIh

110 GOTO 110

A linha 10 define um formato usando **$ para preencher os espa-

gos da frente com asteriscos, e coloca um sinal de $ antes do pri-

meiro número. (Este formato é as vezes usado para proteger

cheques de serem alterados.) A linha 10 também ajusta o campo

numérico usando o sinal #. Qualquer número que vocé entrar me

nor que o campo numérico será precedido com asterisco para

preencher os espacos. Incluidos na linha 10 estao mais dois es-

pecificadores de campos, o ponto decimal e a vírgula.

O ponto decimal é impresso no campo exatamente onde vocé es

pecificar. Como vocé disse ao Computador para ter duas casas

á direita do ponto decimal (para centavos), qualquer número com

mais de dois dígitos será arredondado para dois.

O sinal de exclamagáo (!) na linha 80 diz ao Computador para usar

apenas o primeiro caractere de PS(prenome) e NJt(nome). Assim

as linhas 80 e 90 imprimem as iniciáis de seu nome junto com o

sobrenome.

POS é urna fungáo de entrada/saida que permite testar a posicáo

do cursor na tela ou na impressora.
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POS (número do dispositivo)

número do dispositivo é 0 (tela) ou -2 (¡mpressora)

POS fornece um número indicando a posigáo do cursor na tela

ou a posigáo do carro na ¡mpressora.

PRINT TAB (8) POS(0)

retorna o número 8 na coluna 8 da linha atual.

POS pode ser usado também para evitar a separagáo de sílabas

no fim da linha, na tela ou na ¡mpressora. É uma aplicagáo impor
tante, entretanto é necessário diminuir o comprimento da linha.

Rodé o seguinte programa para ver o POS funcionar.

5 CLS

10 A$ = INKEY$

20 IF AS = ""THEN 10

30 IF POS (0)>22 THEN IF A$

A$ = CHR$(13)

40 PRINT Aí;

50 GOTO 10

= CHRJ(32)THEN

Este programa permite que vocé use o teclado como uma máqui

na de escrever (exceto que os erros nao podem ser corrigidos a

menos que a impressora seja primeiro desabilitada). POS estará

atento ao final da linha, assim nenhuma palavra será dividida.

Na linha 30, o Computador verifica se a posigáo "atual" do cursor

é maior que a posigáo de coluna 22 (a tela tem 32 colunas). Se

o cursor passou da coluna 22, o Computador inicia uma linha na

próxima vez que vocé pressionar espago (CHR$(32)). Quando o

Computador decide iniciar uma nova linha, ele faz isso imprimin-

do um retorno de carro (CHR$(13)) — na verdade, o Computador

ENTRADAS
E SAÍDAS
Vocé já pensou no seu video com um dispositivo de "saída" e no

teclado como um dispositivo de "entrada"?
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Com PRINT, PRINT USING, LINE INPUT e POS, vocé pode usar

o número do dispositivo para direcionar a entrada ou a saída. Por

exemplo, se vocé digitar:

PRINT#-2, USING "###.## #";123.45678

a tela permanecerá "silenciosa" enquanto a impressora trabalha,

¡mprimindo:

123.457

Vocé pode usar qualquer um dos especificadores de campos nor

máis com

PRINT#-2, USING.

POS(-2) fornece a posigáo atual da ¡mpressora (ou seja, a posigáo

atual do carro). Rodé o seguinte programa:

5

10

20

30

40

50

CLS

FOR l =

PRINT #

PRINT "

NEXTI

PRINT#

1 TO 10

IMPRESSORA POS = ";POS(-2)

-2,""

A tela mostrará a posigáo do carro de impressáo. Note que a "po

sigáo" é calculada internamente, nao mecánicamente. A maioria

das impressoras nao imprime até que a linha 50 seja executada.

LINE INPUT# pode ser usado quase que do mesmo modo, exce-

to que ele permite que vocé leia urna "linha de dados" de um ar-

quivo em fita cassete.

LINE INPUT# le tudo do primeiro caractere até:

• um caractere de retorno de carro que nao foi precedido por um

caractere de avango de linha;

• o fim de arquivo;

• o 249? caractere de dado.

Outros caracteres encontrados — aspas, vírgulas, espagos em

branco antes dos dados, seqüéncia avango de linha/retorno de car

ro — estáo incluidos na string. Por exemplo:

LINE INPUT#-1,AS
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carrega urna linha de dado do arquivo cassete em AS.

O programa seguinte usa LINE INPUT# para contar o número de

linhas em qualquer programa armazenado em fita. Entretanto, o

programa deve ter sido gravado em fita no formato ASCII (opcao A).

10 CLEAR 500

20 UNE INPUT "NOME DO ARQUIVO DE DADOS? ";F$

30 K = 0 'K E'O CONTADOR

40 OPEN T',-1,F$

50 IF EOF (-1) THEN 100

60 LINE INPUT#-1, A$

70 K = K + 1

B0 PRINT AS

90 GOTO 50

100 CLOSE#-1

110 PRINT "ARQUIVO CONTEM";K"LINHAS"

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO

Escreva um programa para criar urna tabela, mos

trando sua renda e gastos em um mes. Vocé deve

relacionar o dinheiro que entra e sai, para o Compu

tador calcular a renda líquida (mais ou menos).

Usar STRINGS para organizar a tabela, dando urna

flexibilidade suficiente para poder usá-la mes após

mes sem ter que mudar o programa inteiro.
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Há ainda urnas poucas características que vocé nao leve a chan

ce de conhecer. Neste capítulo, trataremos de cada urna délas.

Em algum dialeto do BASIC, LET tem de ser usado quando vocé

atribuí um valora urna variável (porexemplo LETX = 5). Como vo

cé sabe, o COLOR BASIC do seu CP 400 nao requer LET. Mes-

mo assim, vocé pode usá-lo sem confundir o seu Computador. Urna

razáo para isso é assegurar a compatibilidade com outras versóes

do BASIC que usem LET. Dessa forma, tanto faz digitar:

10 LET A$ ="A#"

como usar:

10 A$ ="A#"

TRON e TROFF sáo ferramentas de depuracáo que auxiliam vocé

a "rastrear" a execucáo das instrugóes do programa.

TRON ativa um "rastreador" que imprime os números das linhas

do programa á medida que sáo executadas. Os números apare-

cem entre colchetes. TROFF desativa este "rastreador".

TRON e TROFF sao usadas deste modo: TRON rffJFfl e TROFF

~| Digite este programa:

10

20

30

40

50

60

70

PCLS

PMODE 3,1

SCREEN 1,1

FOR X= 90

LINE (0,0)-(X,

NEXT X

GOTO 10

TO 120 STEP 10

155),PSET

Digite TRON l^il^l e rodé o programa. O Computador exibirá:

[10J[20][30][40][50][60][50][60][50][60][50][60][70]...
OK

Tudo isto significa que o Computador executa primeiro a linha 10,

depois a 20, a 30, a 40, a 50, a 60, repele a 50 e a 60 mais 2 vezes

e finalmente a 70. Nao se esqueca de digitar TROFF | ] para
desativar o "rastreador".
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Seu CP 400 íambém tem um "temporizador" embuíido que vocé

certamente usará em algum programa que requer tempo. Nos cha

mamos esta fungáo de TIMER porque ela "marca o tempo" em

1/60 de segundo (aproximadamente).

No instante em que vocé liga o Computador o TIMER comega a

contar do zero e vai até 65535. Esta operagao demora quase 18

minutos. Assim que atinge 65535, ele volta para o zero e recome-

ga. (O contador para durante a operagao do gravador ou da ¡mpres-

sora. O TIMER dá urna pausa durante estas interrupgóes.) Para

saber o conteúdo do contador num certo momento, digite:

PRINT TIMER

e a tela exibirá um número de 0 a 65535.

Vocé também podeajustaroTIMERcom qualquertempodigitando:

TIMER = número ENTER

onde número é urna expressáo numérica entre 0 e 65535.

Para ver o TIMER (e PRINT® USING, urna nova fungáo), rodé o se-

guinte programa chamado "Teste de Matemática". Ele testará vo

cé com um problema de matemática. Quando vocé pressionar 0,

0,1] ou 0, o Computador Ihe dirá se sua resposta está certa
e quanto tempo vocé levou para responder (usando TIMER).

10 DIM CH(3),L$(3) 'CH(#)= ESCOLHA, L$ = FORMATO DA

RESPOSTA

20 LI = 10:LS = 20 'LIMITE INFERIOR E LIMITE SUPERIOR

PARA X E Y

30 NVssLS-U+1

40 P$ = "QUANTO E' ###+###? 'FORMATO DA

PERGUNTA

50 FOR I = 0 TO 3 'INICIALIZE CH()

60 L$(!) = CH R$(l + 65) + ")###"

70 NEXT I

80 CLS

90X = INT(RND(NV)+LI-.5) 'OBTER ENTRE Ll E LS

100 Y=INT(RND(NV)+Lk5) 'OBTER ENTRE Ll E LS

110 R = INT<X +Y+.5)'RESPOSTA CORRETA

130 FOR I = 0 TO 3 'OBTER MULT.ESCOLHAS

140 CH(l) = INT<RND(NV)+LI-.5)

150 NEXT I

160 RC=RND(4)-1 'FAZ UMA ESCOLHA CERTA
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170 CH(RC)=R

180 PRINT@32, USING P$;X,Y 'EXIBE PROBLEMA

190 FOR LN=3 TO 6

200 PRINT@LN * 32 + 10, USING L$(LN-3);CH(LN-3)

210 NEXT LN

220 TIMER = 0

230 A5 = "" 'LIMPAR TECLADO

240 AS = INKEY$: IF A$ = "" THEN 240

250 SV = TIMER lSE TECLA E! PRESSIONADA, SALVE

CONTEUDO DE TIMER

260 IF A$<"A" OR AS "D" THEN 240 'TECLA INVALIDA —

VOLTAR

265 PRINT@8 * 32 + 10.AS

270 K = ASC{AS)-65

280 IF CH(K)=R THEN PRINT "CERTO!": GOTO 300

290 PRINT "ERRADO! A RESPOSTA E'"; R

300 PRINT "VOCE LEVOU";SV/60; "SEGUNDOS"

310 INPUT "PRESSIONE <ENTER>PARA O PRÓXIMO

PROBLEMA";EN

320 GOTO 80

Por tentativa, mudar os limites superior e inferior (linha 20) para

X e Y. Vocé pode fazer com que ele desenvolva outra operacáo

matemática, diferente da adigáo. Ou entáo pode querer que o Com

putador registre os tempos das respostas. Aquele que fizer o me

nor tempo é o vencedor. (Adicione 5 segundos para cada resposta

incorreta.)

O COLOR BASIC permite o uso de constantes hexadecimais e

octais.

Números hexadecimais sao números representados na base 16,

e sao compostos por numeráis de 0 a 9, e "numeráis" de A a F.

A constante hexadecimal deve estar na faixa 0-FFFF, correspon-

dendo á faixa decimal 0-65535. Qualquer número precedido pelo

símbolo &H é interpretado como um número hexadecimal. Por

exemplo:

&HA010 &HFE &HD1 &HC &H4000

Números em octal sao valores representados na base 8 e sao com

postos por numeráis de 0 a 7. A constante octal deve estar na fai

xa 0-177777. É armazenada como inteiro de dois bytes, correspon-

dendo ao decimal na faixa 0-65535. Qualquer número precedido
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pelo símboio &0 ou & ó interpretado como urna constante deci

mal. Por exemplo:

&070 &054 &065 &717 &01234

Constantes "hex" (hexadecimal) e octal sao convenientes em pro

gramas que fazem referencia a posigóes de memoria e seus con-

teúdos. Para maiores informagóes, consulte o Capítulo 19 e o

Apéndice B.

Quando trabalhar com programas em linguagem de máquina, vo-

cé vai ver que é conveniente usar números em hexadecimal. Seu

Computador converte fácilmente um número decimal para hexa

decimal com HEX$. Ele fornece urna string que representa um va

lor hexadecimal.

HEXS (número)

número é urna variável ou número decimal de 0 a 65535.

EXERCÍCIO DO CAPÍTULO

Escreva um programa que permita converter valores

livremente entre as 3 bases (decimal, hexa e octal).

Nota: Os números sempre dentro da faixa decima!

de 0 a 65535.

233





linguagem

de máquina



Este capítulo descreve como chamar sub-rotinas em linguagem de má

quina com um programa em BASIC, e lista certas sub-rotinas da ROM

que vocé pode achar proveitosas.

"Linguagem de Máquina" (LM) é a linguagem usada internamente por

seu Computador. Consiste em instrucóes diretas ao microprocessador.

Sub-rotinas de linguagem de máquina sao proveitosas para aplicacóes

especiáis, simplesmente porque elas podem fazer as coisas rápidamente.

A escrita de tais rotinas requer familiaridade com programacáo de lin

guagem Assembly e com o conjunto de instrucóes do Microprocessador

6809E.

Nesta secáo usaremos estes passos para usar a sub-rotina em LM, co

mo segué:

1. Protecáo de memoria.

2. Armazenamento da sub-rotina LM na RAM.

3. Contar ao BASIC onde está a sub-rotina.

4. Chamar a sub-rotina.

5. Retornar ao BASIC.

Mais á frente, estaremos introduzindo um programa BASIC que desen-

volve todas as 5 operacoes. Vocé pode digitar as linhas de programa em

BASIC como elas sao dadas, mas nao tente executar o programa até ter

lido toda esta secáo.

Nossa sub-rotina LM será urna sub-rotina simples. Ela obtém um carac-

tere do teclado. O caractere é fornecido como um código ASCII ao invés

de urna string.

A sub-rotina tem urnas poucas características nao disponiveis com

INKEYS ou INPUT. Primeíro ela fornecerá qualquer código de tecla, in-

cluindo o código para isüía^fl. Segundo, ela permite que vocé digite có
digos de controle A-^CTRL-A até CTRL-Z). Para digitar um caractere de

controle, pressione Q, libere-o, entáo pressione qualquer tecla de Q a
9- A faixa dos códigos de controle gerados varia de 1 a 26.

No retorno da sub-rotina, a referencia á USR é "substituida" por um có

digo de caractere.

Nos chamaremos a sub-rotina "PEGTEC". Para urna listagem desta sub-

rotina, veja o fim desta secáo.

Passo 1 — Proteger a memoria

Com o comando CLEAR, vocé pode reservar urna parte de RAM para ar-

mazenar sua sub-rotina LM. O primeiro parámetro CLEAR separa o es-

paco para strings e o segundo determina o endereco de protecáo de

memoria. Por exemplo:

10 CLEAR 25, 16350

separa o espaco para strings com 25 bytes e reserva a memoria áci

ma de 4051 no final da RAM (ver mapeamento de memoria). Seu progra

ma LM pode entáo seguramente ser armazenado nesta área.

Passo 2 — Armazenar a sub-rotina de linguagem de máquina

na RAM

Programas LM podem ser carregados da fita via CLOADM, ou colocados

{POKE} na RAM. Em nosso exemplo, armazenaremos os códigos ñas II-

236



nhas DATA; entáo lemos e colocamos cada código na localizacáo corre-

ta da RAM. Os números ñas Iinhas DATA sao os códigos da sub-rotina

LM listada mais adiante nesta segáo.

2020 FOR 1 = 1 TO 28

30 READ B : POKE 16350 + 1, B

40 NEXT I

50 DATA 173, 159, 160, 0

60 DATA 39, 250, 129, 10, 38, 12

70 DATA 173, 159, 160, 0, 32, 250

75 DATA 129, 65, 45, 2

80 DATA 128, 64, 31, 137, 79

90 DATA 126, 180, 244

Passo 3 — Contar ao BASIC onde está a sub-rotina

Antes que vocé possa usar a sub-rotina, vocé tem de contar ao Compu

tador onde ela comeca. Vocé faz isto através da instrucáo DEFUSRn. Essa

instrugao define o endereco de entrada para uma chamada posterior. A

chamada será realizada pela instrucáo USRn.

Aqui está a linha de programa para fazer isto:

DEF USR1 =16351

Passo 4 — Chamar a sub-rotina

No ponto correto de seu programa, inserir uma referencia á funcáo USR:

110 A = USR1(0)

Em nosso exemplo, 0 é um "argumento auxiliar". Ele nao será usado pe

la sub-rotina LM.

Quando este comando é encontrado, o BASIC chamará a sub-rotina LM.
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Passo 5 — Retornar ao BASIC

Se vocé nao quer retornar qualquer valor ao programa em BASIC, termi

ne a sub-rotina com urna instrugáo RTS. Se vocé quer retornar o valor

de 2 bytes inteiros, carregue o inteiro no registro D na seqüéncia MSB-

LSB; ai, entáo, termine a sub-rotina chamando a sub-rotina especial na

ROM, GIVABF. O endereco de GIVABF é hexadecimal B4F4.

Depois de um RST, a referencia USR, em seu programa BASIC, retornará

ao argumento auxiliar original. Depois de urna chamada para GIVABF,

a referencia USR |em seu programa BASIC fornecerá o valor que vocé car-
regou no registro D.

0 seguinte programa coloca o código objeto na RAM e entáo usa a sub-

rotina para obter entrada do teclado. Digite com cuidado e entáo rodé.

Cada vez que vocé pressiona urna tecla, o controle retorna ao BASIC com

o código ASCII para aquela tecla. Tente pressionar|j. 13- Vocé obte-

rá o código 3 paralsiilJM. O programa termina quando vocé pressiona

Para obter qualquer dos códigos de 1 a 26, pressione Q, libere-o entáo
pressione urna tecla de I-I a 0.

10 CLEAR 25, 16350 ' MEMORIA DE RESERVA

15 CLS

20 FOR 1 = 1 TO 28 ' ARMAZENA CADA BYTE DO CÓDIGO

OBJETO

30 READ B : POKE 16350 + 1, B

40 NEXT I

45 'AQUl ESTA1 O CÓDIGO OBJETO

50 DATA 173, 159, 160, 0

60 DATA 39, 250, 129, 10, 38, 12

70 DATA 173, 159, 160, 0, 39, 250

75 DATA 129, 65, 45, 2

80 DATA 128, 64, 31, 137, 79

90 DATA 126, 180, 244

99 'CONTAR AO BASIC ONDE ESTA' A SUB-ROTINA

100 DEF USR1 = 16351

110 A = USR1<0) 'CHAMA A SUB-ROTINA E POE O RESULTADO

EM A

115 IFA = 13THEN END

120 PRINT "CÓDIGO = "; A

130GOTO 110
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Para urna variacáo no programa, mude a linha 120 para:

120 PRINT CHR$ (A); ' EXIBE O CARACTERE

Nota: Isto nao é para ser digitado. Está aquí pa
ra aqueles que querem entender como a sub-
rotina LM funciona.

■ CÓDIGO OBJETO

HEXADECfMAL

AD 9F AO 00

27 FA

81 OA

26 OC

AD 9F AO 00

27 FA

81 20

20 02

80 40

IF89

4F

7E B4 F4

Fonte

LOOP1

LOOP2

OUT

OUT

POLCAT

GIVABF

Código

JSR[POLCAT]

BEQ LOOP1

CMPA#10

BNE OUT

JR POLCAT

BEQ LOOP2

CMPA#65

BLT OUT

SUBA#64

TFR A,B

CLRA

JMP GIVABF

EQU 40960

EQU 46324

Comentario

; Procura uma tecla

; Se nada, busca outra

; CTRL?

; Nao, saída

; Sim, obter próxima tecla

; Se nada, tente de novo

; E A-Z?

; Se <A, sai

; Converte para CTRL A/Z

; Obter retorno Byte pronto

; Zera MSB

; Retorna valor ao BASIC

Notas: "Código fonte" nao funciona para o Computa
dor. O código fonte deve ser traduzido para código ob
jeto, o qual o Computador entende. Na lista ácima, o

código objeto é dado na forma hexadecimal. Nos o con

vertemos em números decimais para nosso proqrama
em BASIC.

USRn é uma das funcóes de linguagem de máquina que vocé usará mui-

to. É exatamente como a USR encontrada no programa exemplo deste
capítulo, exceto que com USRn, vocé pode chamar até 10 sub-rotinas em

linguagem de máquina, que foram anteriormente armazenadas e defini

das por DEF USR. Vocé pode entáo continuar com a execucáo do seu
programa BASIC.
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Quando urna chamada USR é encontrada em urna instrugáo, o controle

vai ao enderego definido na instrugáo DEF USRn. Este enderego especi

fica o ponto de entrada para sua rotina em linguagem de máquina. Ter

minada a sub-rotina em linguagem de máquina, o controle retorna á

instrugáo seguinte á USRn.

USRn (argumento)

n especifica urna das chamadas USH dispomveis e é um número de 0 a 9.

É opcional; se omitido, zero é assumido.

argumento é urna expressáo numérica ou string.

A instrugáo CLEAR deve ser usada no inicio de um programa para reser

var memoria para as fungóes USR. Por exemplo:

CLEAR 50, 12000

VSR

Reserva a RAM iniciando no 12001.

CARREGAKDO AS

FUN^ÓES USR
As fungoes USR podem ser colocadas na memoria ou carregadas da fita

cassete usando CLOADM. A instrugáo DLOAD pode ser usada para reti

rar (transferir) as fungóes USR de outro Computador.

Uso da pilha — Urna fungáo USR, que precisa mais de 30 bytes de pilha

armazenada, deve prover sua própria área de pilha. Isto é completado sal

vando o indicador de pilha do BASIC na entrada para a fungáo USR, co

locando um novo indicador de pilha e rearmazenando o indicador de pilha

do BASIC antes de retornar ao BASIC.

DEF USR é usado para definir o enderego de entrada de urna fungáo

USRn.

DEF USRn = enderezo

n é um dígito de 0 a 9; se omitido, 0 é usado.

enderezo especifica o endereco de entrada para urna rotina de Nngua-

gem de máquina e deve estar na faixa entre 0 e 65535.
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DE

O valor desta expressáo é passado para a fungáo USR como seu argu

mento. (Ver "Argumentos da fungáo USR" para urna informagáo mais de-

talhada sobre a passagem do argumento para a fungáo USR.)

Para retornar ao BASIC de urna fungáo USR, um RTS ou urna seqüéncia

de instrugáo equivalente deve ser executada. O indicador de pilha deve

recuperar seu valor de entrada anterior ao retorno ao BASIC. Os valores

dos registradores A, B, X e CC nao precisam ser preservados pela fun

gáo USR.

Fungoes USR sempre retornam um valor ao BASIC. A menos que a fun

gáo USR explícitamente atribua um valor de retorno, o valor retornado

é aquele do argumento passado á fungáo USR. (Ver "Retornando valo

res ao BASIC" para maiores informagóes.)

ARGUMENTO

DA FUNÍ^ÁO USR
O argumento passado a urna fungáo USR é o valor da expressáo do ar

gumento especificado na chamada USR. Na entrada para a fungáo USR,

o conteúdo do registrador A indica o tipo de argumento, como a seguir:

A= zero {argumento numérico}

A?í zero (argumento string)

Se o argumento é numérico, o registrador X contém um indicador para

o Acumulador de Ponto Flutuante (FAC), que contém o argumento. É pos-
sível impor um inteiro como argumento, chamando a ratina 1NTCNV de

BASIC da fungáo USR (INTCNV = X'B3ED').

Se o argumento é urna string, INTCNV ocasiona um erro e o controle re

torna ao BASIC. Se o argumento é um número em ponto flutuante fora

dafaixa -32768 a +32767, INTCNV provoca um erro de estouro, e o con

trole é retomado pelo BASIC. A rotina INTCNV fornece um inteiro em com

plemento de 2 de 16 bits em D.

Para argumentos numéricos ((A) = 0), FAC contém o expoente, FAC +1

contém o MSB... FAC + 4 contém o LSB, e FAC + 5 contém.o sinal da

mantissa. O expoente é um inteiro de oito bits sinalizado com o 128 de

cimal adicionado a ele. Um expoente zero significa que o número é zero;

neste caso, a mantissa é insignificante. A mantissa é armazenada na for

ma normalizada com o bit mais significativo do byte mais significativo

igual a 1. Este bit pode ser entáo usado para indicar o sinal: 0 para a

mantissa positiva, 1 para a mantissa negativa.
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Para um argumento string, o registrador X aponta para urna expressáo

de cinco bytes. O primeiro byte da expressao é o comprimenio (em ca

racteres) da string. O 3.° e 4.° bytes da expressao contém o enderego do

primeiro byte da string. O 2? e 5? byles sao reservados para o Computa

dor e nao estáo disponíveis para uso.

Um indicador para urna variável BASIC pode ser passado para urna fun

gáo USR usando-se a fungáo VARPTR na expressao do argumento da

fungáo USR.

Sua sintaxe é:

VARPTR (nome da variável)

Por exemplo:

X = USRO(VARPTR(A))

passa um indicador para a variável A. INTCNV pode ser chamado para

obter o indicador. É responsabilidade da fungáo USR determinar o tipo
de variável. Esta informacáo nao é passada para a fungáo USR pelo
BASIC.

Para variáveis numéricas, o indicador é para um valor de ponto flutuante

de cinco bytes; sendo o primeiro byte, o expoente, e os quatro bytes res

tantes, a mantissa. Valores de pontos fluluantes sao armazenados em

urna tabela de variáveis em um formato ligeiramente diferente daqueles

que sao armazenados no FAC. O bit mais significativo do byte mais sig

nificativo da mantissa é 1 (já que mantissas de ponto flutuante sao nor

malizadas), e esta posigáo de bit é usada para armazenar o sinal da

mantissa. O número é positivo se o bit de sinal (or um zero; e negativo,

se for um 1.

Para varias strings, o apontador é para urna expressao de cinco bytes.

O primeiro byte é o comprimento da string, o 3." e 4.° bytes sao o endere

go do 1 ? caractere na string. O 2.° e 5? bytes sao reservados para o Com

putador e nao estáo disponíveis para uso.

É possível passar um indicador para urna matriz variável como o argu
mento para urna fungáo USR. Neste modo, urna fungáo USR pode aces-

sar qualquer um dos elementos da matriz. Os valores dos elementos sao

armazenados na memoria da seguinte maneira (listado de baixo para o
alto da memoria):

• valor do primeiro elemento da última dimensáo

• valor do último elemento da última dimensáo

• valor do primeiro elemento da primeira dimensáo

• valor do último elemento da primeira dimensáo

O comprimento de cada elemento é de 5 bytes. Valor é o valor que vocé
atribuiu ás variáveis dentro da string.

Outro método de passar valores para urna íungáo USR é dar "POKE" aos

valores na localizacáo de memoria reservados para uso da fungáo USR.

RETORNANDO

VALORES AO BASIC
A fungáo USR sempre retorna no mínimo um valor ao BASIC, sendo este

o valor da fungáo. Se a rotina USR nao retorna explicitamente este valor,

o valor retornado é aquele do argumento passado á fungáo USR.
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Geralmente, o tipo do valor retornado é o mesmo do argumento da fun

gáo USR. Neste caso, a fungáo USR retorna seu valor no FAC como urna

expressáo striny apontada por X, do mesmo formato que o argumento.

Independente do tipo de argumento, um valor inteiro pode ser retornado

carregando D com um inteiro de complemento de 2 de 16 bits, e chaman

do a rotina GIVABF do BASIC (GIVABF = X'B4F4') retorna ao BASIC.

Valores adicionáis podem ser retornados ao BASIC modificando os va

lores das variáveis BASIC. Muito cuidado quando retornar valores string

para o BASIC. A seguinte advertencia se aplica quando retornar urna

string como o valor da fungáo táo bem quanto quando modificar uma

variável string do BASIC. O comprimento de uma string pode ser modifi

cado trocando-se o byte de comprimento na expressáo da string. Strings

podem ser diminuidas desta maneira, mas uma fungáo USR nunca deve

tentar aumentar uma string. Se o comprimento da string a ser retornada

ao BASIC nao é conhecido quando da chamada, a string deve ser forca-

da ao comprimento máximo de 255 caracteres. Por exemplo:

A$ = USR0(STRiNGJ(255,""))

passa uma string de 255 caracteres de espacos em branco para a fun

gáo USR. A fungáo USR pode entao colocar uma string de até 255 carac

teres na memoria apontada pela expressáo e diminuir a string se

necessário.

O enderego inicial de uma string pode ser modificado trocando o apon-

tador de dois bytes na expressáo de string. Entretanto, o novo endereco

de inicio geralmente deve ser aquele da localizacao de memoria incluido

na string original. Isto é, o enderego de inicio pode ser trocado por qual-

quer dos enderegos OSA até OSA + OSL-1, onde OSA é o enderego de

inicio original e OSL é o comprimento da string original. É também acei-
tável trocar os enderecos de inicio entre duas strings. isto deve ser pro-

veitoso para uma rotina de ordenagáo de strings. Deve-se ter cuidado para

assegurar que nenhuma das duas strings se místurem. É possivel para
uma expressáo string apontar para um dado string que está atuaimente

dentro do programa BASIC. Isto pode apenas ocorrer quando uma string

é definida como uma seqüéncia literal. Por exemplo, ambos A$ = "ABC"

USR0("DEF") sao expressoes que apontam para o texto do programa

BASIC. Se uma fungáo USR tem como fungáo modificar estas strings,

o programa BASIC seria realmente alterado. Este problema pode ser evi

tado adicionando uma string nula ("") a qualquer seqüéncía literal que

deve ser modificada por uma fungáo USR. Por exemplo:

A$ = "ABC" + ""

fará com que a string seja copiada no espago string, onde ela pode es

capar de ser modificada por uma fungáo USR.

Finalmente é possivel adicionar valores ao BASIC armazenando-os ñas

localizagóes de memoria alocadas para uso pela fungáo USR. O progra

ma BASIC pode entáo acessar estes valores usando a fungáo PEEK.
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ROTINAS DA ROM
0 BASIC do CP 400 contém algumas sub-rotinas que podem ser chama

das por um programa na EPROM; algumas destas podem ser chamadas

por um programa do BASIC via funcáo USR ou USRn. Cada sub-rotina

será descrita no seguinte formato:

NOME — Endereco de entrada

Operagáo desenvolvida

Condicáo de entrada

Condicao de saída

BLKIN=IA006]

Lé um bloco do gravador cassete.

CONDIQÓES DE ENTRADA

O gravador cassete deve estar ligado, ter bit de sincronismo (veja

CSRDON). CBMFAD contém o enderego do buffer.

CONDIQÓES DE SAÍDA

BLRTYP, que está localizado em 7C, contém o tipo de bloco:

0 = inicio do arquivo

1i = dados

FF = fim de arquivo

BLRLEN, focalizado em 7D, contém o número de bytes de dados no blo

co (0-255}.

2* = 1, A = CSRERR = O (se nao há erras) *Z—éum flag (indicador) no registro de
Código de Condigao (CC).

Z = 0, A = CSRERR = 1 (se ocorre um erro de verificagáo)

Z = 0, A = CSRERR = 2 (se ocorre um erro de memoria)

(nota: CSRERR = 81)

A menos que um erro de memoria ocorra, X = CBUFAD + BLKLEN. Se hou-

ver um erro de memoria, X aponta para além do enderego ruim. As inter-

rupgóes sao mascaradas. U e Y sao guardados e todos os outros

modificados.

BLKOUT = [A008]

Envia um bloco para a fita cassete.

CONDIQÓES DE ENTRADA

A fita deverá estar em velocidade normal e urna seqüéncia de 55 em he-

xadecimal deverá ter sido escrita se este 1? bloco é escrito depois do

motor ligado.

CBUFAD, localizado em 7E, contém o endereco do buffer.

BLKTYP, localizado em 7C, contém o tipo de blocos.

BLRLEN, localizado em 7D, contém o número de bytes de dados.

CONDIQÓES DE SAÍDA

Interrupgoes sao mascaradas; X = CBUFAD + BLRLEN. Todos os re
gistros sao modificados.
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WRTLDR = [AOOC]

Liga o gravador e escreve urna seqüéncia inicial.

CONDIQÓES DE ENTRADA

Nao há.

CONDIQÓES DE SAÍDA
Nao há.

CHROUT = [A002]

Envia um caractere para o Dispositivo CHROUT. Envia uní

caractere para o dispositivo especificado pelo conteudo do

GF(DEVNUM).

DEVNUM = 2 (impressora)

DEVNUM = O(tela)

CONDIQÓES DE ENTRADA

Na entrada, o caractere que vai sair está em A.

CONDIQÓES DE SAÍDA

Todos os registros exceto CC nao se alteram.

CSRDON = [A004]

Inicia cassete (CSRDON); liga o gravador e obtém bit de

sincronismo para leitura.

CONDIQÓES DE ENTRADA
Nao há.

CONDIQÓES DE SAÍDA

FIRQ e IRQ sao mascarados. U e Y, nao se alteram. Os demais, modi

ficados.

JOYIN = [AOOA]

Amostra os potenciómetros dos joysticks. JDYIN mede todos os

4 potenciómetros de joystick e armazena seus valores no POTVAL

até POTVAL + 3.

Joystick esquerdo

sobe/desee 15A

direita/esquerda 15B

Joystick direito

sobe/desee 15C

direita/esquerda 15D

Para sobe/desee, o valor mínimo = sobe

Para direita/esquerda, o valor mínimo = esquerda

CONDIQÓES DE ENTRADA

Nao há.
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CONDIQÓES DE SAI'DA

Y é preservado. Todos os outros sao modificados.

POLCAT = [A000]

Ver no teclado se há um caractere pressionado.

CONDigÓES DE ENTRADA

Nao há.

CONDIQÓES DE SAÍDA

Z= 1, A = 0 (se nenhuma tecla está pressionada)

Z = 0, A = código da tecla (se a tecla está pressionada)

B e X sao preservados. Todos os outros sao modificados.

VARIÁVEIS DA IMPRESSORA SERIAL DO
CP 400

VARIÁVEL END.HEXA

LPTBTD Baud

MSB 0095

LSB 0096

LPTLND Atraso de linha

MSB 0097

LSB 0098

LPTCFW Comprimento do

0099

LPTLCF Último campo de

009A

LPTWID Comprimento da

009B

LPTPOS

009C

END.DEC

149

150

151

152

campo de

153

vírgula

154

impressora

155

156

INICIAL HEXA

00

57

00

01

virgula

10

70

de linha

84

00

VALOR DEC

0

87

0

1

16

112

132

00

O software do seu Computador usa as seguintes condigóes iniciáis:

1. Baud é 600 baud.

2. Comprimento da impressora é 132 colunas.

3. Impressora gera uma saída ocupada quando nao está pronta.

4. A impressora executara automáticamente um retorno de carro na co

luna 132.

A interface RS 232 usa um conector DIN de 4 pinos. Um diagrama dos

pinos é mostrado no Capítulo 1.

O pino A é a saída do Computador para a impressora. O pino 3 é o térra.

O pino 1 nao é usado para a impressora. O pino 2 deve ser conectado

á saída ocupada (ou linha de estado) da impressora. Se sua impressora

nao fornece uma indicacáo de estado, entáo esta linha deve estar co

nectada a uma tensáo positiva maior que 3 volts. Isto diz ao Computa

dor que a impressora está pronta o tempo lodo. Em adigao, a variável

de atraso de linha deve ser ajustada ao valor apropriado. A seguinte lis-
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ta de valores alternados para variáveis de impressora de linha é forneci-

da para ajudar na interface de impressoras nao-padráo.

Faixa de velocidade

120 baud

300 baud

600 baud

1200 baud

2400 baud

Atraso de linha

.288 seg

.576 ség

1,15 seg

Comprimento da linha

16 carac/linha

32 carac/linha

64 carac/linha

255 carac/linha

Vafór Dec. (msb.lsb)

458(1 e 202)

180

87

41

18

Valor Dec. (msb.isb) ■

64 e 0

128 e 0

255 e 255

Valor Dec.

16

32

64

255

Valor hexadecimal

01CA

00BE

0057

0029

0012

Valor hexadecimal !

4000

8000

FFFF

Valor hexadecimal f

10

20

40

FF

A última variável do campo de vírgula deve ser ajustada ao valor do com

primento — o comprimento do campo de virgula. (O comprimento do cam

po de vírgula normalmente permanecerá em 16.)

Na versáo 1.0 do COLOR BASIC o formato de saída para a ¡mpressora

é um bit de partida, sete bits de dados (primeiro LSB} e dois bits de para

da sem paridade.

MAPA DE MEMORIA

DO CP 400 End. decimal

0-1023

255

1023

1025-1535

1536-3071

3072-4607

4608-6143

6144-7679

7680-9215

9216-2559

2560-12387

12288-13823

13824-16383

32768-49151

49152-65279

65280-65535

Confeudo

Uso do sistema

RAM página direta

RAM página ampliada

Memoria da tela de texto

Memoria da tela de gráfico

Página 1

Página 2

Página 3

Página 4

Página 5

Página 6

Página 7

Página 8

Programa e variável armazenada

COLOR BASIC

Memoria de cartucho

Entrada/saída

End. hexadecimal

0-3FF

OFF

3FF

400-5FF

600-BFF

C00-11 FF

1200-17FF

1800-1DFF

1E00-23FF

2400-9FF

2AOO-2FFF

3000-35FF

3600-3FFF

8000-BFFF

C000-FEFF

FF00-FFFF
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BANDEIRA

REQUISITOS

16 k

PROGRAMA

5 REM BANDEIRA

10 CLEAR 200

15 CLS

20 AS = CHRS(159);AS = A3 + AS

25 PRINT® 160,STRING$(192,207);

30 FOR P = 225 TO 285 STEP 4

35 PR!NT@P,A$;

40 NEXT P

45 PRINT<ñ>71."RESERVA DE MERCADO1

50 PRINT@395,"DEFESA DOS";

55 PRINT®424, "VALORES NACIONA1S";
60 GOTO 60

INVENTARIO — LISTA DE COMPRAS

REQUISITOS

16 k

GRAVADOR

THEN RETURN

PROGRAMA

5 CLEAR 2000: DIM S$(100)

10 REM INVENTARIO/LISTA DE COMPRAS

20 CLS

30 PRINT@71; :'VOCE QUER--"

40 PRINT@134, "(1) ENTRAR ITENS"

50 PRINT@166, "(2) SUBSTITUIR ITENS"

60 PR!NT@198, 1!(3) ADICIONAR A LISTA"

70 PRINT@230, "(4) ANULAR ITENS"

80 PRINT@262, "(5) IMPRIMIR TODOS ITENS"

90 PR!NT<gí294, "(6) SALVAR ITENS NA FITA"

100 PRINT@326, "(7) CARREGAR ITENS DA FITA"

110 PRINT@395, "(1-7)";

120 INPUT M

130 IF M<0 OR M>7 THEN 10

140 ON M GOSUB 1000, 2000, 1020. 3000, 4000, 5000,

6000

150 GOTO 10

900 REM

1000 REM ENTRAR/ADICIONAR ITENS

1010 Y = 1

1020 CLS: PRINT@8, "ENTRAR/ADICIONAR ITENS"

1030 PRINT(ffl34, "PRESSIONAR ENTER QUANDO

TERMINAR"

1040 PRINT: PRINT "ÍTEM" Y;

1045 INPUT SS(Y)'

1050 IF SS(Y) = "

1060 Y = Y + 1

1070 GOTO 1040

1900 REM

2000 REM SUBSTITUIR ITENS

2005 N =0

2010 CLS: PRINT&9, "SUBSTITUIR iTENS"

2020 PRINT@34, "PRESSIONE ENTER OUANDO

TERMINAR"

2030 PRINT: INPUT "N. DO ÍTEM PARA SUBSTITUIR"; N

2040 IF N = 0THEN RETURN

2050 INPUT "ÍTEM SUBSTITUTO"; SS(N)

2060 GOTO 2000

2900 REM

3000 REM ANULAR ITENS

3005 N = 0

3010 CLS: PRINT@9, "ANULAR ITENS"

3020 PRINT@34, "PRESSIONE ENTER OUANDO

TERMINAR"

3030 PRINT: INPUT "¡TEM PARA ANULAR"; N

3035 IF N>Y-1 THEN 3030

3040 IF N = 0THEN RETURN

3050 FOR X = NTOY-2

3060 S8(X) =S$(X + 1|

3070 NEXT X

3080 S$(X] = " "

3090 Y - Y - 1

3100 GOTO 3000

3900 REM

4000 REM IMPRIMIR ITENS
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4010 FOR X = 1 TO Y-1 STEP 15

4020 FORZ = XTOX + 14

4030 PRINTZ; S$(2)

4040 NEXTZ

4050 INPUT "PRESSIONE ENTER PARA CONTINUAR";

C$

4060 NEXT X

4070 RETURN

4900 REM

5000 REM SALVAR ITENS NA FITA

5010 CLS: PRINT@135. "SALVAR ITENS NA FITA"

5020 PRINT®234, "POSICAO DA FITA"

5030 PRINT@294, "PRESSIONE PLAY E RECORD"

5040 PRINT@388, "PRESSIONE ENTER QUANDO

PRONTO"

5050 INPUT R$

5060 OPEN "0",#-1, "LISTA"

5070 FOR X = 1 TO Y-1

50a0 PRINT#-1, S$(X)

5090 NEXTX

5100 CLOSE#-1: RETURN

5900 REM

6000 REM CARREGAR ITENS NA FITA

6010 CLS: PR1NT@136, "CARREGAR ITENS NA FITA"

6020 PR1NT@235, '■RETROCEDER FITA"

6030 PRINT@3OO, "PRESSIONE PLAY"

6040 PRINT@388, "PRESSIONE ENTER QUANDO

PRONTO"

6050 INPUT R$

6060 OPEN 'T\#-1, "LISTA"

6070 Y=1

6080 IF EOF(-1)THEN 6120

6090 iNPUT#-1, SS(Y)

6095 PRINT S$(Y)

6100 Y = Y+1

6110 GOTO 6000

6120 GLOSE*-t: RETURN

EFEITOS ESPECIÁIS

PROGRAMA

2

5

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

65

70

75

80

'EFEITOS

PMODE 3,

PCLS3

SCREEN 1

FOR 1 =

FOR J =

FOR S =

FOR R =

COLOR R

A = 0:B =

LINE (A,C)

A = A + J:£

IF A<255

NEXT R

NEXTS

NEXT J,l

GOTO 30

ESPECIÁIS

1

,0

i TO 7

2TO 6

0 TO 3

OTO 3

S

255:C = 0:D = 191

-(B,D),PSET,B

— D — J.Lj~*j"t !.U= tJ ■— 1

AND C<191 THEN 50

DADOS ELETRONICOS

REQUISITOS

16 k

REQUISITOS

16 k

PROGRAMA

4

5

6

8

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

105

110

120

130

OLEAR 2000

CLS (3)

DIM DB$(6)

DIM DF(21), P{6),

REM FACES DO

FOR X = 1 TO 21

READ DF(X)

NEXT X

DATA 39

DATA 14, 64

DATA 14, 39, 64

DATA 14, 20, 58,

DATA 14, 20, 39,

DATA 14, 20. 36,

FOR X = 1 TO 7

REM

REM LUGAR NA

FOR X = 1 TO 6

DS(6)

DADO

64

58. 64

42, 58, 64

MATRIZ DF
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140 READ P(X)

150 NEXT X

160 DATA 1, 2, 4, 7, 11, 16

165 REM

170 REM

175 FOR X=1 TO 6

180 M = P(X)

185 FOR Y=1 TO-7

190 FORZ = 1 TO 11

192 IF {Y- 1)'11+Z<>DF(M) THEN 200

194 DS(X) = DS(X) + CHRS(128)

196 M = M + 1

197 IF M =22 THEN M=0

198 IF M = XTHEN M = 0

199 GOTO 230

200 D$(X) = D$(X) + CHRS(143 + 64)

230 NEXT Z

240 FOR 2 = 0 TO 31-11

250 DS(X) = DS(X} + CHR${143 + 32)

260 NEXT Z

270 NEXT Y, X

480 REM

490 REM JOGAR DADO

500 FORT = 1 TO 10

510 A = RND(6): B=RND {6)

520 PRINT 35, D$(A);

530 PRINT 273, DS(B);

540 NEXTT

545 PRINT 81, "PRESS1ONE ";

550 PRINT 113, "QUALQUER TECLA";

560 PRINT 145, "P/ NOVA JOGADA "¡

570 K$ = INKEY5: IF KS=" "THEN 570

580 GOTO 500

ARMAS ESPACIÁIS

REQUISITOS

16 k

joysticks

PROGRAMA

30 C = (Y+1)"16

40 SS(Y) = CHRS(131+C) + CHR$(139 + C) +

CHRE(130 + C)

50 S23(Y) = CHRS(128+C) + CHRS(136 + C)

60 NEXT Y

100 FOR Y = OTO 1

105 C = JOYSTK(O)

110 A(Y) = JOYSTK(0 + Y*2)

120 B(Y) = JOYSTK(1 +(Y*2))

130 IF A (Y)>59 THEN A(Y) = 59

140 B(Y) = INT <B(Y)/4)*4

150 L(Y) = B(Y) *8 + INT(A(Y)/2)

160 IF L(Y)> = 480 THEN L(Y) = L(Y)-32

170 NEXT Y

180 CLS(0)

190 FOR Y = 0TO 1

200 PRINT® L(Y), SS(Y)

210 PRINT® L(Y) + 32, S2S{Y};

220 NEXT Y

500 P = PEEK(65280)

510 IF P = 125 ORP ^ 253 THEN GOSUB 1000

530 GOTO 100

800 REM

900 REM ROTINA ATIRA FOGO

1000 Vt = INT(B(1)/2)+1

1010 H1 = A(1) +2

1020 IF A(1)oA(0) THEN 1100

1030 FOR H = H1 + 3TO 63

1040 IF POINT (H,V1) = 2 THEN SOUND 100,2

1050 SET (H,V1,4)

1060 IF H< = H1 +4 THEN 1080

1070 RESET (H - 2, V1)

1080 NEXT H

1090 RETURN

1100 FOR H = H1 TO 4 STEP - 1

1110 IF H =H1 THEN 1160

1120 IF POINT (H-4,V1) = 2 THEN SOUND 100,2

1130 SET(H-4, V1,4)

1140 IF H =H1 - 2 THEN 1160

1150 RESET (H-2.V1)

1160 NEXT H

1170 RETURN

GRÁFICOS ALEATORIOS

10 CLEAR

20 FOR Y-0TO 1
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REQUISITOS

16 k

PROGRAMA

1 ""GRÁFICOS ALEATORIOS*"

2 ■

10 PMODE 3,1

15 PCLS

20SCREEN 1,1

25 F = RND(4):B = RND(8): IF B = F OR (B-4 = F)

THEN 25

30 COLOR F, BlPCLS B: FOR L = 0 TO 5

35 UNE -(RND(255),RND(191)),PSET

40 CIRCLE (RND(255),RND(191)),RND(100),RND(4)/2

50 NEXT: FOR P = 0TO 10

55 PAINT (RND(255},RND(191)).RND (4),F

60 NEXT

70 1S-INKEY$:IF IS= " " THEN 70

80 GOTO 10

VENTILADOR

REQUISITOS

16 k

PROGRAMA

1 ""VENTILADOR"'

2 '

5 PCLEAR 8

50 GOTO 600

60 LINE ((255-X), (191-Y))-(X,Y),PSET

70 J = J + 1:IF J>ATHEN J = 0:A = RND(50)

SO RETURN

600 REM VENTILADOR

601 FOR I = 1 TO 5 STEP 4

602 PMODE 3,l

603 PCLS

604

605

610

612

615

620

623

625

630

633

635

640

643

645

650

660

670

680

690

700

710

SCREEh

A = 25:X

FORX =

COLOR

GOSUB

FOR Y =

COLOR

GOSUB

FOR X

COLOR

GOSUB

FOR Y

COLOR

GOSUB

NEXT I

FOR I :

PMODE

SCREEh

FOR T

NEXT I

I 1,0

= 0: Y = 0: J = 0

0 TO 254

X/32 + 1,5

60: NEXT X

0 TO 190

Y/24 + 1,5

60: NEXT Y

= 255 TO 1 STEP -1

X/32+1,5

60:NEXT X

= 191 TO 1 STEP -1

Y/24 + 1,5

60: NEXT Y

: 1 TO 5 STEP 4

3,1

1 1,0

= 1 TO 30: NEXTT

GOTO 660

RELEVO TRIDIMENSIONAL

REQUISITOS

16 k

PROGRAMA

5

10

20

30

40

50

60

70

80

90

99

REM RELEVO TRIDIMENSIONAL

PMODE 3

PCLS

SCREEN

FOR A =

FOR X =

Y - -10

PSET (X +

NEXT X

NEXT A

GOTO 99

1

,1

0 TO 10 STEP .2

OTO 10 STEP .1

'COS(3'SQR(fX - 5)!2 + (A - 5)í2»/2 + 50

24 + A,Y + A*10,8)
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DESENHANDO

REQUISITOS

16 k

PROGRAMA

1

¿

3

5

10

15

20

25

""DESENHANDO'*'

CLS

PRINT@128,STRINGS(32,"-"!;PRINT(5)288,

STRING$f32, "-)

PRINT@200, "DESENHANDO"

FOR X=1 TO 600: NEXT X

CLS

PRINT@96, "PRESSIONE<T>PARA SUBIR,<SETA

PARA BAIXO>

<RETROCESSO> PARA A ESQUERDA, <TAB>

PARA A DIREITA,

PARA DESCER, <A> SUDOESTE, <S> SUDESTE

<W> NOROESTE, <Q> NORDESTE"

30 PRINT@288,"PRESSIONE <1> PARA LINHA

INVISIVEL, <2>, <3>, OU <4>, PARA LINHAS

VISIVEIS DE CORES DIFERENTES, PRESSIONE

</> PARA MUDAR O CONJUNTO DE CORES'

35 PRlNT@448,"PRESSIONE <ESPACO> PARA

PAUSAR

40 FOR X=1 TO 4800: NEXT X

45 CC-4: TG = 0

50 PMODE 3,1

55 PCLS

60 SCREEN 1,TG

70 X = 128:Y = 96:X1 = 0:Y1 = 0

80 U$ = "T":DS = CHRS(10):W$ = CHRE(8):E$ = CHR$(9)

90 NW$ = "Q": NES = "W": SWS = "A": SE$ = "S"

100 C1S = "1 ":C2S = "2":C3S = "3": C4$ = "4"

110 AS = INKEY$

120 IF A$-U$ THEN Yl = -1:XI = 0: GOTO 240
130 IF A$ = DS THEN Yl = 1:XI = 0: GOTO 240

140 IF A$ = W$ THEN XI = -1:YI = 0: GOTO 240

150 IF A$= ES THEN XI = 1:YI = 0: GOTO 240

160 IF A$= NES THEN XI = 1:YI= -1: GOTO 240

170 IF AS=NWSTHEN XI = ~1;Yf = -1: GOTO 240

180 IF A$ = SES THEN XI = 1:Yi = 1: GOTO 240

190 IF A$ = SW$ THEN XI = -1: Yl = 1: GOTO 240

200 IF C1S<=A$ AND AS<=C4$THEN CC =

ASC(AS)-48: GOTO 240
210 IF A$ = '7" THEN TG = (NOT TG AND 1) OR

(TG AND NOT 1): GOTO 240

220 SCREEN 1, TG

230 IF A$=" " THEN XI = 0: YI=O

240 X = X + XI:Y = Y + YI:IFX<0THEN X = 0

250 IF X>255THEN X-255

260 IF Y<0 THEN Y = 0

270 IF Y>191 THEN Y=191

275 IF CC= 1 THEN PSET(X,Y,3)

280 PSET (X,Y,CC)

290 GOTO 110
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RESPOSTAS DOS EXERCICIOS

CAPITULO 3 CAPÍTULO 8

10

20

30

40

50

60

70

80

s

FORX= 255

PRINT 'TOM'

SOUND X,1

NEXTX

FOR X = 1 TO

PRINT "TOM'

SOUND X,1

NEXT X

TO 1

X

255

X

STEP- 10

STEP 5

J

CAPITULO 4

10CLS

20T = 0

30 N = RND(255)

40 D= RND{8}

50 CLS(D)

60 SOUND N,D

70T = T+1

80 IFT= 15 THEN 100

90 GOTO 30

100 CLS 0

110 FOR V= OTO 31

120 FOR H = 0 TO 63

130 IF V = 10 THEN SET(H,10,1)

140 IF V= 15 THEN SET(H,15,2)

150 IF V= 20 THEN SET(H,20,3)

160 NEXT H,V

170 END

10

20

30

40

50

60

70

80

90

FOR C s

CLS(C)

FOR S =

CLS(C)

PRINT S

FORT =

NEXTT

NEXTS

NEXTC

0

0

1

CAPITULO 5

TO

TO

TO

8

59

445

J

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

110

120

130

140

150

160

170

180

190

200

210

220

k

CLS 0

H = 32

V=14

SET{H,V,8)

A$ = INKEYS

IF A$ = CHR$(8) THEN

IF AS = CHR$(9) THEN

IF AS ■ CHRS(94)THEN

IF A$ = CHRS(10) THEN

GOTO 50

H = H-1

IF H<0THEN H = 0

GOTO 40

H= H + 1
IF H>63THEN H=63

GOTO 40

V= V-1

IF V<0THEN V = 0

GOTO 40

V = V + 1

IF V>31 THEN V = 31

GOTO 40

110

140

170

200

5

10

15

20

25

30

35

40

45

50

55

60

65

70

73

75

80

85

90

CAPÍTULO 11

PMODE 1,1

COLOR 5,8

PCLS 8

SCREEN 1,1

LINE (4,188) - (252,4),PSET,B 'MOLDURA

LINE (99,139) - (159,101},PSET,B 'PAREDE

LINE - (143,79),PSET TELHADO

LINE - (84,79),PSET TELHADO

LINE - (68,101),PSET TELHADO

LINE - (99,139),PSET,B 'PAREDE

UNE (84,79) - (99,101),PSET TELHADO

LINE (76,139) - (91,120),PSET,B 'PORTA

LINE (116,123) - (139,112),PSET,B 'JANELA

LINE (112,79) - (119,72),PSET,B 'CHAMINE

LINE (4,50) - (36,72),PSET 'MONTANHA

LINE - (76,46),PSET

LINE - (108,57),PSET

LINE - (152,39),PSET

LINE - (200,72),PSET
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95

100

105

110

115

120

125

130

135

LINE

LINE

LINE

LINE

FOR

CAPITULO 11 (cont.)

- (252,52),PSET

(4,139) - (252,139),PSET 'CERCA

(4,130) - (68,130),PSET

(159,130) - (252,130),PSET

X = 20 TO 250 STEP 20

IF X>68 AND X<159 GOTO 130
LINE

NEXT

(X.125) - (X,139),PSET
X

GOTO 135

i

CAPÍTULO 14

Mude a linha

220 PLAY "T

XHS"

E acrescente

215 PLAY "T1

220:

v ;XAS;XB$;XC$;XDS;XE$;XF$;XG$;

as linhas:

T

230 GOTO 220

—•

CAPITULO 15

10 CLS

20 PRINT@98, "QUAL FUNCAO VOCE QUER
USAR?"

POTEN CIACAO"

RAÍZ QUADRADA"

<3> SENO"

<4> CO-SENO"

<2>

'<5> TANGENTE"

'<6> LOGARITMO"

'<7> EXPONENCIACAO"
DIGITE O NO. CORRESPON

30 PR!NT@135,

40 PRINT@167,

50 PRINT@199,

60 PRINT@231,

70 PRINT@263,

80 PRINT@295,

90 PRINT@327,

100 PRINT@385,

DENTE";

110 INPUT ""; N

120 ON N GOTO 200,300,400,500,600,700,800
130 GOTO 10

200 CLS

210 PRINT@9, "POTENCIACAO"

220 INPUT "QUAL O NUMERO"; X

230 INPUT "QUAL A POTENCIA"; Y

240 PRINT X "ELEVADO A "Y" = "(X)IY
250 GOTO 900

300 CLS

CAPÍTULO 15 (cont.)

310 PRINT@9 "RAÍZ QUADRADA"

320 INPUT "QUAL O NUMERO"; X

330 PRINT "A RAÍZ QUADRADA DE

"X"="SQR(X)
340 GOTO 900

400 CLS

410 PRINT@13, "SENO"

420 INPUT "QUAL O ÁNGULO"; X

430 PRINT "O SENO DE" X " = "

SIN(X/57.29577951)

440 GOTO 900

500 CLS

510 PRINT@11, "CO-SENO"

520 INPUT "QUAL O ÁNGULO"; X

530 PRINT "O CO-SENO DE" X " = "

COS(X/57.29577951)

540 GOTO 900

600 CLS

610 PRINT@11, "TANGENTE"

620 INPUT "QUAL O ÁNGULO"; X

630 PRINT "A TANGENTE DE

"X" = "TAN(X/57.29577951)

640 GOTO 900

700 CLS

710 PRINT@9, "LOGARITMO"

720 INPUT "QUAL O NUMERO"; X

730 PRINT "O LOGARITMO DE "X" = "LOG(X)
740 GOTO 900

800 CLS

810 PRINT@9, "EXPONENCIACAO"

820 INPUT "QUAL O NUMERO"; X

830 PRINT "A EXPONENCIAL DE "X" = T1EXP(X)

840 GOTO 900

900 PRINT@388, "<1>MESMA FUNCAO"

'<2>OUTRA FUNCAO"

*<3>TERMINAR"

'PRESSIONE:";

910 PRINT@420,

920 PRINT@452,

930 PRlNT@352,

940 INPUT "";A$

950 !F A$ = 'T'THEN 120

960 IF A$= "2" THEN 10

970 END

10

20

30

40

50

CLS

INPUT

PRINT

LETRA

CAPITULO 16

"UMA STRING";A$

"PRESSIONE <P> P/ POSICAO DA

<T> P/ TROCA";

C$= INKEYS

INPUT C$
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60

70

80

90

100

110

120

130

140

150

160

170

180

190

200

210

220

230

240

250

260

265

270

280

290

IFC$ =

IFC$ =

GOTO

CLS

PRINT

INPUT

P=1

CAPITULO 16 (cont.)

"P" THEN 90

"T" THEN 230

30

A$

"ALVO"; B$

F = INSTR(P,AS,BS)

IF F<1

PRINT

P=F +

IF P<

PRINT

THEN PRINT F: GOTO 180

F

LEN(B$)

= LEN(A$)-LEN{B$)+1 THEN 130

"PRESSIONE <1> PARA VOLTAR

AO PROGRAMA <2> PARA TERMINAR";

D$ = INKEY$

INPUT

IF D$ =

END

CLS

PRINT

INPUT

INPUT

IF P>L

DS

"1" THEN 10

A$

"SUBSTITUIR POR"; F$

"QUAL POSICAO"; P

.EN(A$)THEN 260

MID${A$,P) = F$

PRINT

GOTO

AS

180

CAPÍTULO 17

5 CLS

10 INPUT "RENDA"; R

20 INPUT "DESPESAS"; D

30 N - R-D

40 A$= "$$# ###.##"

50 B$= "$$# ###.##"

60 C$= "$$####.##"

70 CLS: PRlNT@33, "MOVIMENTO MENSAL"

80 PRINT@96, STRING$(32,"-")

90 PRINT@160,"RENDA"

100 PRINT@256,"DESPESAS"

110 PRINT@352, "TOTAL ( + ) OU (-)"

120 PRINT@180, USING A$;R

130 PRINT@276, USING B$;D

140 PR1NT@371, USING CÍ;N

150 GOTO 150

CAPÍTULO 18

10 CLS

20 INPUT "SE O VALOR DECIMAL DE UM

NUMERO E"'¡ DEC

30 PRINT "O SEU VALOR HEXADECIMAL E"'

HEXS(DEC)
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ENFORMACÓES TÉCNICAS

Se vocé tiver algum problema na operacáo de seu

Computador CP 400, verifique a tabela a seguir,

que descreve alguns defeitos e sua respectiva

correcao. Se, entretanto, vocé nao conseguir de

tectar o problema, entre em contato com a Pro

lógica.

TABELA DE DEFEITOS E PROVIDENCIAS

DEFEITO CORREgAO

0 OK (ou mensagem equivalente se vocé estiver

usando um cartucho) nao aparece quando se liga o

Computador.

Recepcáo pobre ou imagem imprecisa.

Seu programa em fita nao carrega.

0 Computador "trava" durante a operagéo normal,

requerendo laaaaf ou Liga/Desliga.

"Fantasmas" ou recepcao de TV e Computador mis
turada.

1. Nao há energía elétrica. Verifique a ligacáo do ca

bo de alimentacáo.

2. Seqüéncia incorreta para ligar. Todos os periféri

cos devem ser ligados antes do Computador.

3. Dispositivo periférico (porexemplo, a impressora)

nao está conectado cornetamente. Verifique as co-

nexóes.

4. A tela de seu televisor precisa de ajuste. Verifique

o contraste, brilho ou ajuste fino da sintonía.

5. Verifique se o cabo da antena do Computador es

tá corretamente ligado no seu aparelho de TV.

1. Verifique se a sua TV está ajustada no canal apro-

priado (3 ou 4 — aquele que tiver a meihor
imagem).

2. Verifique as conexóes da antena para certificar

se de que foram feitas com seguranca e corre

tamente.

3. Seu aparelho de TV precisa de ajuste. Verifique os

controles de contraste, brilho e ajuste fino.

1. Conexáo impropria do gravador. Verifique as ins-

trucóes de conexáo do gravador, no Capitulo 7.

2. 0 volume do gravador está muito alto ou baixo. Ve

rifique o controle de volume do gravador.

3. Informacáo na fita pode ter sido alterada devido

a descarga elétrica, campo magnético, ou fita de

teriorada. Tente carregar a outra copia.

1. Flutuacóes na tensáo CA. Veja "Energía elétrica",

adiante.

2. Conector instalado incorretamente ou com defei-

to. Verifique todos os cabos de conexáo para ver

se estao seguramente ligados e se nao estáo gas

tos ou partidos.

3. Programacáo. Cheque o programa.

Tente usar outro canal de TV (3 ou 4). Verifique se

a antena interna está desligada.

260



energía elétrica

Computadores sao sensíveis a flutuacoes no for-

necimento de energia elétrica. Isto raramente é

um problema, a menos que vocé esteja operando

próximo a urna máquina elétrica. A potencia for-

necida pode também ser instável se algum eletro-

doméstico ou equipamento de escritorio ñas

vizinhancas tem um interruptor defeituoso que

"faísque" quando ligado ou desligado.

Seu Computador está equipado com um filtro CA.

Ele elimina os efeitos de flutuacóes da tensáo e

faiscamento. Entretanto, se as flutuacóes sao se

veras, vocé precisa levar em consideracao os se-

guintes detalhes:

• Instalar filtros especiáis ou de isolacáo nos dis

positivos que causam problemas.

• Consertar ou substituir qualquer interruptor de

feituoso, mesmo os de lámpadas ou eletrodo-

mésticos.

• Instalar urna linha de alímentacao separada pa

ra o Computador.

• Instalar um filtro de linha especial próprio para

Computadores e outros equipamentos eletróni-

cos sensíveis.

Problemas na linha de alimentacao sao raros e al-

gumas vezes podem ser evitados pela escolha cer

ta do local da instalagáo. Quanto mais complexa

e seria a aplicacáo, maior a importancia que vo

cé deve dar para a escolha de fonte de alimenta

cáo ideal para seu Computador.

ESPECIFICAQÓES TÉCNICAS

FORNECIMENTO DE TENSÁO CA

Tensio 105-130 VM, 60 Hz

Córrante 0.18 Amps RMS

MICROPROCESSADOR

Tipo

Clock

6809E

0.895 MHz

INTERFACE SERIAL

Slnal padráo RS-232C

CD Detecc,ao da portadora

(linha de entrada de estado)

RD Recepcao dos dados

TÉRRA TensSo de referencia zero

TD Transmissáo de dados da saída

Pino

LOCALIZAQÁO DOS PINOS DA RS-232C

SOFTWARE DA IMPRESSORA

600 baud

1 bit de partida (zero lógico)

7 bits de dados (menos significativo antes)

2 bits de parada (um lógico)

Sem paridade

Largura da impressora 132 colunas

Retorno de carro automático ao final da linha

INTERFACE PARA CASSETE

Nivel de entrada para reproducao do gravador

1 a 5 volts pico a pico em urna Impedáncia

mínima de 220 ohms

INTERFACE PARA CASSETE

Nfvel de salda do Computador para o gravador

800 mV pico a pico em 1 Kohms

Capacidade de chaveamento Liga/Desliga Remoto

0.5 A máximo em 6 Vcc

LOCALIZAQÁO DOS PINOS DA TOMADA
DO GRAVADOR

1. Controle remoto

2. Entrada da tomada do fone de ouvido do gravador

3. Sinal térra

4. Safda para a tomada AUX ou MIC do gravador

5. Controle remoto

LOCALIZAQÁO DOS PINOS DA
TOMADA DO CONTROLADOR DE

JOYSTICK

1. Entrada do comparador (direita-esquerda)

2. Entrada do comparador (p/cima-p/baixo)

3. Térra

4. Botáo de "disparo", nivel alto quando aberto, bai-

xo quando fechado

5. Vcc> + 5V limitado por corrente
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MENSAGENS DE ERRO

MENSAGENS DE ERRO

Abreviacao Explicacáo

AO

BS

CN

OD

DN

DS

FC

FD

FM

ID

IE

10

Divisáoporzero. É impossivel dividir por zero, também nos Com

putadores.

Tentativa de abrir um arquivo que já foi aberto. Se vocé pres-

sionar as teclas E23 Q durante a operagáo do gravador, vocé
obterá esta mensagem. Desligue o Computador e ligue no-

vamente.

Índice válido. Os Índices de urna matriz estáo tora da faixa. Use
DIM para dimensionar a matriz. Por exemplo, sevocé tiverA(12)

em seu programa sem uma linha DIM precedente que dimen-

siona a matriz A para 12 ou mais elementos, vocé obterá este

erro.

Nao pode continuar. Se vocé usar o comando CONT e o pro

grama já tiver acabado ou se est ¡ver em outra situagáo que nao

permite continuar, vocé obterá este erro.

Tentativa de redimensionar uma matriz. Uma matriz pode ser

dimensionada uma vez apenas. Por exemplo, vocé nao pode ter

DIM A(12) e DIM A(50) no mesmo programa.

Erro de número de dispositivo. Apenas tres dispositivos podem

ser usados comOPEN.CLOSE, PRINT.ou INPUT;O, -1,ou -2.

Se vocé usar oulro número, obterá este erro.

Instrugáo direta. Há uma instrugao direta no arquivo de dados,

sem número de linha. Isto pode ser causado se vocé tentar car-

regar um arquivo de dados em lita.

Chamada de fungáo ilegal. Isto acontece quando vocé usa um

parámetro (número ou variável) inválido ou que eslá fora da faixa.

Por exemplo, PLAY":1' causará este erro.

Dados de arquivo inválido. Este erro ocorre quando vocé impri

me dados em um arquivo, ou introduz dados de um arquivo,

usando o tipo errado de variável para o dado correspondente.

Por exemplo, INPUT#-1,A, quando o dado no arquivo é uma

string, ocasiona este erco.

Modo de arquivo inválido. Este erro ocorre quando vocé lenta

¡ntroduzir dados de um arquivo aberto apenas para salda (O|,

ou imprimir dados de um arquivo aberto para entrada (I).

Instrugáo direta ilegal. Por exemplo, vocé pode usar INPUT ape

nas como uma linha de um programa, nao como uma linha de

comando.

Entrada depois do (inal de arquivo. Usar EOF para verificar quan

do alcancou o final do arquivo. Quando alcangar, feche-o

(CLOSE). .

Erro de entradafeaída. Freqüentemente causado por tentar en

trar um programa ou dados de arquivo em uma tita ruim.
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MENSAGENS DE ERRO

Abreviado Explicagáo

LS

NF

NO

OD

OM

OS

ov

RG

SN

ST

TM

UL

String muilo longa. Uma slring pode conler apenas 255 ca

racteres.

NEXTsem FOR. NEXTfoi usado sem a instrucáo FOR. Este er

ro também ocorrequando vocé tiver linhas NEXT invertidas em

um ciclo alojado.

Arquivo nao aberto. Vocé nao pode introduzir ou enviar dados

de ou para um arquivo a menos que ele tenha sido aberto

(OPEN).

Faltam dados. Um READ toi executado com insuficiencia de

dados. Uma Instrugáo DATA deve ter sido excluida do programa.

Falta memoria. Toda memoria disponível toi usada ou reservada.

Falta espago para strings. Nao há espago suficiente na memo

ria para sua operacáo com strings. Vocé deve limpar mais es-

pagos ICLEAR).

Estouro. O número é muito grande para o Computador mani

pular (ABS{X>>1E38).

RETURN sem GOSUB. Uma linha RETURN foi encontrada sem

uma linha GOSUB correspondente.

Erro de sintaxe. Este erro resulta de um comando mal digita

do, com pontuagáo incorreta, parénteses incorretos, ou um ca-

ractere ilegal. Redigite a linha de programa ou o comando.

Fórmula de string muito complexa. Foi usada uma operagáo

com string muito complexa para se manipular. Divida-a em ope-

ragoes menores.

Tipo errado. Isto ocorre quando vocé lenta atribuir dados nu

méricos a uma variável string (AS = 3) ou dados string a uma

variável numérica (A = "DADO").

Linha indefinida. Vocé tem um GOTO, GOSUB, ou outro desvio

no programa, pedindo para o Computador ir a um número de

linha que nao existe.
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CORES E SONS

Estes sSo os códigos para cada uma das nove cores disponiveis

no seu CP 400.

CÓDIGO

0

1

2

3

4

5

6

7

8

COR

Preto

Verde

Amarelo

Azul

Vermelho

Cinza

Ciano ■

Roxo .

Laranja -

Nota: As cores podem variar suas tonalidades em funcáo do seu

aparelho de TV. O código zero (preto) corresponde, na verdade, á

ausencia de cor. Os códigos dos caracteres gráficos para o modo

de texto estáo representados na figura a seguir. Como se vé, exis-

tem 16 caracteres distintos, numerados de 0 a 15. A cor de fundo

é sempre o preto, podendo-se variar a cor de primeiro plano, se

gundo a fórmula:

Código = 112 + 16 * cor + caractere

Por exemplo, se vocé quiser o caractere gráfico 7, na cor verme-

Iha, faca:

CÓDIGO = 112 + 16 * 4 + 7
? CHRS(CÓDIGO);

19l10l11l
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TABELA DOS CONJUNTOS DE CORES

PMODEn : SCREEN 1,c DUAS CORES QUATRO CORES

0

1

2

3

4

0

1

0

1

0

1

0

1

0

1

prelo/verde

preio/cinza

preto/verde

preto/cinza

preto/verde

preto/cinza

verde/amare lo/azul/vermelho

cinza/clano/roxo/laranja

verde/amarelo/azul/vermelho

cinza/cíanoíroxo/laranja

NOTAS MUSICAIS

A instrucao PLAY nao reconhece as notacoes B# e C-. Use os nú

meros 1 e 12, respectivamente, ou substitua B# por C e C- por

B. Se vocé tentar usar essas notacóes ocorrerá um FC ERRO.

ESCALA MUSICAL

Sound n

Play toilava s 2|
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POSICOES DOS MODOS GRÁFICOS

A distribuigao de mensagens na tela pode ser realizada com rela

tiva simplicidade utilizando-se a instrugao PRINT®. A figura a se

guir representa a tela e numera as diferentes posigóes possíveis.

POSIQOES DO PRINT@ NA TELA

0-

52

64

91

u*

150

isa

¡2*

i»

va

320

SU

3B4

4IG

44B

4)0

3

1
1 3 * S 6 7 b 9 10 11 12

i

13

-

M 11 M 17 IB

1

13 ÍO 21 22 29 24 23 26 27 29 10 Jl
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Ainda na tela de textos, utilizando-se a funcáo CHRJE ou as instru-

cóes SET e RESET, pode-se misturar desenhos elementares com

texto. Esse recurso permite urna resolucáo (detaihamento) baixa,

mas que pode ser útil em alguns casos.

POSIQÓES GRÁFICAS NA TELA
(blocos gráficos na tela de texto)

0

0

2

4

S

1

0

2

4

16

II

20

22

24

X

2 4 £ ■ □ 2 4 1

2

0 2

2

4

2

G

2

B 0 1 4 S ■ > 2 ' ■ ■ □ 2 4 •

g

i

6

0 .

s

Os recursos estritamente gráficos do CP 400 permitem a escolha

entre 5 modos gráficos distintos. Esses modos combinam 3 dife

rentes níveis de resolucáo com duas diferentes combinacoes de

cores: duas e quatro cores.

Apesar da variedade de modos possiveis, todas as funcóes gráfi
cas operam com seus parámetros sempre dentro da mesma faixa
de valores, que corresponde á resolugáo mais alta (modo 4). Por

isso, os 3 quadros que apresentaremos a seguir, apesar do dife

rente número de divisóes, tém a mesma numeracáo para os eixos

X e Y.
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POSIQÓES GRÁFICAS NA TELA (MODOS 3 E 2)
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POSIQÓES GRÁFICAS NA TELA (MODOS 1 E 0)
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CÓDIGO ASCH DOS
CARACTERES

Nota: Para opeao maiúscula/minúscu-

la pressionar as teclas MfHHIH Q em
combinacáo com os caracteres de A

a Z. Os códigos sem | | entao
aparecerao.

HEXADECIMAL DECIMAL HEXADECIMAL DECIMAL

&

0

1

2

3

4

5

6

7

8

9

SEM C0M SEM COM

SHIFT SHIFT SHIFT SHIFT

TECLA

03

oc

OD

20

2C

2D

2E

2F

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

3A

3B

3C

3D

03

5C

OD

21

22

23

24

25

26

27

28

29

2A

2B

03

12

13

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

03

92

13

32

18

SEM COM SEM COM

SHIFT SHIFT SHIFT SHIFT

>

?

@

A

B

C

D

E

F

G

H

I

J

K

L

M

N

0

P

Q

R

S

T

U

V

w

X

Y

z

■

3E

3F

40

61

62

63

64

65

66

67

68

69

6A

6B

6C

6D

6E

6F

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

7A

5E

OA

08

09

—

13

41

42

43

44

45

46

47

48

49

4A

4B

4C

4D

4E

4F

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

5A

5F

5B

15

5D

62

63

64

97

98

99

100

101

102

103

104

105

106

107

108

109

110

111

112

113

114

115

116

117

118

119

120

121

122

94

10

8

9

—

19

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

95

91

21

93
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PALAVRAS E

CARACTERES ESPECIÁIS

PALAVRAS RESERVADAS

•

•

+

-

REM

<

=

>

ABS

AND

ASC

ATN

AUDIO

CHRS

CIRCLE

CLEAR

CLOAD

CLOADM

CLOSE

CLS

COLOR

CONT

eos

CSAVE

DATA

DEF

DEL

DIM

DLOAD

DRAW

EDIT

ELSE

END

EOF

EXEC

EXP

FIX

FN

FOR

GET

GOSUB

GOTO

HEX$

IF

INKEYS

INPUT

INSTR

INT

JOYSTK

LEFT$

LEN

LET

UNE

LIST

LLIST

LOG

MEM

MIDS

MOTOR

NEW

NEXT

NOT

OFF

ON

OPEN

OR

PAINT

PCLEAR

PCLS

PCOPY

PEEK

PLAY

PMODE

PO1NT

POKE

POS

PPOINT

PRESET

PRINT

PSET

PUT

READ

RENUM

RESET

RESTORE

RETURN

RIGHTS

RND

RUN

SCREEN

SET

SGN

SIN

SKIPF

SOUND

SQR

STEP

STOP

STRS

STRING8

SUB

TAB

TAN

THEN

TIMER

TO

TROFF

TRON

USING

USR

VAL

VARPTR

T
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SÍMBOLOS DO BASIC

SÍMBOLO EXPLICADO

Indica que dados entre as aspas sao constantes
strings.

Separa instrugoes de programa na mesma linha.

Diz ao Computador para desenvolver primeiro as

operagóes que estiverem dentro dos parénteses.



OPERADORES DO BASIC

OPERADORES

+

+

+

-

-

—

*

/

=

>

<

> = OU = >

< = ou = <

O OU X

T

AND

OR

NOT

CARACTERÍSTICA

Adigáo

Combina strings

(PLAY)Sustenido

Subtragao

Bemol(PLAY)

Imprime sinal de menos depois do número nega
tivo (PRINT USING)

Multiplicagao

Divisao

Igual

Maior que

Menor que

Maior ou igual a

Menor ou igual a

Diferente

Potenciagáo — eleva um número a urna poten

cia especificada.

Operagáo AND (Multiplicagao Lógica)

Operagáo OR (Soma Lógica)

Operagáo NOT (Inversáo Lógica)

CARACTERES DO TECLADO

CARACTERE CARACTERÍSTICA

BREAK

Retrocede o cursor.

Diz ao Computador que o programa ou a linha de

comando chegou ao fim (retorno de carro).

Para a execugáo do programa.

Suspende a execugáo do programa. (Pressione

qualquer tecla para continuar)

Introduz modo maiúsculo/minúsculo.
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UMA FÓRMULA NA MAO VALE
MAIS QUE DUAS NO LIVRO...

TÓPICO FORMULAS INSTRUQAO EM BASIC

Soma dos ángulos de um

triángulo

Resolver pela área

Dados lado a, ángulos

BeC

Dado lados a, b e c

Lei dos Senos

Lei dos Co-senos

Lei das Tangentes

Dados 3 lados,

resolver por um

ángulo

Equacáo Quadrática

Equacáo Algébrica

180° = A + B + C

A _ 180-(B + C)

A a;senB.senC
Area 2 sen A

s - V?(a + b+ c)

Area = \s(s-a)|s-b)(s-c)

a sen A sen A .

T ~ sen B ou a " sen B 'b
a3 = bi + c2-2bc-cos A ou

a - ■Jb* + c'-2bc>cos A

a-c _ tan Vi(A-Q QU

a + c "' tan Vi(A + C) ~

tanVi(A-C) = |^-tan '/¡(A + C)

s - '/i{a + b + c)

, _ /(s-aXs-bXs-c)

J 3

A - 2arctan( —l—)
5 — 3

axz + bx + c - 0

-b± \fb2 - 4ac
x ~ 2a

(a1)* s a?*

3 - a"
log x* s y-log ü

log xy - log x + log y

loo. -^- = logx - log y

TTL = AA + AB + AC

AA = 180-{AB + AC) [entáo converte AA, AB e

AC em radianes]

AREA = SAT2*SIN(AB)*SIN(ACy(2'S!N(AA))

S = (SA + SB + SC)/2

AREA = SQR(S-(S-SA)-(S-SB)-(S-SC)|

SA = (SIN(AA)/SlN(AB))'SB

SA = SQR(SBT2-SC!2-2*SB*SC'COS(AA))

Y = TAN((AA-AC)/2)

Y = (SA-SC)/(SA + SC)*TAN((AA + AC)/2)

S = (SA + SB + SQ/2

R = SQR((S-SA)'(S-SB)*(S-SC)/S)

AA = 2"ATN(R/(S-SA))

A*XI2+B*X+C = 0

Z = B!2-4*A'C

X1 = {-B + SQR(Z))/(2"A) 'SEZ> - 0

X2 = {-B-SQR(Z))/(2-A) 'SE Z> = 0

Z = (ATX)TY ou Z = AT(X'Y)

Z = At(-X) ou Z = 1/(ATX)

Z = LOG(XÍY)ou Z = Y-LOG(X)

Z = LOG(X*Y)ou Z - LOG(X) + LOG(Y|

Z = LOG(XVY) ou Z = LOG(X) - LOG(Y]
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FUNQÓES DERIVADAS

FUNQÁO FUN(?AO ESCRITA EM BASIC

X É EM RADÍANOS

Secante

Co-secante

Co-tangente

Seno Inverso

Co-seno Inverso

Secante Inversa

Co-secante Inversa

Co-tangente Inversa

Seno Hiperbólico

Co-seno Hiperbólico

Tangente Hiperbólica

Secante Hiperbólica

Co-secante Hiperbólica

Co-tangente Hiperbólica

Seno Hiperbólico Inverso

Co-seno Hiperbólico Inverso

Tangente Hiperbólica Inversa

Secante Hiperbólica Inversa

Co-secante Hiperbólica Inversa

Cotangente Hiperbólica Inversa

SEC(X) = 1/C0S(X)

CSC(X) = 1/SIN(X)

COTÍX) = 1íTAN(X)

ARCSIN(X) = ATN(X/SQR(-X*X+1))

ARCCOS(X) = -ATN(X/SQR(-X*X+1)) + 1.5708

ARCSEC(X) = ATN(SQR(X'X-1)) + (SGN(X)-1)'1.57O8

ARCCSC(X) = ATN(1/SQR(X*X-1)) + (SGN(X)-1)'1.5708

ARCCOT(X) = -ATN(X) + 1.5708

SINH(X) = (EXP(X)-EXP(-X))/2

COSH(X) = (EXP(X) + EXP(-X))/2

TANH(X) = -EXP(-X)/(EXP(X)+EXP(-X))*2 + 1

SECH(X) = 2/(EXP(X) + EXP(-X))

CSCH(X) - 2/(EXP(X)-EXP(-X))

COTH(X) = EXP(-X)/(EXP(X)-EXP(-X))*2+1

ARGSINH(X) = LOG(X-}-SQR(X'X+1))

ARGCOSH(X) = LOG(X + SQR(X-X-1))

ARGTANH(X) = LOG((1+X)/(1-X))/2

ARGSECH(X) = LOG((SQR(-X'X+1) + 1/X)

ARGCSCH(X) = LOG((SGN(X)'SQR(X-X+1)+1)/X)

ARGCOTH(X) = LOG((X+1)/(X-1))/2

FAIXAS DE ENTRADAS VÁLIDAS

Seno inverso

Co-seno inverso

Secante inversa

Co-secante inversa

Co-seno hiperbólico inverso

Tangente hiperbólica inversa

Secante hiperbólica inversa

Co-secante hiperbólica inversa

Co-tangente hiperbólica inversa

-1<X<1

-1<X<1

X<-1 ouX>1

X<-1 ou X>1

X>1

X*X<1

0<X<1

X<>0

X*X>1

Certos valores especiáis sao matemáticamente indefinidos, mas nossas funcóes

podem fornecer valores inválidos; como por exemplo:

TAN e SEC de 90 e 270 graus e COT e CSC de 0 e 180 graus.

Se pedirnos ao Computador o valor de TAN(90/57.29577951) (o ángulo sempre em

radiano), ele retornará um dado valor, sendo que a tangente de 90° é matemáti

camente indefinida.

Outros valores que nao estao disponíveis por estas funcóes sao:

ARCSIN

ARCSIN

ARCCOS

ARCCOS

ARCSEC

ARCSEC

ARCCSC

ARCCSC

(-1)= -PI/2

(1)= PI/2

(-1)= Pl

(1) = 0

(-D= -Pl
(1)- 0

(-1)- -PI/2

(1)= PI/2

Notar que a informacáo ácima pode nao estar completa.
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GLOSSARIO DO COLOR BASIC

PALAVRA

ABS

ASC

ATN

AUDIO

CHRS

CIRCLE

CLEAR

CLOAD

CLÜADM

CLOSE

CLS

COLOR

CONT

eos

CSAVE

CSAVEM

DATA

DEF FN

DEFUSR

DEL

DIM

DLOAD

DRAW

CARACTERÍSTICA

Calcula o valor absoluto.

Oá o código ASCII do primeiro caractere da string

especificada.

Da o arcotangente em radíanos.

Conecta ou desconecta saida do gravador ao alto-

falante da TV.

Retoma caraclere para código ASCII, controle, ou

código gráfico.

Desenha um circulo com centro no ponto (X,Y), raio

r, cor especificada c e razáo altura/largura (hw) entre 0 e 4.

0 círculo pode comecar e terminar em pontos especifica

dos (0-1).

Reserva e armazena n bytes de espago string.

Carrega arquivo de programa especificado do graba

dor. Se o nome do programa n5o é especificado, o

primeiro encontrado é carregado (o nome deve ter até oito

carae t eres/espac.os).

Carrega programa em linguagem de máquina do gra

vador. Um endereco de desvio para adicionar ao en

derezo carregado pode ser especificado.

Fechar arquivos ou dispositivos.

Limpa dispiay com a cor especificada.

Se a cor nao for especificada, é usado o verde.

Define as cores de fundo e primeiro plano.

Continua a execucáo do programa depois de ter usa

do E3Í03 °u ter usado a ¡nstrucao STOP.

Fornece o conseno do ángulo medido em radíanos.

Salva programas no gravador (o nome do programa

deve ter até oito caracteres/espacos).

Grava um arquivo em linguagem de máquina.

Armazena dados em seu programa.

Usar READ para atribuir esses dados a variáveis.

Define funcáo numérica.

Define o ponto de entrada para a funcáo USR.

Permite a anula;áo das linhas do programa.

DEL- Anula o programa inteiro.

DEL n Anula a linha n.

DEL n- Anula todas as linhas a partir de n.

DEL-/! Anula todas as linhas até n.

DEL n-n Anula todas as linhas entre n e n.

Dimensiona urna ou mais matrizes.

Carrega um programa BASIC numa veloeidade es

pecifica.

0 = 300 caud 1 = 1200 baud

Desenha urna linha com: ponto de partida, compri-

mentó e cor específicos.

EXEMPLO

Y = ABS(X)

A = ASC(TS)

■■■■
Y = ATN(X/3)

AUDIO ON

AUDIO OFF

? CHRS(191)

CIRCLE (128,96),50,4,1,.5,.i'b

CLEAR

CLEAR 500

CLEAR 100,14000

CLOAD

CLOAD'TROGRAMA"

CLOADM'PROG"

CLOADM

CLOADM"PROG",1000

CLOSE

CLOSE-2

CLS

CLS(3)

COLOR 1,3

CONT

Y - COS(7)

CSAVE"PROGRAMA"

CSAVE"PROGRAMA",A

CSAVE X,4E,6F,5F

DATA 5,3, PERAS

DATA PAPEL,CANETA

DEF FN <X) = X*3

DEFUSR5 = 45643

DEL-

DEL 30

DEL SO-

DE!.^

DEL30-70

DIM R(65) ,W(40)

DIM ARS(8,25)

DLOAD X,1

DRAW "BM100,10O;S10;V25;BR25;ND25;XAÍ;"
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PALAVRA CARACTERÍSTICA EXEMPLO

EEDIT

END

EOF

EXEC

■■i

EXP

FIX

FOR...TO

STEP/

NEXT

GET

GOSUB

GOTO

HEXS

IF/THEN

INKEYS

INPUT

INPUT#-1

INSTR

INT

JOYSTK

LEFTÍ

LEN

LET

LIST

TamOém desenha em escala, linhas em branco, li-

nhas nao atualizadas e executa substrings. Se o ponto de

partida nao foi especificado, assume-se (128,96) ou a últi

ma posicáo de DRAW é usada.

Permite a edigáo da linha de programa.

nC Troca n número de caracteres.

nD Anula n número de caracteres.

I Permite inser^áo de novos caracteres.

H Anula o resto da linha e permite insercáo.

L Lista a linha atual e continua editando.

nSc Busca pela n-ésima ocorréncla do caraclere c.

X Amplia linha.

Escapa do subcomando.

Move o cursor n espagos á direila.

/) Q| Move o cursor n espagos á esquerda.

Termina o programa.

Fornece zero se houver mais dados ou - 1 se nao houver

mals dados no arquivo especificado. Para arquivos em fi

la, f= -1; para arquivos de teclado, f = 0.

Transtere controle para programas em linguagem de

máquina no endereco especificado. Se o enderego é

omitido, o controle é transferido para o enderego ajustado

no CLOADM.

Retorna o exponencial natural do número (e""™'0).

Retorna a parte inteira de um número.

Cria um ciclo no programa que o Computador deve

repetir do primeiro ao último número especificado.

STEP é usado para incrementar o número cada vez

que um ciclo é executado. Se STEP for omitido, é

usado o 1.

Lé o conteúdo gráfico de um letangulo em urna ma

triz para uso futuro por PUT.

Envia o Computador ao inicio de urna sub-rotina com

o número de linha especificado.

Envia o Computador a um número de linha especifi

cado.

Calcula o valor hexadeclmal.

Testa a relacao. Se for verdadeira, o Computador exe-

cuta a instrucáo seguinte a THEN.

Verifica no teclado qual tecla foi pressionada.

O Computador para e espera dados do leclado.

Entra dados do gravador.

Busca pela primelra ocorréncia da string YJ na string

Xí e retorna é posicáo em que ela ocorreu.

Converte um número em inteiro.

Informa a coordenada horizontal ou vertical do joys-

tick direito ou esquerdo.

0 = horizontal esquerdo

1 = vertical esquerdo

2 = horizontal direito

3 = vertical direito

Retorna a parle esquerda da string a partir de urna

posigáo especifica.

Retoma o número de caracteres de urna string.

Atribuí valores a variáveis.

Lista linhas especificadas ou programas inteiros na

tela.

EDIT 25

END

EXEC

EXEC 32453

Y = EXP(7)

Y = FIX(7.6|

FOR X = 2TO5.NEXTX

FOR A = 1 TO 10 STEP5:NEXT A

FOR M = 30TO 10 STEP -5:NEXT M

GET (5,20) - (3,8),G

GOSUB 500

GOTO 300

PRINT HEXJÍ.50)

YS = HEXJ(X/20)

IF A = 5THEN 30

A$ = INKEY|

INPUT XS

INPUT "NOME"; N*

INPUT #-1,A

PRINT INSTR(5,XÍ,Y$)

X = lNT(5.4)

M = JOYSTK(O)

H = JOYSTK(K)

TJ=LEFT|(Si,5)

X = LEN(SENÍ)

LET At = "ANO B"

LIST

LIST 20-55

LIST 20

LIST-20

LIST20-
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PALAVRA CARACTERÍSTICA

LUST

LINE

UNE INPUT

LOG

MEM

MIDS

MIDS

MOTOR

NEW

ON...GOSUB

ON...GOTO

OPEN

PAINT

PCLEAR

PCLS

PCOPY

PEEK

PLAY

PMODE

POINT

POKE

POS

PPO1NT

PRESET

PHINT

PRINT#-1

PRINT#-2

PRINT TAB

PRINT USING

Lista linhas de programas ou programas inteiros na

impressora.

Desenha urna linha de um ponió inicial a um ponto

final. Se o ponto de inicio é omitido, (128,96) ou o úl

timo ponto (¡nal é usado. PSET seleciona a cor do

primeiro plano, e PRESET seleciona a cor de fundo.

A opcáo ,fl desenha uma caixa usando como extremida

des os pontos final e inicial. E ,BF pintará a caixa com a

cor selecionada em PSET.

Entra linhas de texto pelo teclado.

Retorna o logariimo natural.

Fornece a quanlidade de memoria livre.

Fornece uma substring de outra string.

Se a opcáo comprimento é omitida, a string Inteira

a direita da posicáo é retornada.

Substituí uma parte de uma string por outra string.

Liga ou desliga o gravador.

ümpa memoria.

Envía oara varias sub-rotinas.

Envía para varias linhas.

Abre arquivos (f) na tela ou teclado (0), fita (-1), im

pressora (-2) para entrar (I) ou (O).

Pinta gráficos na tela comecando pelo ponto (X,Y)

com a cor especificada. Para na borda da cor especificada.

Reserva n números de páginas de memoria gráfica.

Limpa a tela com urna cor especificada.

Se o código de cor é omitido, a cor de fundo é usada.

Copia gráficos de uma página fonte a uma página

destino.

Retorna o conteúdo da localizagáo de memoria que

vocé especificou.

Soa urna nota especificada (A-G ou 1-12) oitava (O),

volume (V|, comprimento da nota (L), ritmo (T), pausa (P), e

permite execugao de substrings. Também sustenido

(#ou-*-) ou bemol (-).

Seleciona resolugao e página de memoria para ini

cia:.

Testa se o ponto gráfico especificado está aceso ou

apagado, X(horizontal) = 0-63; Y(vert¡cal) = O-31, O va

lor retornado é -1, se o ponto está no modo caracte-

re; 0, se está apagado; ou o código de cor, se está aceso.

Coloca um valor em uma localizagáo de memoria es

pecifica.

Fornece a posigao atual do cursor.

Testa se o ponto gráfico especificado está aceso ou

apagado e fornece □ código da cor do ponto especificado.

Coloca a cor de fundo.

Imprime mensagem especificada na tela de TV.

Grava dados na fita.

Imprime um Ítem ou lista de ¡tens na impressora.

Move o cursor para uma posigáo de coiuna especi

fica e imprime.

Imprime números no formato especificado.

#Formata números.

.Ponto decimal.

.Coloca virgula á direita de cada tres números.

■"Preenche espagos da trente com asteriscos.

EXEMPLO

LLIST

LLIST 20-55

LLIST 20

LLIST-20

LLIST 20-

LINE (5,3) ■ (6,6) ,PSET

LINE -(191,191)rPSET,BF

LINE INPUT "RESPOSTA";X$

Y=LOG(543)

PRINT MEM

F$ = MIDS(A!,3) PRINT MID$(A*,3,2)

MIDS(A$,14,2) = "KS11

MOTOR ON

MOTOR OFF

NEW

ON YGOSUB 50,100

ON Y GOTO 190,200

OPEN "I",0,"ARQUIVO"

OPEN "0",-1,"DADOS"

PAINT(10,30),4,2

PCLEAR 8

PCLS 3

PCOPY 5 TO 6

A = PEEK(32076)

PLAY "Í.VA#

PMODE 4, 3

1F POINT (X,Y) THE PRINT "ACESO"

ELSE PRINT "APAGADO"

POKE 18572,255

PRINT TAB(8) POSÍ0)

PPOINT (13,15)

PRESET (5,6)

PRINT "OLA"

PRINT = -1,A

PRINT = -2,CAPS

PRINT TAB(5] "NOME"

PRINT USING "####";12;3

PRINT USING "##.#";18.3

PRINT USING "# # # #,";12.0

PRINT USING :'"##;##";)2.

278



PALAVRA

PRINT USING (cont.)

PRINT

PSET

PUT

READ

REM oh '

RENUM

RESET

RESTORE

RETURN

RIGHTS

RND

RUN

SCREEN

SET

SGN

SKIPF

SIN

SOUND

STOP

STRINGS

STRÍ

SOR

TAN

TIMER

TROFF

TRON

USRn

VAL

VARPTR

CARACTERÍSTICA

SColoca E na frente.

SSSinal de dinheiro flutuante.

"SSinal de dinheiro Mutuante.

+ Na primeira posigáo, ocasiona sina! a ser impres-

so. Na última posigáo, ocasiona sinal a ser impresso atrás

do número.

ÍITTFormato exponencial.

-Coloca o sinal depois de números negativos.

'Retorna o primeiro caractere da string.

%espago%Campo da string; o comprimento do cam

po é o número de espagos mais 2.

Imprime mensagem específica numa localizacSo in

dicada na tela de texto.

Coloca um ponto de urna cor especificada.

Armazena gráficos de urna matriz na tela. (O lama

nho da matriz retangular deve ser igual ao tamanho retan-

gular de GET.]

Le o próximo item na linha DATA e atribuí a ele va-

riáveis especificadas.

Permite a ¡nsercáo de comentarios na linha de pro

grama. Tudo que uier depois de REM é ignorado pe

to Computador.

Permite renumerar linhas de programas.

Retira um ponto de urna localizacáo especificada.

Coloca o indicador do Computador de volta ao pri-

meiro item ñas línhas DATA.

Termina urna sub-rotina e envia o Computador a urna

instrugao ¡mediatamente após GOSUB.

Retorna a parte direita da string a partir da posigáo

indicada.

Dá um número aleatorio entre 1 e um número espe

cificado que deve ser maior que 1.

Executa um programa do inicio ou a partir de urna

linha especificada.

Seleciona gráficos ou tela de texto e o conjunto de

cor.

Coloca um ponto na tela de texto com urna cor es

pecificada.

Retorna o sinal de urna expressao numérica:

- 1 se o argumento é negativo, 0 se o argumento é zero,.

+1 se o argumento é positivo.

Pula para o fim do próximo programa da fita, ou pa

ra o fím do programa especificado.

Fornece o seno de um ángulo medido em radíanos.

Soa um tom durante um tempo especificado.

Pera a execugáo de um programa.

Fornece urna string de caracteres (de comprimento

especifico) indicados pelo código ASCII ou pelo pn-

meiro caractere da string.

Converte urna expressao numérica em urna string.

Fornece a raiz quadrada de um número.

Fornece a tangente de um ángulo medido em ra

díanos.

Fornece o conteúdo do temporizador ou permite seu

ajuste.

Desativa o tragador de programa.

Ativa o tragador de programa.

Chama urna sub-rotina em iinguagem de máquina do
usuario.

Converte urna string em um número.

Retorna o apontador de enderego para urna variável

especificada.

EXEMPLO

PRINT USING "$# #.# #";12.3

PRINT USING "JS# 7i.#";12.345

PRINT USING "**$#.# #";1.234

PRINT USING "+##.#";-123

PRINT USING "##.#";123

PRINT USING "# #.#-"¡-123.4

PRINT USING "!";"AZUL"

PRINT USING a% %";"ANIL"

PRINT@246."OLA"

PRINT@246, AJ

PSET(X,Y,C)

PUT (3,2)-(5,6),V,PSET

READ AS

READ C,B

REM ISTO E' IGNORADO

10 PRINT X:REM ISTO E'HGNORADO

RENUM 1000,5,100

RESET (14,15)

RESTORE

RETURN

ZIPS = RIGHT!(ADS,5)

A = RND(X)

RUN

SCREEN 1,0

SET(14,13,3)

X = SGN(A"B)

SKIPF'PROGRAMA"

Y = SIN(X)

SOUND 128,3

STOP

? STRING$(5,"%")

? STRINGS(5,91)

SS = STRS(X)

Y = SQR(5 + 8)

Y = TAN{45 + 7)

? TIMER

TIMER = 0

TROFF

TRON

Z = USR(Y)

A = VAL(BS|

Y = USR(VARPTR(X))

279





ÍNDICE

REMISSIVO



ABS 103

AND 101

Ángulo 183
Arco tangente 207

Argumento auxiliar 237

Arranjo 123

ASC 104

ASCII 104, 228

Aspas 23, 220

Assembly 236

Asterisco 24

AUDIO OFF 105

AUDIO ON 105

AUXILIAR 92

BLKIN 244

BLKOUT 244

BREAK 37, 50, 53

Carga 93

Cartucho de programa 12, 104

CHR$ 110

CHROUT 245

Ciclo 41

Ciclo alojado 43

Cifrao 28

CIRCLE 169, 176

CLOAD 93

CLOADM 240

CLOSE # -1 132

CLS 25, 167

Co-seno 206

Código fonte 239

Código objeto 239

COLOR 159

Combinagáo de strings 72

Conexáo de cartucho 14

Conexáo de gravador 13

Conjunto de cores 165

Constante string 186

CONT 98

Contador 64

Cores 25, 112

Corte 84

Cronómetro 42

CSAVE 93

CSRDON 245

Cursor 22, 225
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DATA 65

DEF FN 210

DEFUSRn 237

DEL 88

DIM 124

Divisáo 23, 24

Divisáo por zero 24, 25

DLOAD 240

Doís pontos 69

DRAW 180

Duragáo de notas 194

EARPHONE 92

Edicáo 82

EDIT 82

Editor 76

ELSE 100

END 68

EOF 134

Erro de estouro 241

Erro de sintaxe 24

Escala de reducao 183

Especificadores de campo 221

Exponenciacáo 209

Fazendo o computador contar 38

FIX 209

Fonte 15

FOR 40

Formato ASCII 228

GET 187

GIVABF 238

GOSUB 68

GOTO 49

Gráfico senoidal 205

Gravagáo 131

Gravagáo em cassete 92

Gravador K-7 15

HEXS 233
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IF 48

Indicador de pilha 240

INKEYS 77, 236

INPUT 35, 220, 236

INPUT # -1 134

Insergáo 84

Instalagáo 12

INSTR 215

Instrugóes de entrada/saída 220

INT 66

INTCNV 237

Interface para gravador 12

Interface para impressora 12

Interface para TV 12

Interruptor 15

JOYIN 245

Joystick 12, 18, 58, 108

JOYSTK 58

K-7 92

LEFTS 73

LEN 72, 114

LET 27, 230

LINE 162

LINE INPUT 220

LINE INPUT # - 1 227

Linguagem Assembler {ver Assembly)

Linguagem Assembly (ver Assembly}

Linguagem de máquina 236

LIST 34

LLIST 130

Logaritmo 208

Loop 50

Matriz 124

Matriz bidimensional 144

Matriz tridimensional 144

Memoria 27

Mensagem de erro AO 135

Mensagem de erro FC 90, 167

Mensagem de erro IE 134
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Mensagem de erro NO 135

Mensagem de erro OD 65

Mensagem de erro OS 72

Mensagem de erro OV 103, 203

Mensagem de erro RG 69

Mensagem de erro UF 210

Mensagem E 94

Mensagem P 94

MIC 92

Microprocessador 6809E 12

MIDS 73, 217

Modo de Edigáo 158

Monitor 15

MOTOR OFF 105

MOTOR ON 105

Movimenío absoluto 182

Movimento relativo 182

Multiplicacáo 23, 24

NEW 48, 126

NEXT 40, 55

Notagáo exponencial 103

Notas musiciais 45, 46

Número 23, 32

Números hexadecimais 232

OD ERRO 65

OK 22

ON GOSUB 99

ON GOTO 101

Opcóes de edigáo 87

OPEN 132

Operacáo 16

OR 101

OS ERRO 72

Página de inicio 166

Página de memoria 162

PAINT 179

PAL-M 12

PCLEAR 162

PCLS 152, 167

PCOPY 170

PEEK 61

Pilha 240

PLAY 105, 192
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PMODE 152, 162

POINT 108

POKE 236, 237

Ponió decimal 24

Ponto e vírgula 37

POS 225

POS(-2) 227

Posicáo de memoria 167

Posicóes Gráficas na Tela 53

Potencia 202

PPOINT 170

PRESET 154

PRINT 23

PRINT # -1 132

PRINT # -2 130, 227

PRINT® 51

PRINT MEM 99

PRINT TAB 226

PRINT USING 221

Processador de texto 129, 130

PSET 152, 157

PUT 187

RAM 12

RAM de vídeo 162

READ 65

RECORD 105

Regras aritméticas _ 70

Relógio -. 43, 44

REM 70

REMOTE 92

RENUM 88

RESET 17, 56, 154

Resolugáo 164

RESTORE 65

RETURN 68

RG ERRO 69

RIGHTS 73

RND 49,64

ROM 12

RTS 238

SCREEN 152, 162

Seletor de canal 15

Seno 204

SET 52, 53

SGN 102

Som 26
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SOUND 26

SQR 203

STEP 40

STOP 98

STR$ 103

String 23, 31, 220

String indexada 128

STRINGS 214

Strings x números 23

Sub-rotina 68

Substring 197

Tangente 207

Tecla ENTER 22

Teclas espec ais 18

Teste de ajuste de cor 19

Teste de som 20

THEN 48

TIMER 231

Tipo desigual 31

Tomada de TV 15

Tomada RS 232 15, 130

TROFF 230

TRON 230

USR 236

USRn 240

VAL 79, 80

Variável 28

Variável string 186

VARPTR 242

Vírgula 37

Volume 196

WRTLDR 245
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