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(CAPilTULOj

Colocando o NE-Z8000
em operacao

1. Este Manual.

2. O Computador.

Ele tem 3 plugs de entrada (marcados 9V DC , EAR
e MIC), 1 soquete para a antena e uma parte da placa de cir-
cuito exposta, onde vooé pode conectar um equipamento ex-
tru. Ele ndo tem chave interruptora; para liga-lo, vocé sim-
plesmente o conecta no alimentador.

3. Uma Fonte de Alimentacio.

Esta converte a linha de corrente aliernuada em uma for-
ma usavel pelo NE-Z8000. I bastante seguro, ¢ vocé pode
trocar os plugs do computador sem tomar choque. Voot (am-
bem pode conectar os plugs nos soquetes errados sem causar
danos. Sequiser, pode usar o seu proprio alimentador: ele de-
vetornecer 9V DC, com 700 mA, ndio estabilizados, ¢ 1ermi-
nar em um plug de 3.5 mm com wermmal positive.

4. () Cabo Conector de Video
O qual tem aproximadamente 120 cm de comprimento
e deve coneciar o compuiador i televisao
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Ao desembalar o NE-Z8000, vocé encontrara:

5. Um par de Cabos

Cada qual com tamanho aproximado de 30 cm, com
um plug de 3,5 mm em cada extremidade.

Voct tumbém necessitara de uma televisdo. O NE-
Z8000 pode trabalhar sem ela, mas voct ndo podera ver o
que es1a fazendo,

Deve ser uma televisdo VHE, usando 525 linhas ¢ 60
quadros por segundo.

Mais tarde, vocé necessitarda de um gravador, porgue,
quando o NE-Z8000 ¢ desligado, todas as informagoes nele
armazenadas sdo perdidas permanentemente.

A unica maneira de mani¢-lis para uso posterior ¢ gra-
vi-las numa fita cassete. Vocé aprenderi a fazer isso no ca-
pitulo 15, Tambem poderi comprar fitas que outras pessoas
Preparin, € execulir seus programas.

Quando voct tiver tudo pronto (exceto gravador), co-
necte os componentes como mostra a figura.

Se a sua relevisdio tem duas conexdes pard antenas,
marcadas UHF ¢ VHE, use a que estiver marcada VHE,

Ligue a forca ¢ ligue a televisdo. O NE-Z8000 opera
nos canais 2 ¢ 3 VHF. Quando o computador ¢ conectado
pela 17 vez, mostra uma imagem como esta:
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com o som de um pequeno zumbido (quando estiver usando
o computador, vocé provavelmente vai querer baixar todo o
volume da televisiio),

Se sua televisdo tem um controle de sintonia variavel,
voce simplesmente tem que ajusta-lo até conseguir esta ima-
gem.

Hoje, muitas televisdes 1ém um botdo individual para
cada estacdo; escolha canal 2 ou 3 ¢ sintonize.

Se vocé estiver impossibilitado de visualizar o cursor,
lembre-se de que vocé pode sempre obter esta imagem tiran-
do o plug 9V DC IN" e colocando-o novamente, Isso deve
ser feito somente como um ultimo recurso, porque, do con-
trério, vocé perdera todas as informagdes que estiverem no
computador,

Agora que voet esta famihanzado com o computador,

Esle equipamento gera e utiliza radiofregtiéncia e, se
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certamente descjari usd-lo. Se ja conheee a linguagem BA-
SIC de computador, leia 0 apéndice C, e usc o resto do ma-
nual apenas para esclarecer ulgum ponto obscuro.

Se vocé ¢ um principiante, a maior parte desse manual
foi escrita para vocé. Nio ignore os exercicios; muitos deles
levaniam pontos interessantes, os quais ndo sdo tratados no
1ex1o.

Nio importa o que vocé faga, continue usando o com-
putador, Se voct tem a pergunta do tipo 'O que ele fiz, se
eu disser para que ele faga 1sso, aquilo ¢ aquilo?"” A resposta
¢ facl: digite os comandos e veja. Sempre que o manual dis-
ser para digitar algo, pergunte a si mesmo O que cu posso
digitar ao invés disso?"" Tente para obter sua resposta.
Quanto mais vocé escrever do seu proprio material, melhor
compreendera o NE-Z3000.

ndo for instalado ¢ usado adequadamente, isto &, de acordo
com as instrucdes do fabricante, podera provocar interfe-
réncias em aparelhos de radio ¢ TV. O computador NE-
Z8000, porem, foi exaustivamente testado, de forma a ga-
rantir uma protegdo razoavel contra tais interferéncias em
instalagoes elétricas residenciais.,

Caso 0 seu aparelho chegue a ocasionar algum tipo de
interferéncia a receptores de radio ou TV (0 que pode ser
comprovado 2o se¢ ligar ¢ desligar o computador, em segui-
da), recomenda-se a adogiao de uma das seguintes alternati-
vas:

— Reorientagiao da antena receptora

— Mudang¢a da posigao do computador em relacdo ao
aparelho afetado

— Alastar o computador 0 mais possivel do aparelho
afetado

— Ligar o computador a uma outra tomada da cuasa, de
forma 4 conecta-lo a um outro crculto eléirico, que
ndo o do aparclho afetado

Caso seja necessario, o usuaro podera consultar um
técnico experiente em radio ¢ TV, a lim de obter mais algu-
mas informagdes uteis, de acordo com seu caso particular.




CAPITULO
1l

Dizendo ao computador

o que fazer

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

PRINT 2 + 2

faz o computador processar asoma 2 + 2 e exibir (PRINT) 0
resultado na tela. Uma instrugdo como esta, na qual o com-
putador executa de imediato, € tecnicamente chamada co-
mando BASIC. (Ha outras instru¢des BASIC usadas nos
programas — clas ndo sdo executadas de imediato. Serdo
vistas nos capitulos de 8 a 13.)

Para digitar um comando:

1. Primeiro digite PRINT. Mas, como voct pode ver, apesar
do reclado ter uma tecla para cada letra, vocé ndo necessita
digitar a palavra P, R, |, N, T. Tao logo vocé pressione P, to-

da a palavra aparecera natela, seguida de um espago, eatela
ficara dessa maneira:

= .o
-
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A razdo disso ¢ que no come¢o de cada comando o
computador esta esperando uma palavra-chave — uma pa-
lavra que especifique qual o tipo de comando, As palavras-
chaves sdio eseritas em cima das teclas, e vocé vera que
“PRINT" aparecera sobre a tecla P, de tal maneira que para
conseguir o comando “*PRINT"' basia pressionar P,

O computador informa que esté esperando uma pala-
vra-chave atraves do L3 que aparece no video. Quase sem-
pre existe uma letra em preto ¢ branco (video inverso) que
pode ser um ou um (ou poderemos ver ainda as le-
tras, @ ou @), chamado cursor, O B3 significa que qual-
quer tecla a ser pressionada deve ser tomada como a pala-
vra-chave. Como vocé viu, apds ter pressionado o P para
PRINT, 0 @ mudou para um ™

Esse sistema de pressionar apenas uma tecla para obter
mais de um simbolo, ¢ muito usado no NE-ZB000. No resto
desse manual, palavras que tenham suas proprias teclas sdo
impressas em negrito. Palavras-chaves ndo podem ser digi
tadas letra por letra.

2. Agora digite 2. Isso nao deve causar nenhum problema.
Novamente vocé deverd ver o 2 aparecer na tela, caletra L
avangar um espago.

Note tambem que um espago é automaticamente colo-
cado entre o PRINT ¢ o 2, para ficar mais nitido. Isso ¢ leito
o maximo possivel, de tal mancira que voct dificilmente re-
nha que digitar um espago. Sc voct digitar um espago, ele
aparecera na tela, mas ndo afétara o comando.

3. Agora digite + . Esse € um caractere maiisculo (1ais ca-
racteres estdo marcados em vermelho — a cor da tecla
SHIFT no canto direito superior de cada tecla), e para con-
segunr ** <+ " vocé deve pressionar a tecla SHIFT, ¢, ao mes-
mo tempo, pressionar a tecla que contém os simbolos LIST,
K, + e LEN.

4. Aporu digite 2 novamente. A tela licara dessa maneira:

.
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PRINT m

2428

i)
_

5. Agora pressione ENTER, a tecla FUNCTION ENTER.
Voce pressiona esta tecla quando finaliza a linha de instru-
¢do. O computador entlo processara. No nosso caso, a tela
muda para

O cursor pode também ser usado para corrigir crros:
digite + + 2, para obter

PRINT -+ +2

na linha inferior, quando vocé pressionar ENTER, vocé
obtem:

e/e
; ; = _ PRINTE++2 D
4 ¢ a resposta — mas ¢ claro que vocé nito precisa com-
prar um computador para descobrir 1sso,

@A /¥ ¢ a denotacio atraves da qual eleinforma como o
resultado foi conseguido (note que o zero esta escrito corta-
do por uma barra para que scja diferenciado do O maitiscu-
lo. Isto & muito comum na area de computacio).

O pnmeiro @ significa *"OK, sem problemas'. (No OB ¢ o indicador de erro de sintaxe (sintaxe ¢ a grama-
apendice B ha uma lista de outros codigos de denotagcdes que  ica de mensagens, dizendo o que é ¢ 0 que ndo € permitido);
podem aparecer; por exemplo, se alguma coisa der errado.) ele mostra que o computador entendeu a linha alé
O segundo @ significa que **a ultima coisa a ser feita foi ali- “PRINT"™, mas apos isso ha algo errado.
nha @ Vocé verd mais tarde, quando comegar a escrever O que voce deseja lazer, logicamente, € cancelar o pri
Programas, que para wma instrugdo pode ser dado um ni- meiro + trocando-o por um — digumos — 3. Primeiramen-
mero, para podermos  guardi-la para execuglio posienor: ¢ deve-se mover o cursor de tal maneira que cle fique a dirci-
cla passa entdo a ser uma linha de programa. Comandos, na 1a do primciro + ; ha duas teclas, ¢ ¢ & (SHIFT S ¢ SHIFL
realidade, nio tém nimeros, mas pars conveniéncia das de- 8), as Quais movem o cursor para a direita ¢ para a esquerda.
notagdes o computador trata-os como linha @. Pressionando SHIFT, pressione a tecla ¢ duas vezes. Isto

Voet deve considerar a denotaglo como se ela estivesse  move o cursor 2 espacos para a esquerda, ¢ ficamos assim:
escondendo o cursor — se vocé pressionar P para

R
__J

@N]', a denotacdo desaparecera ¢ atela mudard para PRINT + w2

6
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Agora pressione a lecla DELETE (SHIFT #), ¢ voct
obteri:

PRINT 8+ 2

DELETE remove o caraciere ou palavra<chave imediata-
mente a esquerda do cursor.

Se voed agora pressionar 3 em*'3", sera inserido, nova-

mente a esquerda do cursor, dando

PRINT 38+

e pressionando ENTER da a resposta (5)

A tecla o (SHIFT B) funciona exatamente igual a tecla
-, sendo que move o cursor para a direita ao inveés de para a
esquerda

REM RAND

UNPLOT

STEF' <- <> >-
Er R =
bOTO

m
ABL

NEW FOR

STOP LPRINT
i =
ARCSIN ARCCOS ARCTAN S
COPY CLEAR CONT

SLOW

LLS

SHIFT

gens para o NE-ZR000, explicando o sistema de digitagio

EDIT THEN TO <3 o+ <> > PEGRAPHICSEIDELETE
| 0 B

%

Resumo
Este capitulo refere-se a parte de como digitar mensa-

simples.
Os cursores [@ cW
Denotagoes,
Indicador de erros de sintaxe, B
Como corrigir erros usando ¢, ¢ e DELETE,

O Teclado

Se voee estiver familiarizado com maquinas de escre-
ver, voed pode usar esta ilustragdo para aprender onde as le-
tras se encontram. Lembre-se de que para caracteres maius
culos voce deve pressionar a tecla SHIFT ao mesmo tempo
que pressiona oultra tecla. Nao confunda o digito B com a le-
tra O

Aqui esta uma reprodugdo do teclado

RETURN ‘J;"UT DO&E PRINT

LS

L""i

PAUSE BPEM(

> £
-

G L()AU
UNCTION

ENTER

SLROL‘ "JE‘

N KEYS NOT




-

CCAPiTULo

Comentarios sobre
a linguagem Basic

As instrucdes que voce digita no computador estdio em
uma  hinguagem  de computador chamada BASIC (Begin-
ners' All-purpose Symbolic Instruction Code). () computa-
dor, na realidade, faz muitos esfor¢os para transformar as
instrugdes BASIC em suas propnias operagdes rudimenta-
res. A linguagem BASIC contém bastante palavras em in-
glés (como PRINT) para torna-las féceis de memonizar,

(3 BASIC foi desenvolvido no Dartmouth Collegle em
New Hampshire, no ano de 1964, e desde entdo ela tornou -
se a linguagem de computador mais usada por principiantes
¢ hobistas  Isto se deve em grande parte a0 BASIC  ser
bem adaplado ao uso on-line, onde o usuino digna alguma
coisa ¢ o computador responde imediatamente.,

Ha outras linguagens de programagio — tais como o
PASCAL — com estrutura mais regular e muito mais pode-
rosa que 0 BASIC, mas apenas algumas, como APL, sao fa-
ceis de usar on-line. Algumas outras que devem ser mencio-
nadas sdo FORTRAN, COBOL, RPG e PLI.

Muitas revistas de computadores pessoais publicam
programas em BASIC, e vale & pena dar uma olhada para
procurar algumas idéias. Voot certamente tera que alteri-las
um pouco, pois 1odo computador que usa a linguagem BA-
SIC 1em sua propria versdo, diferente de todas as outras,




CAPITULO
\%

O computador como calculadora

Ligue o computador. Vocé agora pode usd-lo coma
uma calculadora de bolso, como foi descrito no capitulo 2:
digite PRINT, e entdo, em seguida, qualquer coisa que dese-
je resolver, e por ultimo ENTER. (N6s 0130 nos cansaremos
de dizer para diginar ENTER.)

O NE-Z8000 nao apenas adiciona, mas rambém sub-
tral, multiplica (usando o asterisco em vez do sinal usual de
vezes — isto ¢ muito comum em computadores) e divide
(usando 7 em ver de = ), Experimente.

+, =, * € /540 operagoes ¢ 0s numeros por eles opera-
dos sdo chamados operandos.

O computador pode também elevar um numero a po-
téncia de outro, usando o sinal ** (SHIFT H). Digite:

PRINT 2*%3

e vocé obiera a resposia & (2, ou 2 ao cubo).
O NE-Z8000 rambém processard combinagdes das
operagdes. Por exemplo:

PRINT 20—2%3*%2+4,2%3

da a resposta 8, Ele taz isso de maneira indireta, porque pri-
meiro ele faz a exponenciagao (**) na ordem, da esquerda
para a direnta; depois todas as multiplicagdes e divisoes (* ¢
/), novamente da esquerda para a direita, €, entdo, execula
as adicdes ¢ subtragoes ( + e —), ainda da esquerda para a
direna, Assim, 0 nosso exemplo ¢ executado nos seguintes
estagios:

N

20—2°37"2 +4/2%3
primeiro as poténeias

._{

H—2°9 + 4/2%3
em seguida multiplicacdes ¢ divisoes
2—I8 + 4/2%3
200—18 + 2 "3
M—I18 + 6

b
.
=)

Nos formalizamos isto dando para cada operagio uma
prioridade, um numero entre | ¢ 16. As operagdes com as
mais altas prioridades sdo executadas primeiro, e as de igual
prioridade sio executadas na ordem que aparece, da esquer-
da para a direita.

s
“a/
+ 8-

tem prioridade 1@
tem prioridade 8
tem prioridade 6

Quando — ¢ usado para deixar algo negativo, como
por exemplo quando vocé escreve — 1, ¢le tem prioridade 9.
Este ¢ 0 menos undrio, o qual difere do menos binirio em
3—1. (Uma operagao unaria tem apenis um operando, en-
quanto uma operagdo bindria tem dois.) Note que no NE-
ZR000 ndo pode ser usado + como uma operacao unarii,

>




Esta ordem ¢ absolutamente ngida, mas vocé pode alte-
ra-la através do uso de parénteses: qualquer coisa entre pa-
rénteses ¢ executada primeiro ¢ depois passa a ser considera-
da como um namero simples de tal mancira que

PRINT 1*2 42
da como resposta 6+ 2 = 8, mas
PRINT 3*(2+ 2)
di como resposta 3°4 = 12,

Uma combinacdo comao esta ¢ chamada expressio —
neste Caso, uma expressido aritmética ou numerica, porque o
resultado ¢ um namero. Geralmente, quando o computador
esta esperando a entrada de um namero, vocé pode digitar
uma cxpressdo e ele encontrara o resultado.

Voo pode escrever nameros com ponto decimal (o
ponto equivale i virgula) e também pode usar notago cien-
tifica, como ¢ muito comum em calculadoras de bolso. Des-
ta maneira, apds um numero comum (Com ou sem ponto de-
cimal — virgula), vocé pode escrever o expoente, o gual con-
siste da letra E, e o sinal + ou —, ¢ um numero sem ponto
decimal. O E aqui significa ***  1#**," (**vezes 1@ elevado a
paténcia de’”). Assim, 1emos:;

23EA=2.34"% 199 =234
2.34E3 =234 1#°*3 =234
2.ME—2=2.34"*19"*—2 =@.¥234 cassim por diante,

(Temte fazer isso no NE-Z8000.)

Vocé compreendcera isso melhor se imaginar o expoente
como uma mudanga do ponto decimal para a direita (se o
expoente for positivo) ou para a esquerdi (se o expoente for
negativo).

Voct tambem pode tazer um PRINT de mais de um nu-
mero ao mesmo lempo, separando-os com virgulas (,) ou
ponto ¢ virgula (; & SHIFT X). Se vocé usar virgula, o proxi-
Mo NUmero seri IMpresso ou na margem esquerda ou no
meio da linha da coluna 16. Se voeé usar um ponto e virgula,
O proximo numero serd impresso imediatamente apos o ulti-
mo. Tente

PRINT 1;2;3;4:5:6:7:8:9:14
PRINT 1,2,3,4,5,6,7,8,9,18

para ver as diferencas. VocE pode misturar virgulas e ponto ¢
virgulas na mesma instrugdo PRINT,
Resumo
Instrugoes: PRINT, com virgulas ou ponto e virgulas,
Fungdes: +, —, *, /7, **
Expressdes, notagio cientifica
Exercicios:
1. Tente
PRINT 23410
PRINT 2 141
PRINT 2.34:2
ale
PRINT 2. 34115

\

Vocé notara tambem que o NE-Z8000 também utiliza
4 notacao cientifica. Isso porque ele nunca usa mais de 14 ¢s-
Pacos para escrever um numero. Da mesma forma, tente

PRINT 2 34E-]
PRINT 2 34F—2
¢ assim por diante.

2. Tente
PRINT 1,.2,.3,,4:.,.5

Uma virgula sempre ocupari o lugar do proximo ni-
mero. Agora tente

PRINT 15:2:::3:0:45:::5

Porque uma seqiiéncia de ponto ¢ virgula nao é diferen-
te de apenas um?

3. PRINT formece apenas 8 digitos significativos. Tente
PRINT 4204967295, 4294967295 — 42917

Isto prova que o computador pode trabalhar com to-
dos estes digitos apesar de ndo estar preparado para impri-
mi-los de uma vez.

4, Se voed tem uma tabela de logarnimos, teste esta regra;
Elevar 18 & poténcia de um nimero € o mesmo que tirar
a antilog daguele numero,
Por exemplo, digite

PRINT 19°*¢ 310

¢ veja o antilog de #.3@18. Por que o resultado nio é exata-
mente igual?

5. O NE-Z8000 utiliza artmetica de ponto flutuante, o guc
significa que cle mantém separados os digitos de um numero
(4 mantissa) ¢ a posigao do ponto (o expoente). O resuliado
NEMm sempre ¢ exXato, mesmo para NUMeros iniciros.

Digite
PRINT IEI# + 1 — IEIBIEI® — 1E14 + 1

Os numeros sdo mantidos numa precisdo de 9% digitos, as-
sim 1E1# & muito grande para ser mantido exatamente cor-
reto. O erro (falta de precisdo) (na verdade 2) ¢ mais que 1,
assim os nameros 1EI@# e IEI@ + | parceem ser iguais para o
computador.

Para um exemplo mais detalhado, digite:

PRINT 5E9 + 1 — 5E9

Aqui, o erro em SF9 ¢ apenas = 1, ¢ o | a ser adicionado, na
realidade, (orna-se arredondado para 2. Aqui 0s numeros
SE9+1 e SE9 + 2 purccem ser igual para o computador.

O maior intciro que pode ser tratado com precisdo ub-
soluta ¢ 2% 1 (4.294.967.295), )

10
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EZAPiTULO
V

'Funcoes

Matemaricamenic, uma fun¢do é uma regra para for-
necer um namero (o resultado) em troca de um outro (o ar-
gumento, ou operando) ¢ assim € realmente uma operagio
undria. O NE-Z8000 tem algumas dessas fungdes ja defini-
das internamente. Seus nomes sdo palavras cscritas abaixo
das teclas; SQR, por exemplo, ¢ a conhecida funco raiz
quadrada, ¢

PRINT SQR 9

tem como resultado 3, a raiz quadrada de 9 (para obter SQR
voet deve primeiro pressionar a tecla FUNCTION —
que cobiida pressionando-se SHIFT ¢ ENTERao mesmo
tempo. Isso muda o cursor paral@. Agora pressione a tecla
SQR (H): SQR aparece na tela e o cursor volia novamente
para M. O mesmo método funciona para todas as palavras
que eslao escritas abaixo das teclas, as quais quase todas sao
nomes de fungoes.

PRINT SQR 2

Vooe pode testar a precisiio da resposta da seguinte ma
neira:

PRINT SQR 2°SQR 2

a qual tem que ser 2, Note gue ambos SQRs séo executados
antes da *, e na verdade todas as fungdes (exceto uma —
NOT) sdo executadas antes das cinco operacdes +, —, *, /¢
**. Esta regra pode ser alierada através do uso de parénte-
sCs:

PRINT SQR (2*2)

o resultado ¢ 2.
Aqui estdo mais algumas fungoes (ha uma lista comple-
1a no apéndice C)

SGN A fungdo signal (algumas vezes chamada signum
para nao confundir com SIN). O resultadoé —1, 0

ou + |, dependendo do argumento ser negativo,
ZEr0 OU Positivo,

N

ABS  Ovalor absoluto, ou midulo. O resultado ¢ sempre

0 argumento positivo, de tal mancira que:
ABS — 3.2 - ABS 12 = 322

SIN

Cos

TAN As lungdes tngonomeétricas trabalham

ASN  arcsin cm radianos, ndo cm graus.

ACS  arccos

AIN  arctan

LN logaritmo natural (base 2,718281828 _..; ahis e)

EXP  func¢do exponencial

SQR  raiz quadrada

INT  parte inteira. Fsta funglo sempre arredonda para
menos; assim, INT 3.9 = 3¢ INT —39 = —4.
(Um inteiro ¢ um namero ndo fracionario, positivo
Ou negativo., )

Pl n o= 3,1415927 (P1 ndo tem argumento).

RND  RNDtambem nio tem argumento. Ele gera um ni-

mero randOmico entre @ (valor que pode ser assumi-
do) ¢ | (0 qual ndo pode assumir).

_ Usando a terminologia do dltimo capitulo, todas as
fungoes, exceto Pl ¢ RND siio unarias (fungdes com um ani-
co operando) com priondade 11. (P1 ¢ RND sdo operacoes
nulas, porque ndo 1ém operandos.)

As fungdes tnigonométricas, bem como EXP, LN e
SQR, sio geralmente calculadas com precisdo de 8 digitos.

RND ¢ RAND estio na mesma tecla, mas @0 passo que
RND ¢ uma fungio, RAND é uma palavra chave, como
PRINT. RAND ¢ usado para controlar a randomicidade de
RND,

RND niio é verdadeiramente randdmico, pois segue
uma sequéncia de 65536 nimeros 130 misturados que parcce
ser randémico (RND ¢ um pseudo-randémico). Vocé pode
usar RAND para inicializar RND em diferentes lugares na
sequéncia, digitando RAND e um nimero entre | e 65535, ¢
entdo ENTER. Nio € importante saber onde o namero da-
do inicializa RND, mas sim que 0 mesmo nimero apos
RAND inicializara RNI sempre no mesmo lugar. Por exem-

plo, digite
J

1
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e enlido

RAND | (¢ ENTER)

PRINT RND

ponha 1550 em “looping™ vanas veses. (1 embrease de usar
FUNCTION para obter RND.) O resultado de RND seri
sempre @.9922735596, ndo uma sequéncia randdmica.

RAND @

(o sero ndo precisa ser digitado) age ligeiramente diferente:
determina onde inicializar RND ao longo do tempo que a te-
levisdo estiver ligada, ¢ este ¢ genuinamente randomico,

Resumo

Instrugdo: RAND

Funcdes: SGN, ABS, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN,
LN, EXP, SQR, INT, PI, RND

Exercicios

1. Para obter os logaritmos (base 1#), que vocd encontrari
nas tabelas de log, divida o logaritmo natural por LN 16,
Por exemplo, para encontrar log 2,

PRINT LN 2/LN 10

a resposta ¢ B.38163.

Tente fazer multiplicagoes ¢ divisoes usando o NLE-
Z3000 como um conjunto de tabelas de logaritmos desta
maneira (para antilogs, veja o capitulo 2 — exercicio 3).
Confira as respostas usando * ¢ /. A maneira direta ¢ mais
precisa.

2. EXP ¢ LN sio fungdes inversas no sentido de que se voet
aplica uma ¢ entdo a outra, voet consegue de volta o seu nu-
mero original. Por exemplo,

INEXP2 =EXPLN2 =2

() mesmao acontece para SIN ¢ ASN, para COS ¢ A(‘.'s:.
¢ para TAN e ATN. Voot pode usar 1510 para testar a preci-
sio com @ qual o computador trabalha estas fungdes.

3. n radianos ¢ igual 180°. Para converter graus cm radia-
105, divida por 180 e multiplique por 7. Assim

PRINT TAN (45/184*P1)
| que da tan 457 (1).

x Para converter de radianos para graus, divida por ne
muluplique por 184

4. lente

-

x

algumas vezes para verificar como o resultado varia. Voce
detectou algum padrdo? (Provavelmente ndo.)

Como voce usaria RND ¢ INT para obter um numero
inteiro entre 1 e 6, se representasse um risco de vida? (Res-
posta: INT (RND *6) + 1)

PRINT RND

5. Teste esta regra:
Suponha que voed escolha um nomero entre 1 ¢ 872 ¢
digite

RAND ¢ seu numero (¢ ENTER)
O proximo valor de RNI serd
(75 * (seu numero « 1) — 1) / 63536

6. (Para matematicos apenas. )
p € 0 (maior) nimero pritmo, ¢ a € a raiz primitiva mo-
dulo p.
Entdo, se by ¢ o residuo de a' madulo p (1€b<p—1), a
sequéncia
By 1

p—1

¢ uma sequéncia ciclica de um numero distinto p — | na -
xaded a | (excluindo 1). Escolhiendo convenientemente, vo-
¢ pode fazer isto pareeer bastunte randdmico.

65537 ¢ um numero primo de Mersenne, 2" 1. Use is-
50, com a lei de Gauss da reaiproadade quadranica, para
mostrar que 75 € a raiz primitiva modulo 65537,

O NE-Z8000usap = 65537 cu =75, carmusenab, |
na memoria. A funcdo RND envolve a reposicdode b — | na
memoria por b;. | = 1, ¢ a geragdo do resultado (b, | 1)/
(p — 1). RAND n (com | £n=65335) faz b,igual an ¢ I,

7. INT sempre arredonda para menos. Para arredondar ao
inteiro. mais proximo, adicione @5 primeiramente. Por
exemplo,

INT(29+8.5) = 3
INT (—2.9+0.5) = —3

INT(24+8.5) -2
INT (—2.44+0.5) - =2

Compare estes resultados com o0s que vocé obtém
quando ndo adiciona §.5,

8. Tente

PRINT PL, PI—3.P1 3,1, PI- 3,14, P13 I4]

1550 mostra a preasdo com i qual o computador arma-
PIUIE

o
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[CAPiTULO
VI

Variaveis

Minha culculadora de bolso pode armazenar um nime-
ro ¢ processi-lo mais tarde, O NE-Z800O faz isso?

Sim, na realidade ele pode, literalmente, armazenar
centenas deles, usando a instrugdo LET. Suponha que os
ovos custem Cr$ SK,00 a duzia, e voed deseja armazenar is-
so. Digie

LETOVOS - 58 (¢ ENTER, logico)

AROry, 1550 causou wma sene de acontecimentos. Pn-
meiramente, o computador reservou um local para armase-
namento de um numero; segundo, deu @ este local 0 nome
de “OVOS™, assim vocé pode ter acesso a ele posteriormen-
te; osta combinago de local Je anmasenamento ¢ nome ¢
chamada varavel. Terceiro, cle armazenou o numero 58 no
local: nos dizemos que cle relacionou o valor S8 & variavel
[cujo nome ¢] OVOS. OVOS ¢ uma vanavel numérica, por-
que seu valor € um numero.

Voot quer suber quanto custam os ovos? Digite

PRINT OVOS
Se voee quer saber quanto custa meia duzia de ovos, di-
Qe
PRINT OVOS/2

Suponha que o prego dos ovos subiu para Cr$ 61,00 a
duna. Digite

LET OVOS = 61
Isso atualiza o valor de 38 para 61, Conlira digitando
PRINT OVOS

Agora digite

PRINT LLITE

\_

Voct obterd a denotagdo 2/8. Scgundo o apéndice B,
codigo 2 significa **vanavel ndo encontrada’’ — ndo foi da-
do ao computador o valor da variavel “LEITE". Digite

LET LEITE = 18,5
E digite
PRINT | FITE

novamente.

Vot pode usar qualguer letra ou digito no nome de
uma variavel, desde que a primeira seja uma letra. (Vocé po-
de tambiém colocar espagos, entretanto eles ndo serio consi-
derados parte do nome.)

Por excemplo, eis alguns conjuntos admitidos como no-
mes de vaniaveis:

1.JQBP
X
A
AREA UM (isto ¢ AREAUM sio tralados como
1Ruais)

mas estes ndo sao admitidos:
3B (comega com um digito)
TAL? (? nio ¢ uma letra ou um digito)
B3 (caracter inverso de video n2o ¢ permitido)
ALPHA-I (- ndo ¢ letra nem digito)
Agora digte:
CLEAR

A fungio do CLEAR ¢ liberar wodo espago de armazena-
mento que foi reservado para varidves. Tente digitando

A
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PRINT OVOS

novamenie. Voceé obtera denotagio 2 (variivel nao encon-
trada).

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

OVOS =358

Isso ndo ¢ permitido no NE-Z8000 em nenhum caso;
vocd vena que € impossivel digitar.

Tambeém em algumas versdes, apenas os dois primeiros
caracteres de um nome sdo conferidos, de tal mancira que
RADIO 3 e RADIO 33 scriam considerados 0 mesmo nome;
e em alguns outros, um nome de variavel deve ser uma letra
seguida de um digito. Nenhuma dessas restrigoes referem-se
a0 NE-Z8000.

Novamenie, em algumas versoes do BASIC, se uma
vanavel ndo apareceu do lado esquerdo de uma instrucao
LE1 ¢ considerada como valor #. Como vocé viu acima com
PRINT LEITE, isso ndo acontece no NE-Z8000

Resumo
Variaveis
Instrugdées: LET, CLEAR

Exercicios
1. Se voceé ndo estd fumiliarizado com elevagdo a poténcia
(**, SHIFT H), entdo faga este exercicio.

No seu nivel mais elementar, “A**B" significa “'A
multiplicado por ele mesmo B vezes'; mas isso obviamente
s0 faz sentido se B &€ um namero inteiro positivo. Para en-
contrar uma maneira que funcione para outros valores de B,
nos consideramos a regra

.,\ - (B*(‘l pa !\"B - A--(‘

Vocé ndo precisa muito para se convencer de que isto
funciona, quando B ¢ C sdo positivos, mas se decidirmos
que nos queremos que funcione mesmo quando eles ndo
sd0, nos encontramos inchnados a aceitar que

A*g = |

A* (—B) =1/A*B
A* (I/B) = Brazde A
A e (BtC) = (A..B’ (L] (.'

Se vocé nunca viu isso antes, ndo tente assimilar tudo;
apenas lembre-se de que

A% —|
A**(172)

= I/A
raiz quadrada de A

e lalvez, quando voeé se lamiliarizar com isso, o resto come-
vara a fazer sentido.

Experimente com tudo isso dizer ao computador para
IMprimir vanas expressoes contendo **, isto ¢,

PRINT 3°%(2 4 ¢),3**2*3*¢g
PRINT 4** —1,1/4

2. Digite
LETE - EXP 1

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

EXP de um niimero = E ** 0 namero

para varios nameros.
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[CAPiTULO

Strings

Uma coisa que o NE-Z8000 pode fazer que calculado-
ras de bolso ndo podem ¢ lidar com textos. Digite

PRINT “OLA. LU SOU SEU NE-Z8000",
(¢ SHIFT ")

O texto entre aspas ¢ chamado de strings (significa uma
sequéncia de caracieres) ¢ pode conter qualquer caractere que
vOCg quiser, exceto aspas ('), (Mas vocé pode usar as cha-
madas aspas reversas, " (SHIFT Q), ¢ elas serdo impressas
como **.)

Um erro comum de digitagao de strings & esquecer uma
das aspas — 1sso fara com que o B, indicador de erro de sin-
e, entre em agdo,

Se vocé estiver imprimindo nimeros, pode usar strings
para explicar o que os numeros significam. Por exemplo,
digite

LET OVOS =61
¢ enldo

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

(Ndo s¢ preocupe se a dighagdo exceder a linha.)

Essa instrugdo imprime trés coisas {itens de impressao),
que ¢ astring 'O PRECO DOS OVOS E™, 0 namero 61 (o
vilor da variavel OVOS), e a string “*CRUZEIROS A DU-
ZIA". Na rcahdade, vocé pode fazer um PRINT de qual-
quer numero de itens ¢ de qualquer mistura de strings ¢ ni-
meros (ou expressoes). Nole que os espagos de uma string
fazem parte da mesma forma que as letras, Eles ndo sdo ig-
norados, nem mesmo os finais.

Ha umai porgdo de coisas que vocé pode lazer com as
strings:

Mo

1. Vocé pode associi-las a variavers. Entretanto, o nome da
varidvel deve ser especial para mostrar que seu valor é uma
string e nao um numero. O nome pode ser apenas uma letra
seguida de $ (SHIFT U). Por exemplo, digite

LET AS="OMELETE DE QUELIO"

PRINT AS

2. Vocé pode tumbém junta-los. Isso ¢ chamado de concate-
nagio, significando “jungio”, que & exalamente o que cle
faz. Teme

PRINT “BACON" + ** E OVOS"

Vocé ndo pode subtrair, multiplicar ou dividir strings.
ou eleva-las a poicnoia.

3. Vooé pode aplicar algumas fungdes em strings para obter
nameros, € vice ¢ versa.

LEN ¢ aplicado a uma string ¢ o resultado @ seu comprimen-
to. Por exemplo LEN “QUEIJO" = 6.

VAL ¢ aplicado a uma string formada por nimeros ou ex-
pressdes numéricas. O que o YAL faz ¢ permitir que esies
valores sejam tratados como nimeros ¢ ndo como siring.
Por exemplo (se A=9): VAL “1/2+SQRA™ =3.5. Se a
string na qual VAL ¢& aplicada contém vanaveis, entao duas
regras devemn ser obedecidas.

(1) Sea funcdo VAL tor parte de uma expressao maior, ela
deve ser o primeiro item, 1sto €, 18 LET X =7 + VAL’
YY" deve ser mudado para 1 LET X = VAL “Y" + 7.

(Il) VAL s6 pode aparecer na primeira coordenada de uma
instrugao PRINT AT, PLOT ou UNPLOT
(veja capitulos 17 e 18), isto ¢
I8 PLOT 35, VAL “X"" deve ser mudado para
IBLET Y = VAL “X”
I5PLOTS, Y

J
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STRS ¢ aplicado a um nimero ¢ o transforma numa sering,
permitindo que estes valores sejam tratados pelo computa-
dor como string. Por exemplo STRS 3,5=3,5"".

4. Da mesma forma que com nameros, voee pode fazer
combinagoes criando expressoes strings, como

VAL (STRS LEN “123456" + **4")
a qual € processada como

VAL (STRS LEN *123456" + **—4")

VAL (STRS 6 “—a")

VAL (6" +—4")
|

VAL ('6—4" )

}
VAL “6—4"
6—4
2
Resumo

Operacdo: + (para strings)
Fungdes: LEN, VAL, STRS

Exercicios
1. Tente

LET A$="2:2"

w

e entdo
PRINT AS;* = ";VAL AS
Tente mudar AS por itens mais complicados, 1810 ¢,
LET AS ="“ATN |*¢"”
(A resposta aqui deve ser n.)

2. A string ** "' sem caracteres ¢ chamada de string vazia ou
nula. E a anica string com tamanho @. Lembre-se de que es-
pacos sdo significativos ¢ uma string vazia ndo ¢ o mesmo
que uma contendo espagos.

Nao a confunda com as aspas reversas, " (um unico
toque, SHIFT Q). Este é apenas um dispositivo para permi-
ur que sejam colocadas aspas no meio de uma string, porque
se for escnito aspas 1o meio de uma string ocorreré erro de
sintaxe, Quando uma aspa reversa aparece em uma string
que tem sua aspa no final (por exemplo, uma listagem de
programa), ¢ mostrado os dois simbolos de aspas, para dis-
tingdi-lo das aspas normais; porém. quando ela é impressa
pela instrugdo PRINT. apenas uma aspa aparecerd.

Tente

PRINT ..xu: “n; ..x--: SANETITL MERt. dhaaseny

3, Digite
PRINT “2+2 = ";2+1

16
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PITULO
VI

[CA

Programacao

E agora voce finalmente pode escrever um programa de
computador. Deshgue e ligue o computador para certificar-
s¢ de que ele estd limpo. Agora digite

10 LET MANTEIGA = 75 (e ENTER)

¢ a tela ficara assim:

WTMAN'FH(.‘A =75 j
L J

L diferente do que aconteceu com OVOS no capitulo 6;
se voct digitar

PRINT MANTEIGA

voce verd (denotagido 2) que a variavel MANTEIGA ndo foi
implementada. (Pressione ENTER novamenie ¢ a tela deve
voltar a ficar como anteriormente na ligura,)

Porque a instrugiio LET tinha um namero 1¢ antes de-
lz, 0 computador ndo a executou imediatamente, mas sal-
VOU-A para uso posterior. 14 ¢ o nimero da linha usado para

.

referencia-la da mesma mancira que os nomes sao usados
para variaveis. Um conjunto dessas instrugdes armazenadas
¢ chamado de programa. Agora digite

20 PRINT MANTEIGA

A tela deve ficar assim:

I LET MANTEIGA = 75
20 BPRINT MANTEIGA
K]

Esta € uma listagem de seu programa. Para fazer com
que O programa scja executado, digite
RUN (e ENTER, ¢ claro)
€ aresposta 75 aparecera no canto superior esquerdo da tela
No canto inferior esquerdo vocé vera a denotagdo 3720, @,
como voce sabe, significa *'OK, sem problemas™, e 2¢ ¢ o
numero da linha onde a execuco terminou. Pressione EN-

J

TER ¢ a listagem reaparceera,




Note que as instrugdes foram executadas na ordem dos
numeros de suas linhas.
Agora, suponha que de repente vocé se lembra que
tambem necessila gravar o prego do fermento. Digite

15 LET FERMENTO - 48

Isto seria muito mais dificil se as duas primeiras linhas esti-
vessem numeradas 1 e 2 em vez de 18 ¢ 28 (0s numeros das li-
nhas devern ser inteiros e estar entre 1 ¢ 9999). Lis porquc,
quando se esta digitando um programa, & bom deixar espa-
vos nos nameros das linhas.,

Agora vocé necessita mudar a linha 2@ para

20 PRINT MANTEIGA, FERMENTO

Vocé podena digitar 1oda a linhy, mas ha uma maneira de
usar o que ja esta la. V¢ aquele pequeno B proximo a linha
157 Iste € o cursor de programa, ¢ @ linha para a qual cle
aponti ¢ a linha corrente. Pressione a tecla  (SHIFT 6), e
ele moverd para baixo, para & linha 28. (<:move o cursor pa-
re cima novamenic.) Agora pressione @ tecla EDIT (SHIFT
1) e uma copia da linha 20 vira para o final datela. Pressione
a tecly © g vezes de tal mancira que © cursor s¢ mova para o
fim da linha ¢ ¢ntdo digite

JFERMENTO (sem ENTER)

A linha na parte nferior do video deve estar mostrando
20 PRINT MANTEIGA, FERMENTO

Pressione ENTER ¢ a linha 20 antiga serd trocada pela
atual. O video agora devera hicar assim:

18 LET MANTEIGA =75
15 LLET FERMENTO = 4
WEPRINT MANTEIGA FERMENTO

L,J

%

Quando vocé executar o programa, ambos 0s pregos
SCTAQ IMpressos

(Aqui estd uma dica il emvolvendo EDIT, para ser
usada quando vocé quiser limpar a parte inferior da tela.
Pressione EINT ¢ 4 linha corrente serd Lrasida para a parte
inferior, cobrindo o que voud quer cancelar. Se pressionar
ENTER, a linha sera recolocada no programa sem altera-
sOes, ¢ a parte inferior do video ficara limpa, deixando ape-
nas o cursor.)

Agora digite:
12 LET FERMENTO = 44

Isso ficara no programa. Para cancelar essa linha des-
necessaria, digile

12

-

(com ENTER, ¢ claro)

Vocé notara que o cursor desaparccen. Deve imagina-
lo como se cle estivesse entre as linhas 1@ e 15, entdo se pres-
siona<e cle i para a linha 1¢ enquanto que, se pressionire
cle wd para a linha 15.

Por uluimo, digite
LIST 1§
€ vir¢ veri no video

ISBLET FERMENTO =44
28 PRINT MANTLEIGA FERMENTO

A linha 19 desapareceu da tela, mas ainda se encontra
no programa — o que vocé pode provar pressionando EN-
TER novamente. Os Gnicos efeitos de LIST 15 sio: fazer a
listagem comegar na linha 15 ¢ colocar o cursor do progra-
ma na linha 15,

LIST
por si 50, taz a listagem comecar no inicio do programa,

Resumo
Programas
Editando programas usando<, o ¢ EDIT,
Instrugdes: RUN, LIST
Exercicios
1. Modifique o programa de tal maneira gue cle nio s6 mos-
tre os dois pregos, mas tambeém qual & gual,

2. Use a tecla EDIT para modificar o preyo da manteiga
3. Lxecute o programa ¢ entdo digie

PRINT MANTLEIGA FERMENTO

J

18



As vanaves anda estdo L, apesar do programa ter ter-
minado.

4. Digite
12 (¢ ENTER)

Novamente, o cursor do programa ficara escondido enire as
linhas 14 ¢ 15, Agora pressione EDIT ¢ a linha 15 vira para a
parte nferior da tela: quando o cursor do programa esta es-
condido entre duas inhas, EDIT comegi na seguinte. Digite
ENTER para limpar a parte inferior da iela.

ﬂ

Agora, digite
39
Dessat vez, o cursor do programa esta 2scondido apos o
fim do programa; ¢ s¢ voed pressionar EDIT, entido i linha
20 vird para baixo.

5. Ponha uma instrucdo LIST no programa de tal mancira
que, quando voce excecuta-lo, ele lisie a si mesmo.

19
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[CAPiTULO
IX

Mais programacao

Digite
NEW

Isso apagara qualquer programa e variaveis do NE-
Z3000. (Isto ¢ quase como CLEAR, porem o CLEAR apa-
£a somente as variaveis.)

Agora dignte este programa cuidadosamente:

18 REM ESTE PROGRAMA EXTRAI RAIZ
QUADRADA

24 INPUT A

3@ PRINT A SQR A

4 GOTO 20

REM na linha 14 ¢ usado para comentarios; estd 1a so-
mente para lembra-lo  que o programa laz; o computador
ignorara esta instrugdo.

Agora execute 0 programa. A tela aparentemente ficou
branca ¢ nada aconteceu; mas olhe no canto inferior esquer-
do: onde deveria estar um 0¥ esta um ™ — a maquina esta
esperando que seja digitado um ndmero (ou até mesmo uma
expressdo), e ela ndo prosseguird até que vocé tenha dado
uma entrada de dados, Apos isso, tera 0 mesmo efeito de

20 LET A = ... scja la o que voce digitou

Digite um numero — 2, digamos — ¢ entao pressione
ENTER. O 2 ¢ sua raiz quadrada aparecerdo na tela, ¢ voce
pode pensar que s6 foi isso. Mas, ndo. A maquina quer ou-
tro numero. Isso ¢ devido a linha 44, GOTO 24, que signifi-
ca “'va para a linha 24", Ao invés de executar e parar, 0
computador volta para a linha 28 ¢ comega novamente. As-
sim, digite um outro nimero (¢ aconselhavel que seja positi-
Vo).

N

Apods algumas veses; digite STOP (SHIFT A) ao invés do
numero.
Para reiniciar o programa, digite

CONT

(abreviatura de CONTINUE) e o compuiador limpara a tela
¢ pedira um outro numero.

Para CONT o computador pega o niimero da linha na
ultima denotagao que tenha um codigo diferente de A e salta
para aquela linha. Desde que a tiltima denotagio foi /24 (¢
D ndo ¢ @), em nosso caso CONT ¢ idéntico & GOTO 24,

Agora digite nimeros até que a tela fique cheia. Quan-
do encher, o computador parari com a denotacio 5/30. §
significa “‘tela cheia'’, ¢ 3@ ¢ 0 numero da instrucdo PRINT
que estava tentando executar quando ele descobriu que ndo
havia espaco. Novamenre,

CONT

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

Note que a tela & limpa, ndo porque CONT scja uma
instrugdio, mas sim porque ¢ um comando. Todos os coman-
dos (exceto COPY, o qual aparcce no capitulo 19) limpam
primeiramente a tcla.

Quando voce estiver cansado disso, use STOP para pa-
rar o programa ¢ obtenha uma listagem apertando ENTER.

Veja a instrucdo PRINT na linha 3¢, Cada vez que o
par de numeros A ¢ SQR A 530 impressos, € numa nova li-
nha, e isso porque a instrugao PRINT nio termina com vir-
gula ou ponto e virgula. Sempre que isso ocorrer, entdo a
proxima instrugdo PRINT comega a impressao em uma no-
va linha, (Assim, para imprimir uma linha em branco, use
uma instrugdo PRINT na qual ndo haja nada para imprimir
— somente um PRINT sozinho.)

Entretanto, uma instru¢do PRINT pode terminar tj
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uma virgula ou ponto e virgula, e entdo o proximo PRINT
imprimira como se os dois fossem uma longa instrugdo.
Por exemplo, com virgulas, troque a linha 3@ por

M PRINT A,

¢ execule 0 programa para verificar quantas vezes sucessivas
uma instrugdo PRINT pode imprimir na mesma linha, mas
separados emduas colunas.

Com ponto e virgula, por outro lado, com

3¢ PRINT A;

fica rudo esprimido.
Tente também

3@ PRINT A
Agora digite essas linhas extras:

10¢ REM ESSE PROGRAMA MEDE STRINGS
L INPUT AS

120 PRINT AS,LEN AS

13 GOTO 114

Este programa ¢ diferente do ultimo, porem vocé pode
manter ambos na memona da maquina a0 mesmo tempo.
Para executar o novo programa, digite

RUN 10¢

Neste programa ¢ dada a entrada de uma string ao in-
veés de numeros, imprimindo-as com seus tamanhos.
Digue

GATO (e ENTER, como sempre)

Devido ao computador estar esperando uma string, ele
imprime duas aspas; isso ¢ um alerta para vocé e, normal-
mente, cvita também que vocg as digite. Mas vocé ndo tem
que ficar restrito a constantes do tipo string (string explicita
com aspas de abertura e fechamento e caracteres intermedia-
rios); o computador processara qualquer expressdio string,
1al qual uma com variaveis string. Nesse caso vocé teria que
apagar as aspas impressas pelo compurador. Tente isso. Re-
mova (com o ¢ DELETE duas vezes) ¢ digite

AS
Desde que AS ainda tenha o valor **GATO™, o resulta-
do ¢ 4 novamente.
Agora dé entrada em
AS

novamente, dessa vez sem cancelar as aspas. Agora AS tem
o valor **AS", ¢ a resposta ¢ 2.

Rz

-\

Se desejar usar STOP para entrada de strings, deve pri-
meiramente mover o cursor para o inicio da linha, usando 0.
Agora olhe o comando RUN 14 que demos anterior-
mente. Ele salta para a linha 18§, ndo poderiamos, entdo,
ter feito GOTO 1887 Nesse caso a resposta ¢ sim, mas ha
uma diferenca. RUN 184, primeiramente, limpa as variaveis
(como o CLEAR no capitulo 6), e apos isso funciona da
mesma forma que o GOTO 188, GOTO 184 ndo limpa na-
da. Ha certas ocasides gue se deseja executar o programa
sem limpar as vanaveis, Aqui GOTO € necessario ¢ RUN
poderia ser desastroso; assim € melhor ndo adquirir o habito
de digitar RUN automaticamente para exccular um progra-
ma.
Uma outra diferenga ¢ que voct pode digitar RUN sem
nimero de linha, e ele iniciara a execugdo na 1* hnha do pro-
grama. GOTO sempre deve ter um numero de linha.
Ambos os programas pararam porque vocg digitou
STOP na linha de INPUT; porém, algumas vezes — devido
a CImo —, vOCE e5Créve um programa que voct ndo consegue
parar € que nao parard por si s0. Digite

208 GOTO 289
RUN 2¢¢

Este parece que ficara elernamente em execugdo, a me-
nos que vocd puxe a tomada; porém hia uma solugdo menos
drastica. Pressione a tecla SPACE, a qual, se voct olhar
bem, tem “"BREAK" escrito em cima ¢m letras, bem visi-
veis. () programa pararia com denolagdo D/26§.

Ao fim de cada linha do programa, o computador veri-
fica se a tecla foi pressionada; se foi, entdo cla para. O
BREAK tambem pode ser usado guando estdo sendo usados
também o gravador e a impressora.

Agora vocé ja viu as instrugdes PRINT, LET, INPUT,
RUN, LIST, GOTO, CONT, CLEAR, NEW ¢ REM, ¢ a
matona delas pode ser usada tanto como comandos quanto
como linhas de programa — o que é verdade para quasce 1o-
das as instru¢des em BASIC. A Gnica excecdo, na realidade,
¢ 0 INPUT, o qual ndo pode ser usado como um comando
(vocé obtera uma denotagdo 8 se tentar; a razdo ¢ que a mes-
ma drea interna do computador ¢ usada para comandos v
area de dados, ¢ para um comando INPUT haveria confu-
$20). RUN, LIST, CONT, CLEAR ¢ NEW nio sdo de muita
utilidade no programa, mas podem ser utilizados.

Resumo
Instrugoes: GOTO, CONT, INPUT, NEW, REM, PRINT,
STOP, BREAK

Exercicios

1. No programa da raiz quadrada, verifigue se trocar a linha
44 por GOTO 5, GOTO 1¢ ou GOTO 15 faz uma diferenca
perceptivel na execucdo do programa. Se o numero da linha
de uma instrugiao GOTO se refere a uma linha inexistente, o
salto sera feito para a linha imediatamente posterior. () mes-

mo ocorrerd para RUN; na verdade, RUN sozinho significa
RUN @,

J
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2. Execute o programa de tamanho de string; quando ele pe-
de uma entrada de dados, digite
X$ (apOs remover as aspas)
E claro que XS é uma variavel indefinida ¢ vocé obtera
uma denotacio 2/11¢.
Se voce agora digitar

LET X$ = "ALGUMA COISA DEFINIDA™
(a qual tem sua propria denotacio ¥W/#) ¢
CONT

voet verd que pode usar XS como um dado de entrada sem
nenhum problema.

O ponto chave nesse exercicio ¢ que CONT tem o mes-
mo efeito de GOTO 118, Isso anula a denotagdo /@, por-
que ela teve codigo ¥, ¢ portanio pega o numero da linha da
denotacdo anterior, 2/11@, Isso € muito Guil. Se um progra-
ma pitra, devido a algum erro, vocé pode tazer qualguer hipo
de coisa para corrigi-lo, ¢ CONT ainda funcionard,

3. Tente este programa:

13 INPUT AS
24 PRINT AS;* = ";VAL AS
B GOTO 19

(veja capitulo 7, exercicio 1),

Acrescente uma outra instrucio PRINT, de tal maneira
que o computador informe o que vai fazer ¢ entdo pega os
dados,

4. Fscreva um programa para dar entrada de pregos ¢ fazer
uma remarcagio desses pregos a uma taxa de (15%). Nova-
mente, ponha uma instrugdo PRINT, de 1al forma que o
computador explique o que esta lasendo. Modifigue o pro-
grama para que possa tambeém entrar a faina de remarcagio
(para permitir orgamentos futuros).
S. Escreva um programa para imprimir o (otal dos numeros
que digitar. (Sugestdo: trabalhe com duas vanaveis: 10 [AL
— (que deve conter B no inicio — ¢ ITEM. Dé entrada na va-
riavel ITEM, e adicione TOTAL, imprima ambos, e reini-
cie.)
6. As listagens aulomaticas (as que ndo sdo resuliado de
uma instrugdo LINT) podem chegar a confundi-lo. Se vocé
digitar um programa com 5@ linhas, todas com instrugdes
REM,

1 REM

2 REM

3 REM

49 REM
5 REM

9

—

voed estara habilitado a experimentar.
A prumcira coisa i lembrar ¢ que a linha corrente (com
B) aparecera na tela, preferivelmente proxime ao meio
Digite
LIST (¢ ENTER, cclaro)
entdo pressione ENTER novamente, Vocé deveria obter as
linhas de | a 22 na 1cla. Agora digite

23 REM
Vocé deveria obier as linhas de 2 a 23 na wels. Digie
28 REM

¢ voct obtem as linhas de 27 a 48. (Em ambos os casos, digi-
tando uma nova linha, vocé move o cursor do programa de
tal maneira que uma nova listagem deve ser feita.)

O computador mantem um registro ndo so de linhg
corrente — a que tem que aparecer na (cla — mas tambem
da linha do topo da tela. Quando cle tenta fazer uma lista-
gem, a primeira coisa a ser 1¢ita ¢ comparar a linha do topo
com a linha corrente. Se a linha do 1ope vem apos, ndio ha
razdo de comegar 1, assim ele usaa linha corrente para a no-
va linha do topo ¢ faz a listagem

Por outro lado, ele primciramenie tena fazer a lista-
gem comecando nig hnha do topo. Se a linha correnie apare-
ce na tela, tudo bem. Se a linha corrente esta apenas um
pouco abaixo da tela, ele move a linha do topo uma abaivo ¢
tenta novamente; ¢ s¢ a linha corrente esta bastante abiixo
da tela, ele muda a linha do topo de tal mancira que ¢la se
torne a linha anterior & linha corrente,

Experimente movendo a linha corrente pelo programa
digitando

numero da hinha REM

LIST move a linha correpte, mas ndo a hnha do 1opo:
wssim, histagens subsequentes devem ser diferentes. Por
exemplo, digie

LIST

para obter a listagem, e entdo pressione ENTER novamente
para fazer com que a linha @ passe a ser a linha do 10po. Vo-
o€ devena ter as linhas 1 a 22 na tela. Digite

LIST 22

que fornece as linhas 2 a 43; quando vocé pressiona ENTER
novamente, voce obtém novamente as linhas 1 a 22, Iso
tende a ser mans unl para pequenos programas do que para
longos programas.

7. O que CONT, CLEAR ¢ NEW fazem em um programa?
Voot pode pensar em algum Uso para essas instrugoes?
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IF...

Todos os programas vistos a1¢ agora tém sido bastante
simples — eles segutam 1odas as instrucoes ¢ entdo voltavam
as veses 20 IniC1o novamente. Isso nio ¢ muito Gtil. Na préti-
ca, 0 computador estd apro a distinguir entre diferentes ca-
s0s ¢ agir de acordo; ele faz isso usando a instrucdo IF.

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

W PRINT "POSSO CONTAR-LHE UMA
PIADA?"
20 INPUT AS
WAFAS - “DE IEITONENHUM T THEN GO
10 ¢
49 PRINI “QUANTAS PLRNAS TEM UM
CAVALO MONTADO?"
SHINPUT PERNAS
60 IF PERNAS - 6 THEN GOTO 1¢9¢
T8 PRINT “NAO, SEIS. QUATRO DO CAVA-
LO 1 DUAS DO CAVALLIRO™
@A STOP
1#4 PRINT “SIM™, “QUER QUE EU A CON-
Il DE NOVO?™
1B GOTO 24
200 PRINT “'I'S1 AH BEM. NAQ CONTARE!"

Antes de disculirmos a instruco IF, vood deve primei-
ro olhar ainstrugao nalinha 8#: uma instrugio STOP paraa
execugdo do programa, dundo uma indicacio .

Agora, como voce pode ver, uma instrugio IF tem o se-
guinie tormato:

IF condicao THEN instrugao

A instrugdo aqui ¢ GOTO, mas podena ser qualquer
outrd, a1¢ mesmo outro IF. A condigio ¢ alguma coisa gue
deve ser provada, ou verdadeira ou falsa. Se a condigio for
verdadeira, a instrugdo apos o THEN ¢ executada, caso con-
triario ¢ enorada.

A condicdo mais usada ¢ comparar dois numeros ou
duas strings: ela pode testar se dois numeros sao iguais; ou se

—

um €& maior que o outro; ¢ pode testar se duas SIrings sio
iguais, ou s¢ uma vem antes da outra em ordem alfabética.
Para isso sio usadas as relagdes =, <, >, €=, >= ¢ <>.
=, 0 qual uwamos duas vezes no programa (uma vez
para numeros ¢ outra para strings), significa “igual’’. Nao ¢
0 mesmo que 0~ na instrugdo LET.
< significa **¢ menor que'’, assim

1<2
—2C ]
e -1
todos sdo verdadeiros, mas

1<p
e <2
nio (eles sio falsos).
Para ver como isso funciona, vamos escrever um pro-
grama que pede para digitarmos uma série de numeros ¢ 1im-
prime o maior deles até o momento.

19 PRINT “NUMEROQ'",*"MAIOR ATF AGORA™
20 INPUT A

3 LET MAIOR = A

4 PRINT A, MAIOR

SHINPUT A

o IF MAIOR<A THEN LET MAIOR - A

W GOTO 4

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

> (SHIFT M) significa **¢ maior que’”. E semelhante a
<, 80 que ¢ o inverso. Vocé pode distingui-los lembrando-se
de¢ que a parte mais aguda aponta para 0 numero suposta-
mente menor.

<= (SHIFT R — ndo digite como < segiudo de =) sig-
nifica **¢ menor que ou igual a™*, assim € igual a < exceto que

¥
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a decisdo ¢ tomada mesmo se os dois nimeros sio iguais: as-
sim 2< =2 executa, porém 2<2 nio execula,

> = (SHIFT Y) significa *‘¢ maior que ou 1gual 2’ e é
similar a >,

<> (SHIFT T) significa **n2o ¢ igual a”, 0 oposto em
significado é = .

Matematicos normalmenitc escrevem <=, > = e <>
como €, 2 ¢ £, Eles lambém escrevem seqiléncias como
“2<3<4"" para significar **2<3 ¢ 3<4"", mas iss0 ndo € possi-
vel em BASIC,

Essas relagdes podem ser combinadas através do uso de
operandos logicos AND, OR ¢ NOT.

uma relagdo AND outra relagio

executa sempre que ambas forem verdadeiras.
uma relagdo OR outra relagio

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

exccula sempre que a relacdo for fulsa.

Expressdes logicas podem ser feitas com relagoes ¢
AND, OR e NOT da mesma forma que as expressdes numeé-
ricas podem utilizar numerose + , — e assim por diante; vo-
c€ pode até mesmo colocar parénteses, se necessario, nis ex-
pressdes logicus. NOT tem prioridade 4, AND 3 e OR 2.

Para ilustrar, limpe o computador ¢ tente esse progra-
ma.

14 INPUT F3

20 INPUT A

3@ IF FS=X"" AND A< THEN
PRINT “SIM™

5¢ GOTO 14

Finalmente, podemos comparar ndo s6 nimeros, mas
também strings. Nos vimos ** = " usado em FS§ = X", Vocé
pode usar qualquer outro, como, por exemplo, <.

O que “menor que’ significa para strings? Uma coisa
que ndo significa é “*'menor que”, assim ndo comela este cr-
ro. Nos fazemos a distingdo que uma string ¢ menor que ou-
tra se ela vem primeiro em ordem alfabética: assim

“SMITH" < “SMYTHE"
“SMYTHE"™ > “SMITH"
“BILLION" < “MILLION"
“DOLLAR™ < “POUND"

todas sdo verdadeiras. < = significa **¢ menor que ou igual
a'’, e assum por diante, da mesma forma que para nameros

Nota: em algumas versdes do BASIC — mas ndo no NE-
Z8000 — a instrugao IF pode ter o formato

IF condigdio THEN numero da linha

N

Iss0 € 0 mesmo gue

IF condicdo THEN GOTO namero da linha

Resumo

Instrugdes: 1F, STOP

Operagdes: =, <, >, <=, >=, <>, AND. OR
Fungdo: NOT

Exercicios
1. <> ¢ = sdo opostos no sentido que NOT A = B significa
© mesmo que A<>B e

NOT A<>B ¢ o mesmo quec A—R

Convenga-se de que os pares, < ¢ > =, ¢ > = conti-
nuam da mesma maneira ¢ voct pode usar a instrucao NO'T
em frente a uma das relagdes do par, para transforma-la na
oulra, sua ncgagio.,

Da mesma forma,

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

€ 0 mesmo que

NOT (a primeira) OR NOT (a segunda),
NOT (uma primeira expressio logica OR uma se-
gunda)

¢ 0 mesmo que
NOT (a pnmeira) AND NOT (a scgunda).

Usando isso, vocé pode trabalhar com NOT entre pa-
rénteses, quando ele eventualmente for aplicado numa rela-
¢0. Assim, vocé pode usa-lo & vontade. Entretanto, logica-
mente falando, NOT ¢ desnecessirio, porém vocé pode ain-
da achar que usando-o faz com que o programa torne-se
mais claro. ' i

2. No BASIC podem muitas vezes aparecer frases em inglés.
Considere, por exemplo, a clausula em inglés ‘if A doesn’l
equal B or C'. Como voce escreveria isso em BASIC? [A res-
posta nito é

TFA<>BORC nem ‘IFA<>BORA <> ()

Nao sc preocupe se vocé ndo entender os exercicios 3, 4 ¢ 5,
0s pontos gue sdo vistos neles sdo bastante refinados.

3. (A menos que vocé ja conhega BASIC perfeitamente, sal-
e esse exercicio.)

Tente

PRINT 1 =2,1<3>2
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at¢ onde o computador pode compreender,
da além de valores logicos.

(i) =,<, >, <=, >= ¢ <> sdo todos operagdes bina-
rias, com prioridade 5. O resultado ¢ | (para verdadeiro), ¢ @
(para falso), quando o resultado de uma relagiio for @ as ins-
trugdes ndo sfo exccutadas,

(1) em

nAo existe na-

IF condigdo THEN instrugiio

a condigao pode, na realidade, ser qualquer expressio nu-
mérica. Se seu valor for zero, entdo ¢ considerada como fal-
sa e qualquer outro valor como verdadeiro. Assim, a instru-
¢do IF significa exatamente 0 mesmo que

IF condigido <>@ THEN mstrucio

(iii) AND, OR ¢ NOT si0 também operagdes binarias.

X se Y ndo ¢ zero
. (€ considerada como verdadeira)
X AND Y tem valor § 52 ¥ & zero (¢ considerad
como falsa)

XORY tem v.'alur{1 sc\'qﬂoétcru
XseYeézero

¢
NOT X tem valor {ii s¢ X ndo & zero
1 se X € zero

Com isso em mente, leia o capitulo novamente, certifi-
cando-se de que tudo 1sso funciona.

Nasexpressoes XANDY, XORYeNOT X, XeYiriao
novamente assumir o valor @ ou 1, para falso ou verdadeiro.
Idealize 1§ condiges diferentes ¢ veja se nelas AND, OR e
NOT, fazem o que vocé espera.

4. Tente este programa:
I8 INPUT A
20 INPUT B
30 PRINT (A AND A> = B) + (B AND A<B)
4 GOTO 18
Cada vez, ele imprime o maior nimero entre A ¢ B,
Por que?
Convenga-se de que vocé pode pensar
XANDY
como significando
‘X se Y (ou entdo o resultado ¢ @)’

€

XORY

N

0 que voce espera que dé um erro de sintaxe. Na realidade,*: como significando

R

*Xamenos que Y (no caso em que o resultado ¢ 1)°

Uma expresso usando AND e OR dessa maneira ¢ cha-
mada de expressdo condicional.
Um exemplo usando OR poderia ser

LET PRECO AVULSO = PRECO ATUAL*(1.15
OR US ="TAXA ZERO")

Agora note como AND tende a adwdo (porque seu valor
de default ¢ #), e OR tende & multiplicacdo (porque seu valor
de default e 1).

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

X$ AND Y tem valores XS se Y ndo for zero
T “"se Y for zero

entdo significa “*XS se Y (ou entdo a string vazia)™.
Tente este progruma, que tem como entrada duas strings
e colocando-as em ordem alfabética.

19 INPUT AS

20 INPUT BS

3 IF AS< = BS THEN GOTO ¢

W LET CS = AS

50 LET AS - BS

64 LET BS = C3

70 PRINT AS;" "',(*<"" AND AS<BS) +
(=" AND AS = BS);" "', BS

8 GOTO 14

6. Tente esse programa:

14 PRINT X"
20 STOP
3 PRINT "Y"

Quando voce executia-lo, ¢le ira imprimir X' e parar
com indicagdo 9/208. Agora digite

CONIT

Vocg deve esperar que isso funcione como “*GOTO 24",
Dessa maneira, o computador ina apenas parar novamente,
sem imprinmir 'Y, 1510 ndo € muito atil, assim o programa ¢
arranjado de tal maneira que, em indicagdes com codigo 9
(instrugao STOP executada), 0 namero da linha é acrescido
de | para que a instrugdo CONT funcione corretamente. As-
sim, em nosso exemplo, “CONT" funciona como “GOTO
21" (0 qual uma vez que niio tem linhas entre 2@ e 3@, funcio-

na como “GOTO ),
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7. Muitas versdes do BASIC (mas ndo o BASIC do NE- Aqui, s¢ o valor for 3, emdo ‘GOTO 208’ & executado,
Z8000) tém uma instrugao ON, a qual tem o formato No BASIC do NE-Z8000 1sso pode ser substituido por
ON expressdo numerica GOTO numero de linha, name- GOTO 19*A
rode linha, ..., nimero de linha. Quando @ expressdo nume-
rica é resolvida; suponha que o resultado obtido seja 3, entdo Nos casos dos numeros das linhas ndo forem progredin-
o efeito € o seguinte: do de 190 em 189, idealize uma mancira de utilizar esse re-
curso

GOTO enésimo numero da linha GOTO uma expressiao condicional

Por exemplo, em vez do antenor.

ON A GOTO 194, 209, 393, 409, 5pg
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O conjunto de caracteres

As letras, digitos, sinais de pontuagdo e outros sinais
graficos que podem aparecer em sirtngs sdo chamados ca-
racteres ¢ formam o alfabeto, ou o conjunto de caracteres,
que o NE-Z8000 usa. A maioria desses caracteres sao sim-
bolos simples, mas ha alguns chamados marea, que repre-
sentam uma palavra inteira, como no caso de PRINT,
STOP,** ¢ ouiros,

Hi 256 caracteres ao 1odo ¢ cada um deles tem um co-
digo entre @ e 255, Uma lista completa deles aparece no
apéndice A. Para converter codigos e simbolos existem duas
fungdes: CODE ¢ CHRS

CODE ¢ aplicada a uma string ¢ fornece o codigo do primei-
ro caractere da string (ou @, se a string for vazia)

CHRS ¢ aplicada a um namero ¢ fornece o caractere cujo
wOodigo ¢ um numero.

Esse programa imprime todo o conjunto de caracteres.

IBLET A = ¢

15 SCROLL

24 PRINT CHRS A

25 PAUSE 2¢

WLETA = A+

4 IF A<256 THEN GO TO 20

No topo voce pode ver os simbolos **, £ , S e assim por

N

diante, al¢ Z; todos aparecem no teclado ¢ podem ser digita-
dos quando tivermos o cursor [ . Mais 4 frente, vocé pode
ver 0s mesmos caracteres em branco e preto (video inverso).
Eles também podem ser obtidos do teclado. Se vocé pressio-
nar GRAPHICS (SHIFT 9), o cursor ficara @ significa mo-
do grifico. Se vocé digitar um simbolo, ele apareceri na sua
forma inversa, e isso continuara até que vocé pressione a te-
cla GRAPHICS novamente. DELETE terd seu significado
normal. Tenha cuidado para ndo perder o cursor @entre os
caracteres inversos que vocé digitou.

Quando vocé tiver experimentado um pouco, vocé ain-
da devera ter o conjunto de caracteres no lopo da tela; caso
contrério, execute 0 programa novamente. Os primeiros sdo
um espago em branco ¢ dez simbolos graficos de preto,
branco e blocos cinzas. Adiante, ha mais 11. Todos eles sao
chamados de simbolos gréficos ¢ sdo utihizados para formar
desenhos ¢ figuras. Vocé pode digita-los, pelo teclado, usan-
do o modo grafico. (Exceto para o espago em branco, que é
um simbolo comum, usundo o cursor @ ; o quadrado preto
€ 0 espago inverso.) Use as 20 1eclas que 1ém simbolos grafi-
cos escritos. Por exemplo: suponha que vocé desejasse o
simbolo w® , que estd na tecla T. Pressione GRAPHICS
(SHIFT 9) para obter o cursor [ ; entdio pressione SHIFT T,
Pelo que foi descrito anteriormente, vocé poderia estar espe-
rando obter um inverso de simbolo; mas SHIFT T é normal-
mente <>, uma marcy, ¢ marcas ndo tém inverso. Entio, ao
inves, vocg consegue o simbolo grafico ™. j
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Aqui estdo 0s 22 simbolos

marcas aparecem bem claras em dois blocos. Ha um peque-
no grupo de 3 (RND, INKEYS ¢ PI) apos Z ¢ um grande
grupo, comegando com as aspas apos [, e continuando de
AT até COPY.

O restante dos caracteres parecem ser ? todos eles. Isso
¢ na realidade apenas a maneira que cles sdo impressos; o
ponto de interrogagdo real esta entre : e (. Fora os espirios,
alguns sdo caracteres de controle, como ¢ , EDIT e EN-
TER, e o restante ndo tem nenhum significado especial para
o NE-Z8000,

Resumo
Fungdes: CODE, CHRS

-

Como Como
Simbolo Cédigo obter Simbolo  Codigo obter
0 m I:l . 128 G
SPACE SPACE
SHIFTT 1 SHIF1IQ
™. o W= .o
SHIT L2 SHIFTW
SHIFT? SHIFT6
4 u 132 G
SHIET4 SHIFTR
I - [~ .
SIS SHIITS8
SHIFTT SHIFTY
SHIFTE SHIFT3
: E
uge 8 136 G]
: SHIETA SHIITH
137 G}
10 @ e 138 «
SHIITS SHILLF
Agora veja o conjunto de caracteres novamente. As  Exercicios

I. Imagine o espago para um simbolo dividido em quatro
quartos: /5 Se cada quarto pode ser tanto preto como bran-
co, ha 2*2%2*2 = 16 possibilidades. Encontre todas no con-
junto de caracteres.

2. Imagine o espago para um simbolo dividido em 2 hori-
zontalmente: — Se cada metade pode ser branca, preta ou
<inza, ha 3*3 possibilidades. Encontre-as.

3. Os caracteres do exercicio anterior sdo desenhados para
serem usados em histograms horizontais, usando duas co-
res, cinza e preto, Escreva um programa que desenhe um
histrogram de dois valores A ¢ B (ambos entre ¢ ¢ 32).

ot
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Voce devera iniciar imprimindo* ill”", entio mudar ou
para’ ™"oupara’‘wd "dependendose A for maior ou menor
que B.

() que scu programa faz se A e B ndo sdo niimeros intei-
ros? Ou eles n@o estdo na faixa de O a 327 Um bom progra-
ma fara alguma coisa sensivel e il

4. Ha 2 caracteres todo cinza no teclado, em A ¢ H. Se vocé
olha-los bemn de perto, vocé vera que o H & uma miniatura de
um tabuleiro de xadrez, enquanto que o A ¢ um tabuleirn de
xadrez inverndo. Se vocé imprimi-los lado a lado vera que
cles ndo se unem corretamente. O go A é usado para unir
corretamente com ™ ¢ e (em S e ), enquanto o do H une
pertenamente com Bl ¢ M (em F ¢ ).

S. Execule esse programa

16 INPUT A
28 PRINT CHRS A;
WGOTO 14

Se vocé experimentar, vocé vera que CHRS ¢ arredon-
dado para o inteiro mais proximo. Se A ndo estiver na faixa
de B9 até 255, o programa para com a denotagdoB.

6. Usando os codigos para caracteres, podemos expandir o
conceito de ordem alfabetica para ser aplicavel a strings con-
tendo qualquer caractere, ndo apenas letras. Se, ao inves de
pensarmos em termos do alfabeto comum de 26 letras, nos
utilizarmaos o alfabeto expandido de 256 caracteres na mes-
ma ordem de seus codigos, o prncipio € exatamente 0 mes-
mo. Por exemplo, estas strings estdo em ordem alfabética,

* ZACHARY"™

e . "

“(ASIDE)"

“123 TAXI SERVICE"
“AASVOGEL"
“AAREROLER
“ZACHARY"

“E RDVARK"

Esta € a regra: pimairo, compare o 19 caractere nas
duas strings; se cles forem diferentes, o codigo de um ¢ me-
nor que o codigo do oulro, ¢ & siring que tem o primeiro ca-
ractere com codigo menor € a que esta primeiro na ordem
“alfabetica’. Se cles s30 1guals, prossiga € compare o segun-
do caractere. Se nesse processo, uma da strings acabar pri-
meiro que a oulra, esta € a anterior, caso contrario, clas sdo
obviamente iguais.

Digite novamente o programa do exercicio 4 do capitu-
lo 18 aquele em que digitamos duas strings e ele os colocou
em ordem ¢ para experimentar,

7. Este programa impnme a tela com caracteres graficos
ramdomicamente.

14 LET A — INT (16*RND)

0IFA> = BSTHENLET A=A +120
33 PRINT CHRS A

35 PAUSE 2¢

WGOTO 19

Como?
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PITULO
XII

(CA

Loops

Suponha que vocé quer somar cinco numeros. Lima
maneira ¢ escrever

4 LETTOTAL = @

20 INPUT A
I LET TOTAL = TOTAL + A
44 INPUT A
58 LET TOTAL = TOTAL + A
6 INPUT A
78 LET TOTAL = TOTAL + A
8P INPUT A
9 LET TOTAL = TOTAL 1 A
198 INPUT A
118 LET TOTAL = TOTAL + A

1268 PRINT TOTAL

Fsse metodo nio € nada bom para programar. Pode
até ser controlavel para cinco varidveis, mas imagine como
serig monotono somar 1@ numeros dessa maneira ¢ 10 seria
praticamente impossivel. E muito melhor deflinir uma varia-
vel para contar at¢ cineo ¢ entio parar o programa. Por
exemplo:

18 LET TOTAL - ¢

20 LET COUNT = |

INPUT A

43 REM COUNT
QUL 1I'OL DIGITADO

54 LET TOTAL - TOTAL 1 A

& LET COUNT = COUNT + |

THIF COUNT < = STHEN GO TO 3¢

8A PRINT TOTAL

= NUMERO DE VEZES

Note como ¢ facil mudar a linha 7¢ para que o progri-
ma adicione 1# ou até 1 numeros,

Fsse tipo de contagem ¢ tao util que a duas instrucdes
para tornd-la mais facil: a instrucdo FOR ¢ a instrugao
NEXT. Llas sdo sempre usadas juntas. Se vocg usar a instru-
¢A0 FOR ¢ ainstrugdo NEXT no programa anterior ele fica-
ra assim:

IWLET TOTAL = @

MFORC=1TOS

WINPUT A

4 REM C = NUMERO DE VEZES QUE FOI
DIGITADO

S LET TOTAL = TOTAL + A

o NEXT C

8 PRINT TOTAL

Para obter esse programa do anterior, voed so tem que
editar as linhas 26, 48, 68 ¢ 70. TO ¢ SHIFT 4

Note que mudamos COUNT para C. A variavel de
contagem —ou vanavel de controle de um foop FOR-
NEXT— deve ter apenas uma letra como nome.

O efeito desse programa é que C assume os valores 1 (o
valor inicial), 2,34 ¢ § (0 limite); ¢ para cada valor as hinhas
3¢, 4P ¢ 50 sdo executadas. Entdo, quando C terminou seus
5 valores, a linha 84 ¢ executada.

Um recurso extra € que a vanavel de controle ndo preci-
sa ser iniciada com o valor 12 vocg pode mudar esse valor pa-
ra Qualquer outro, atraves do uso da parte STEP da instru-
vdo FOR. A torma mas geral para uma instrugdo FOR ¢:

FOR variavel de controle ¢ valor imcial TO hmite
STEP passo onde a vaniavel de controle é apenas uma letra e

_/

30



r"

o valor inicial, limite e passo sdo todos expressdes numeri-
cas. Assim se vocé mudar a linha 20 do programa por:

WFORC=110S5SSTEP 372

C assumira os valores 1, 2.5 ¢ 4. Note que vocé nio fica
restrilo @ nameros inteiros, € tambem que o valor de contro-
le ndo necessitara atingir o limite exatamente-ele permancee-
ra em looping enquanto seu valor for menor ou igual ao li-
mite (mus veia o exercicio 4).

Vocé deve tomar cindado se estiver executando 2 loop
FOR-NEXT, um dentro do outro. Tenle esse programa, o
qual imprime o conjunto completo de pedras de domino:

WFORM=4TO6

WFORN=ATOM

30 PRINT M2 NS .} LoopN M
WNEXTN

S# PRINT

68 NEXT M

Voed pade notar que o loop N esta inteiramente contli-
do no loop M— cm outras palavras, eles estdo em pinho. O
que se deve evitar ¢ dois loops FOR = NEXT sejam sobre-
postos sem que estejam inteiramente um dentro do outro,
como este:

5 REM PROGRAMA ERRADO
IWFORM = ATOG
WEFORN = #TOM
JBPRINT M N
44 NEXT M
5@ PRINT
64 NEXT N

Resumo
Instrugdes: FOR-NEXT

Daois loops FOR = NEXT devem estar ou contidos um
no oulro ou completamente separados.

Outra corsa a evitar ¢ pular de fora para dentro de um
loop FOR-NEXT. A variavel de controle ¢ estabelecida cor-
retamente apenas quando sua instrugdo FOR € executada, ¢
se vocé omitir isso, & instrugdo NEXT causara problemas.
Vet deve conseguir uma denotagio de erro 1 ou 2 (signifi-
cando que uma instrugiao NEXT ndo contém uma variavel
de controle) se ver sorte.

LoopM
N

\

Exercicios
1. Reescreva o programa do capitulo 11 que imprime o ¢on-
junto de caracteres, vsando um loop FOR-NLX1

2. Uma vaniavel de controle ndo tem apenas um nome ¢ im
valor, mas tambem um limite, um passo (incremento) ¢ um
namero de linha para retorno do looping (@ Iimha apos i ins-
tru¢do FOR; convenga-s¢ que, primeira, quando uma ins-
trugiio FOR ¢ éxecutada, todas essas informagoes esiao dise
poniveis (usando valor inicial como primeiro valor): ¢, s¢-
gundo, que usando como um exemplo nosso scgundo ¢ ter-
ceiro programas) essa informagao € suficiente para conver-
ter a linha

NEXT C

cm duas linhas
LETC=C+1

IFC< = S THEN GOTO 39

3. Execute o terceiro programa ¢ digite

PRINT C
Por que a resposta é 6 ¢ ndo 57

4. Altere 0 programa para, ao inves de somar automatica-
mente S nameros, ele pergunte a quantidade de numeros que
vocé quer somar. Quando vocg executar esse programa, o
gue acontece se vocé digitar ¥, significando que voce nio
quer somar nenhun namero? PPorque vocd esperaria que is-
so causasse problemas para o computador apesar de estar
claro o que vocé deseja? (O computador tem que procurar a
instrugdio NEXT C, 0 gue nem sempre ¢ necessirio).

5. Tente este programa para imprimir numeroy de 1a 1 em
ordem inversa.

IWFORM = 187T0 | STEP —|
20 PRINT M
39 NEXT M

Converta este programa em um gue nio use o loop
FOR-NEXT da mesma maneiri que voee converiena o pro-
gram 3 no program 2 (veja exercicio 1), Por que o passo ne
gativo faz isso levemente diferente?
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CAPITULO
X111

Sub-rotinas

Algumas vezes, partes diferentes de seu programa terdo
trabalhos similares a fazer, ¢ vocé se encontrara digitando as
mesmas hnhas duas ou mass vezes. Entretanto, 1510 ndo € ne-
cessario. Voce pode digitar as linhas uma unica vez, na for-
ma conhecida como sub-rotina, ¢, entdo, usa-las ou chama-
las em qualquer outro lugar do programa, sem ter que
digita-las novamente,

Para fazer isso use as instrucdes GOSUR ¢ RETURN,

GOSUB n

Onde n € o nimero da primeira linha da sub-rotina, co-
mo GO TO n, exceto pelo fato do computador guardar o
numero da linha da instru¢do GOSUB para que ele possa re-
tornar apds a sub-rotina. Ele faz isso colocando o numero
da linha (0 enderego de retorno) no topo de uma pilha de
instrucdes (0 STACK GOSUB)

RETURN

Pega o numero da linha do (opo do stack GOSUB e val
para a linha seguinte.
Como um primeiro exemplo:

1§ PRINT “ESSE E O PROGRAMA PRIN-
CIPALY
28 GOSUB 1439
3# PRINT “E NOVAMENTE"™
4 GOSUB 1000
5% PRINT “E 1SS0 £ TUDO™
6 STOP
1608 REM A SUB-ROTINA COMLCA AQUI
1819 PRINT “"ESSA E A SUB-ROTINA™
1820 RETURN

N

Sem a nstrugio STOP na linha 64 o programa correna
para a sub-rotina e causaria erro 7 quando encontrasse a ins-
rugdo RETURN,

Como outro exemplo, suponha que vocé deseja escre-
ver um programa para lidar com jardas, pés e polegadas.
Voce tera 3 variaveis: J, P e POL  (talvez outras-J1, Pl e
POLI, e assim por diante). A aritmética ¢ facil. Primeiro vo-
¢t separa as quantidades em jardas, pés ¢ polegadas e traba-
lha com cada uma independentemente da outra-por exem-
plo, se vocé somar duas distincias, vocé adiciona as polepa-
das, adiciona os pés e adiciona as jardas, separadamente.
Para dobrar a distdncia, vocé dobra as polegadas, os pés e as
Jardas e entdo ajusta as quantidades para a forma correta,
de maneira que as polegadas cstejam entre @ e 12 ¢ 0s pés en-
tre @ e 3. O Glimo estagio é comum a todas as operagdes, de
forma que podemos fazé-lo em sub-rotina,

Deixando de lado a nogdo de sub-rotina por um mo-
mento, tente vocé mesmo fazer o programa, pois vale a pe-
na. Dando valores arbitrarios para 1, P e POL, como
converté-los nos numeros corretos de jardas pes ¢ polega-
das?

O que primeiro vira em mente € algo do tipo: 1 1..4P..
14 POL, que vocé deve converter em 2J..2P..2POL.. Isso
ndio ¢ muito dif¢il. Mas suponha que voct tem numeros ne-
gativos. Voltemos a NOSSos valores
iniciais-10. —4P, . —14POL, que seria convertido para
—2]..—2P..—2POL.. E que tal fragdes? Se vocé dividir
3J..1P..7 POL por dois vocé obtém 1,5]..4,5P..3,5P0L.; e
apesar de ter pés entre ¢ ¢ 12, ¢ jardas com 1,5, certamente
ndo ¢ tdo bom quanto 1J..2P..3,5POL.

Tente encontrar uma resposta para tudo 1880 ¢ entdo
use num programa-antes de seguir em frente com a leitura.

Aqui estd uma solugio:

.
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1998 REM SUB-ROTINA PARA AJUSTAR
J,P. POL PARA A FORMA CORRETA DE JARDAS,—,
PES, POLEGADAS

141¢ LET POL = 36%] + 12*P = POL

19260 REM AGORA TUDO ESTA EM POLE-
IGADAS
1839 LET E=SGN POL
1440 LET POL — ABS POL
1458 REM TRABALHAMOS COM POL POSI-
I TIVO? MANTENDO SEU SINAL EM E
1968 LET P = INT(POL/12)
1478 LET POL = (POL—12*P)*E
1#88 LET J = INT (P/3)*L
1990 LET P - P*Ei—13*]
113 RETURN

Por si so0 1550 nao ¢ de muita utiidade, porque nio ha
Emgmmu para fazer alguma coisa com cles posteriormenite.

igite 0 programa principal e também uma outra sub-
otina, para imprimir 1, P ¢ POL.

198 INPUT )
2 INPUT P
3@ INPUT POL
49 GOSUBR 2009
5@ REM IMPRIME VALORES
SSPRINTTAB§: “="";
o4 GOSUH 148¢
65 RFM O AJUSTE
78 GOSUB 2000
75 REM IMPRIME OS VALORES
86 PRINT
%W GOTO 14
2008 REM SUB-ROTINA PARA IMPRIMIR J,
P, POL
2618 PRINT
‘-Pol_ ) -n
2020 RETURN

Pl e PP POL:

Centamente, nos preservamos os valores usando a roti-
na de impresséo na linha 2088, mas a sub-rotina de ajuste,
na realidade, torna o programa mais longo — através de um
GOSUB ¢ RETURN — mas o tamanho do programa ndo &
a unica consideragao. Bem usadas, as sub-rotinas podem
tornar os programas mais faceis de compreender.

() programa principal torna-se mais simples pelo fato
de usar instrugdes mais poderosas: cada GOSUB representa
algumas instrugdes BASIC complicadas. Mas vocé pode es-
quecer 1550; apenas o resultado final importa. Gragas a isso,
¢ muito mais facil seguir a estrutura principal do programa.

As sub-rotnas, por outro lado, sdo simplificadas por
uma razdo muilo diferente, especiticamente porque sdo
mais curtas. Elas ainda usam as mesmas velhas e laboriosas
mstrugdes LET ¢ PRINT, mas tem que {azer apenas parte
do trabalho, ¢ assim 530 mais faceis de escrever.

O scgredo consiste em escrever © nivel-ou niveis- no
qual escrever as sub-rotinas. Elas devem ser grandes o sufi-

o

.

ciente para ter um impacto significalivo no programa princi-
pal, ¢ ainda pequena o bastante para serem significantemen-
v mais ficels de escrever que o programa completo, sem
sub-rotinas. Estes exemplos (ndo recomendados) ilustram
bem. Primeiro:

14 GOSUB 18¢8¢
20 GOTO 18
1964 INPUT )
1414 INPUT P
1824 INPUT POL
193¢0 PRINT
“POL'"; TABS; "="";
1040 LET POL = 36°J 4+ 12°P + |

bl L WTBLPOL,

iuﬂu .RI-TI'URN
E segundo:

14 GOSUB 1418
24 GOSUB 1420
33 GOSUB 1438
4 GOSUB 1440
¢ GOSUB 1¢5¢

GO TO 19
1010 INPUT Y
1¢1S RETURN
1924 INPUT P
1425 RETURN
183¢ INPUT POL
135 RETURN

O primeiro, com sua Gnica ¢ poderosa sub-rotina ¢ 0 sc-
gundo, com suas muitas sub-rotinas, demonstram extremos
quase opostos, mas de igual futilidade.

Uma sub-rotina pode chamar outra, ou até mesmo cla
propria (uma sub-rotina gue chama st mesma ¢ chamada de
recursiva); portanto, niio tenha receio de ter vinas chama-
das,

Resumo
Instrugdes: GOSUB, RETURN

Exercicios
1. O programa exemplo € virtualmente uma calculadora de
distancias universal. Como vocé o usaria

(1) Para converter Jardas ¢ Polegadas em Jardas, Pés
em Polegadas?

(I1) Para converter metros em polegadas e pés?

(1) Para encontrar fragdes de uma Jarda? (ou seja,
um ter¢o de uma Jarda ou um pe.)

Inclua uma linha para arredondar polegadas para a po-
legada mais proxima.

W
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2. Adicione duas mstrugdes ao programa:

4 LET AJUSTE = 1009

7 LET JPOLIMP = 2¢p¢

Troque

GOSUB 1409 para GOSUB AJUSTE
GOSUB 2009 para GOSUB JPOLIMP

Iss0 Tunciona exatamente como vocé esperava, Na rea-
lidade, o numero da hnha em um GOSUB (ou GOTO ou
RUN) pode ser qualquer expressdo numerica (isto talvez ndo
funcione para alguns computadores diferentes do NE-
ZR000, porque cle ndo usa BASIC standard).

Esse tipa de coisa pode funcionar maravilhosamente
bem para lornar seu programa mais claro.

3. Reesereva o programa principal do exemplo para fazer
alguma outra coisa, mas usando a mesma sub-rotina.

o GOSUR n

RETURN

em linhas consecutivas podem ser trocados por
GOTOn

Por que?

5. Uma sub-rotina pode ter varios pontos de entrada. Por
exemplo, devido & forma como ele as usa, com GOSUB
10649, seguido imedigtamente por GOSUB 2884, nos pode-
maos substituir nossas duas sub-rotinas por uma grande que
ajusta J, P e POL e os imprime. Ela tem dois pontos de en-

~

trada: um no inicio, para toda a sub-rotina ¢ um oulro mais
adiante, para a parte de impressdo apenas.
Faga os arranjos necessarios.

6. Execule esse programa

13 GOSUB 24
20 GOSUB 14

Os enderegos de retorno sdo colocados no Stack de
GOSUB mas eles nunca sdo tirados; ¢ eventualmente nio hi
mais espago para mais nada no computador. O programa
para com indicagao de erro 4. (Veja Apéndice B)

Vocé deve ter diliculdade em limpi-las sem perder tu-
do, mas uma dessas solugdes funcionara:

(1) Cancele as duas mstrugdes GOSUR
(1) Insira duas novas linhas

Il RETURN
21 REIRURN

(111) Pressione
RETURN
Os enderegos de retorno serdo listados até vocé obter
cerro 7.

(IV) Altere seu programa para que ndo acontega nova-
mente, Como funciona?
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CCAPiTULO
X1V

Operando os programas

Existe bem mais na ane de programar computadores
do que apenas saber o que taz cada instrugao. Vocd ja no-
tou, provavelmenie, que a maioria de seus programas apre-
sentam o gue ¢ leemcamente conhecido como bug (erro de
programagiao, em inglés), sempre que vocé vai roda-los pela
primeira vez: as vezes sdo apenas erros de digitagio, outras,
erros em suas idaias do que o computador deveria fazer. lsso
aconteee nermalmente devido a falta de uma maior expe-
riéncia no assunto,

Fica entdo explicado esse ponto: quase todo programa,
no iniciv, apresenta bugs ou erros de programacao.

O plano geral de um programa pode ser tacilmente 1lus-
trados atraves de um fluxograma:

ESCREVA O PROGRAMA COM © MiNIND
DFf ERROS POSRIVES,

|rnu o rroamana |

NAD ENTAE
£ PANICO

i

ELIMINE -03, PROCURANDO
MAD INTRODUZIIR QUTROA

A idéia, aqui, ¢ scguir os blocos de cima para baixo, de
acordo com as setas, executando a instrugdo contida em ca-
da uma delas. Costuma-se utilizar, como padrio, diferentes
formatos de blocos para as varias instrugdes cxistentes. As-
sim:  Um bloco arredondado indica ini-
¢io ou fim. Um bloco retangular [ indica uma instru-
¢do normal qualquer. Um losango <Z_== pede que se tome
uma decisdo, antes de prosscguir.

Esses tormatos sdo amplamente utilizados, mas ndo
s30 obrigalorios.

Os fluxogramas, naturalmenie, servem para descrever
a estrutura geral do programa, com uma sub-rotina em pra-
ticamente todos os blocos. Assim, o fluxograma para nosso
exemplo de distdncias, no capitulo antérior, pode ser o se-
guinte:

Qualquer coisa — fluxogramas, sub-rotinas e tambem

[ DIsITE J.P, POL I

l

[ IMPRIMA J P POL I

l

I AJusTe I ¢, POL J

i

IMFRINA OB
NOves J.P POL

L]
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as instrugdes REM — que torna o programa mais claro pode
lhe fornecer uma melhor compreensiao do mesmo; e, dessa
forma, vocé pode certificar-se de cometer erros de progra-
macao em menor nimero. As sub-rotinas também ajudam a
encontrar bugs ja cometidos, tornando o programa mais fa-
cil de testar. Vocé verd que ¢ bem mais facil testar cada sub-
rotina individualmente e certificar-se de que elas se ajustam
perfeitamente num todo, do que testar um programa inteiro
nao estruturado.

As sub-rotinas, portanto, auxiliam por meio do bloco
“localize os erros de programacdo'’, onde vocé podera en-
contrar toda a ajuda que necessitar. Outras dicas para en-
contrar os famigerados bugs 530 as scguinies:

1) — Centifique-se sempre de que ndo ha erros de digitagio;
2) — Tente determinar o que todas as varidaveis devem ser, a
cada estagio — ¢, s¢ possivel, explique-as por meio de instru-
coes REM. Vocé pode checar uma vanavel num determina-
do ponto de programa, inserindo uma instrugao PRINT na-
quele ponto;

1) — Se um dos objetivos do programa ¢ parar assim que
surgir uma indicacdo de erro, utilize a informagio o maximo
que puder. Observe o codigo de erro e veja porque o progra-

\

ma parou numa determinaca linha. Imprima os valores das
VATIAVEIS, S€ Necessaro;

4) — Vocé deve estar apto a exccutar linha por linha do pro-
grama, digitando cada uma delas como comandos;

5) — Faga de conta que € o proprio computador ¢ execute o
programa, usando papel e lapis para anotar os valores das
variaveis, Uma vez localizados os erros, corrigi-los € como
escrever o programa original, mas ¢ conveniente testar nova-
mente o programa. E surpreendentemente facil climinar um
bug ¢ introduzir outro em seu lugar,

Exercicios

1. Digite um longo programa; depois, desligue o plugue da
tomada. Isso ¢ um tipo de coisa que acontece cspontanea-
mente, algumas vezes; ndo ¢ um erro de programacio, ¢ sim
um problema elétrico e ndo ha nada que vocé possa lazer a
respeito. Caso isso aconteca com muita frequéncia, talves
haja algo crrado; de qualquer forma, seria bom preservar os
programas, mesmo incompletos, em fita magneética.

2. O fluxograma para o calculo de distincia ndo possui o
bloco de “fim""; isso importa? Onde voeé o colocaria, caso
desejasse?
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(CAPiTULO
XV

Armazenagem em fita

Como i tor mencionado no capitulo 1 — ¢ vocé ja nao
tem davidas gracas a expenéncias anteriores — quando o
NE-Z8000 ¢ desligado, perde-se 10do o programa ¢ as varia-
veis que se encontravam anmazenados na memoria. A finica
maneira de preserva-los ¢ instruir o computador a grava-los
numa fita cassete; desse modo, vocé podera carrega-los de
volta para a memoria, posicriormente, ¢ o computador esia-
ra praticamente no mesmo estado em que estava quando o
gravagdo fol efetuada.

Junio ao computador vocé deve ter recebido um par de
cabos, com os quais pode-se coneetar o NE-Z8000 ao grava-
dor. Convem vocé experimentar seu proprio gravador, pois
alguns trabalham melhor que outros nessa fungdo.

Em primeiro lugar, no que se refere ao computador,
um gravador simples e barato tende a ser 140 bom quanto os
mais sofisticados, ulem de dar menos problemas, também.

Em segundo lugar, o gravador deve possuir uma toma-
da para microfonc ¢ outra para fone de ouvido. Devem ser,
de preferéncia, do tpo jack fémea, adequadas aos plugues
fornecidos juntamente com os cabos.

Tendo emdo providenciado um gravador adequado,
ligue-0 a0 NE-Z8000: um dos cabos deve interligar entrada
de microfone ¢ a tomada assinulada por “*MIC"", no compu-
tador. ) outro cabo, por sua vez, deve interhgar a saida de
fone de ouvido 4 tomada “EAR™ do NE-Z8000. Certifique-
se¢ de 1&-los ligado corretamente.,

[ngite, entdo, um programa no computador — o pro-
grama, por exemplo, do conjunto de caracieres do capitulo
1. Sera preciso dar um nome ao programa, quando for
amazena-lo, ¢ seria uma boa wWéa mtrodusir esse nome de
mancira que ele aparcyu na listagem. A forma mais facil ¢
utilizar a instrugdo REM. Digite, entao:

L

S REM "CARACTERES"

Agora — ¢ 1sto € apenas um exemplo, para que vocé
possa visuahzar melhor o que acontece — digmte

SAVE “CARACTERES"

e observe a TV. Durante § segundos, ela ficara com a tela
acinzentada; depois, por cerca de 6 segundos surgira um de-
senho formado por listas brancas ¢ pretas ¢, entdo, a tela fi-
cara branca, com a indicagio #. O computador slava
mandando um sinal para a tomada **MIC’"; mas 0 mesmo
sinal estava sendo enviado para a TV, produzindo a imagem
que voce viu. O periodo cinza cra apenas siléncio, enquanto
as faixas eram o programa.

Mas o que vocé quer fazer, obviamente, ¢ capturar o si-
nal em fita; vamos fazer isso dircito, desta vez.

Preservando um programa

1. Posicione a fita num ponto em que esteja virgem ou possa
ser regravada;

2. Usando um microfone, grave sua voz dizendo **caracte-
res™, Isto ndo ¢ essencial, mas tomara mais facil a localiza-
¢do dos programas, posteriormente. Ligue novamente o
computador a0 gravador;

3. Digite, entdo

SAVE “CARACTERES” (scm ENTER)

4. Acione o gravador e dé imicio a gravagio;
5. Pressione a tecla ENTER
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6. Observe a TV, como anteriormente; quando a gravagdo
terminar (com a indicagdo @9), pare o gravador.

Para certificar-se de que tudo correu bem, vocé deve
agora ouvir a fita gravada através do alto-falante do proprio
gravador (provavelmente, voet terd que desconectar o cabo
do computador que esta ligado a saida de fone de ouvido).
Rebobine entdo a fita até o inicio do programa e ponha-a
para *‘tocar™.

Primeiramente, vocé ouvira sua propria voz dizendo
“caracteres™. Depois, vira um zumbido suave; 1550 ndo @,
na realidade, parte da gravacido, mas o fim do sinal para a
TV (antes que ENTER fosse pressionado), que também che-
gou ao gravador.

L‘m seguida, virilo 5 segundos de siléncio, o inicio do si-
nal propriamente dito; corresponde ao periodo em que a tela
torneu-se cinza. Depois, vem os 6 segundos de um zumbido
estndente e alto, que a todo volume seria ate desagradavel; ¢
a gravagdo do programa, correspondendo ao desenho em
preto e branco visto na tela.

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

Caso voce ndo ouga nada disso, certilique-se de que o
computador ¢ o gravador estdo ligados corrctamente. Em
alguns modelos de gravador a tomada ndo faz contato se o
plugue for totalmente introduzido; tente puxa-lo cerca de 2
mm para fora ¢ vocé pereebera o encaixe numa posicdo mais
natural.

Suponhamos agora que a gravagio parcga estar correta
a0 ouvido e que voet deseja carrega-la no computador.

Carregando um programa com nome

1. Rebobine a fita para o inicio do programa;

2. Cenifique-se de que a tomada “‘EAR” do NE-Z8000 csta
perfeitamente ligada a tomada de fone de ouvido do grava-
dor;

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

4. Digite

LOAD “"CARACTERES™
(sem 0 ENTER, novamente)

5. Coloque o gravador ¢m funcionamento;
6. Pressione o ENTER;

Mais uma vez, voce vera o desenho da gravagdo na (ela,
mas um tanto diferente desta vez, em outra combinagio de
preto e branco. Serd mais dificll disunguir entre o siléncio e o
programa, mas vocé percebera que a parte da programagdo
apresenta linhas mais amplas ¢ definidas (tente, se quiser, 0
exercicio 1).

Apos 15 segundos, aproximadamente, o programa de-
ve estar carregado e encerrado com a indicagdo #8. Caso
contrario, use a lecla BREAK.,

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

1. Alto o bastante para a parte de programa a ser captado
pelo computador;

.

-

2. Nao 1o alto que levasse a distorcer o programa (o que ¢
muito raro);

3. Baixo o suficiente para que a parte silenciosa fosse reco-
nhecida pelo computador.

O melhor ajuste & girar o controle de volume sem que a
parte silenciosa torne-se rindosa; 1sto pode ser feito ao se ou-
vir a gravagao pelo alto-falante. Caso o siléncio esieja real-
mente barulhento, surgirdo alguns problemas:

— Alguns gravadores poderdo formar um lago de realimen-
tagio com 0 NE-Z8000. Isso pode ser evitado desconectan-
do o cabo “EAR"', durante a gravagiao;

— Alguns gravadores — principalmente os mais anligos ¢
usados — sio intrinsicamente barulhentos. Uma fita de me-
lhor qualidade pode ajudar nessa parte, apesar de nio ser
necessaria, normalmente;

— Certos gravadores poderdo capiar o ruido de 60 Hz da re-
de. Resolva o problema alimentando-os com baterias ou pi-
Ihas;

— Por fim, o problema pode estar no plugue de fone de ou-
vido, que voet empurrou completamente para dentro.

Essas regras devem englobar os problemas mas co-
muns; caso o defeito persisia, desista ¢ tente novamente na
manha seguinte.

Caso voct tenha um programa em fita ¢ ndo consegue
lembrar seu titulo, ainda ¢ possivel carrega-lo (tente o exem-
plo com o programa “CARACTERES").

Carregando um programa sem nome
1. Posicione a fita na porgao silenciosa;

2. Venifique tudo ¢ ajuste 0s controles como anteriormente;
vocé perceberd que o controle de volume deverd receber
maiores cuidados que no caso anterior;

3. Digite
LOAD " (semo ENTER)
4. Ponha o gravador para funcionar;

5. Pressione o ENTER:

6. O restante procede como ja foi explicado.

A idéia, aqui, € que se 0 nome do programa que vocd
pede para carregar ¢ um siring vazia, o computador carrega
0 primeiro programa que encontra pela frente. Note que,
quando vocé preserva um programa, vocé ndo pode fazer
uma string vazia de seu nome. Caso voct tente, mesmo as-
sim, obtera o sinal de erro F.

LOAD ¢ SAVE twmbém podem ser usadas em progra-
mas. Com SAYE, o programa se auto-preservard de tal for-
ma que, quando for carregado, ele continuara rodando ime-
diatamente, Digite, a titulo de exemplo:

S REM “INUTIL™
1 PRINT “ISTO [ TUDO O QUE ELE FAZ"
20 STOP
14 SAVE “INUTIL"
119 GOTO 19

o
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Ligue o gravador ¢ digite

RUN 14! (sem o ENTER)

ponha o gravador para funcionar ¢ pressione ENTER.
Quando o programa tiver se preservado, conunuard a rodur
normalmente.

Para carregar esse programa, agoru, rehbobine a fita aie
seu inicio e digite

LOAD “INUTIE™ (sem o ENTER)
ponha o gravador para funcionar e pressione ENTER. As-
sim que o programa estiver carregado, ele i para a linha
11# ¢ prosseguira, sem qualquer esforgo de sua parte.

Note que colocar a instrugao SAY E no final de um pro-
grama sigmtica que, para exccuti-lo sem 0 SAVE, voed tem
apenas que digitar RUN, podendo omitir o proprio SAVE.

Nio utilize 0 SAVE numa roting com GOSUB — ¢le
ndo tuncionara,

Nao inclua caracteres de video inverso no nome de um
programa; tudo o que houver apds o caractere perde-se. E o
nome nao deve conter mais que 127 caracteres.

O nome em um LOAD ou SAVE nio precisa ser uma
constante siring, pode ser qualquer expressio string, como
AS ou CHRS 188

Resumo

— Preservando um programa em fita

— Carregando um programa com nome

— Carregando o primeiro programa disponivel de uma fita
— Preservando um programa que possa ser carregado ¢
continue rodando

Instrucdes: SAVE, LOAD

Nota: Nio ¢ possivel carregar programas que foram preser-
vados em outros computadores ou no NL-Z80, com scu BA-
SIC proprio. Da mesma forma os programas desenvolvidos
no NE-Z8000 ndo podem ser transferidos para oulros com-
putadores ou para o NE-Z80,

Fxercicios
1. Faga uma fita com varios programas pequenos, comece a
carrega-los no computador ¢ digite

LOAD**NAO O NOME DI UM PROGRAMA™

ﬂ

Vocé pereebera facilmente a diferenga, na tela, entre os
espacos vazios da fita (com uma imagem desestruturadi) ¢
os programas (com linhas mais definidas). Ambas as ima-
gens sdo diferentes da que vocd v quando preserva um pro-
grama. Caso o volume seja baixado durante u passagem de
um programa, voct podera ver a imagem mudando para a
forma de vanio, assim que o sinal se torna muito raco para
ser identificado como programa.

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

3. Digite novamgntie o programa “CARACTERES" ¢ en-
tdo digite

LET X = 7

de mancira que — apesar da mesma ndo aparecer no progra-
ma — o computador agora contenha uma vanavel X de va-
lor 7. Preserve entdo o programa, desligue o computador, li-
BUC-0 NOVAMENIC ¢ CArregue o programa mais uma vez, -
gite

PRINT X

¢ vocg obtera a resposta 7. A instrugdo SAYE preservou ndo
sO 0 programa, mas todas as vanaves, incluindo X, Cuso
VOCC queira manter as vaniavels quando executa o programa,
deve lembrar-se de usar GOTO ¢ ndo RUN (como [oi men-
cionado no capitulo 9). Para ndo ter que lembrar-se disso 1o-
da vez que for rodiar um programa, faga os programas sc au-
to-executarem (empregando SAVE como linha de progra-
magio).

4. Digite um longo programa ¢ deshigue momentaneamenic
a alimentagdo do computador, Como dissemos, esse tipo de
colsa costuma acontecer espontaneamente na rede elétnica;
ndo ¢ um crro mas um transiente, Mais uma vez, repelimos:
se ocorrer com muita frequéncia, algo deve estar errado,
mas serd conveniente ir preservando programas longos uos
poucos, em fita.
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CCAPiTULOj
XV

Imprimindo mais esteticamente

Vocé deve se lembrar que uma instrugdo PRINT possui
uma lista de itens, sendo cada um deles uma expressiio (ou
talves nada de significativo), e que sao separados por virgula
ou ponto-e-virgula. Existem mais dois itens PRINT, usados
para dizer ao computador ndo o gue, mas onde imprimir.
Assim, por exemplo, PRINT AT 11, 16;*" imprime um
asterisco bem no meio da tela.

Desse modo, AT linha, coluna move a posicao PRINT
(ou seja, o lugar onde 0 proximo item deve ser impresso) pa-
ra a linha ¢ coluna especiticadas. As linhas sio numeradas
de @ (em cima) a 21, engquanto as colunas sdo numeradas de
¢ (a esquerda) a 31.

Da mesma forma, TAB coluna move a posicdo de
PRINT para a coluna especificada. Permanece, porém, na
mesma linha ou, caso envolva retormno, transfere-se para a li-
nha de baixo.

Observe que 0 computador reduz o numero da coluna
modulo 32 (divide por 32 ¢ toma o resto); assim TAR 33 sig-
nifica 0 mesmo que TAB 1.

Por exemplo, vamos imprimir o cabegalho de uma pit-
gina chamado “"Conteudo™, sendo 1 0 nimero dessa pagl-
na:

PRINT TAB 34:1;TAB 12; “CONTEUDO"™:
TAB 24; “PAGINA™

Alguns pontos a considerar:
1. Esses dois novos itens tem, como melhor erminagio, o
ponto-¢-virgula, como hizemos acima. Mas vocé pode usar
virgulka (ou nada) ao final da instrugdo; porém, isso vai signi-
ficar que, apos vocd Ler definido cuidadosamente a posigao
do PRINT, ele ird s¢ mover novamente,

2. Apesar de AT e TAB nao serem fungcdes, ¢ preciso pres-
sionar a tecla FUNCTION (SHIFT ENTER) pura obié-las;

b

3. Nao ¢ possivel imprimir nas duas linhas inferiores (22 ¢
23) datela. Quando nos referimos a linha mais baixa, é da 21
que estamos falando;

4. Voce pode usar AT para posicionar o PRINT até mesmo
onde ja existe algo impresso; a inserigdo existente serd apa-
wada.

Ha mais duas instrugdes ligadas ao PRINT, denomini-
das CLS ¢ SCROLL. A primeira limpa a tela, enquanto a se-
gunda move a imagem toda uma linha parg aima (perdendo-
s¢, entdo, a linha do topo) e desloca a posicdo PRINT para o
inicio da linha inferior (linha 21).

Para ver como cla funciona, vejamos este programa:

¥ SCROLL
20 INPUT AS
¥ PRINT AS
4« GOTO 19

Resumao
ltens tipo PRINT: AT, TAB
Instrucdes: CLS, SCROLL

o

1. Tente rodar O seguinte programa:

WFORI-0OTO2¢
24 PRINT TAB 8°1;1;
3¢ NEXT I

Ele mostra o que significa quando o nimero TAB é reduzi-
do para médulo 32. Para obier um exemplo mais interessan-
te, troque o numero 8, na inha 2@, por um 6.
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PITULO
XVII

[CA

Graficos

Aqui estd uma das mais atracntes caracteristicas do
NE-£8000, utilizando os elementos de imagem. A tcla usada
como display para o computador conta com 22 hinhas e 32
colunas, formando 22*32 = 784 posigdes de caractere, cada
uma contendo 4 elementos de imagem.

O elemento de imagem ¢ especificado por dois nime-
ros, que sio suas coordenadas. O primeiro, sua coordenada
x, determina a distancia que ele se encontra da coluna mais a
esquerdu; ¢ o segundo, a coordenada v, diz o quio elevado
cle estaem relagdo a linha mais baixa. Tais coordenadas sio
normalmente eseritas como um par de niimeros entre purén-
teses, de forma que (8,6), (63 4), (8,43) ¢ (63,43) correspon-
dem, respectivamente, aos cantos inferior esquerdo, inferior
dircito, superior esquerdo e superior direito da tela.

A instrugaio

PLOT coordenada x, coordenada y

faz com gue o clemento de imagem, em preto, coincida com
essas coordenadas, enguanto

UNPLOT coordenada x, coordenada y

O A,
Tente cae programa simples:

18 PLOT INT (RND*64), INT(RND*44)
20 INPUT AS
3 GOTO 1§

Exse programa plota um ponto aleatano cada vez que o
ENTER ¢ pressionado. Eis um programa muito mais onil:
ele plota o grafico da fungdo seno (ou seja, uma senoide) pa-
ravalores enue e 2 m,

1B FORN=FTO 63
24 PLOT N .22 + 20°SIN(N/32*PD)
3@ NEXT N

Este outro monta o grafico da fungao SQR (parte de
uma parabola) cnire @ e 4

IWFORN=8T1063
20 PLOT N, 20*'SQR(N/16)
3 NEXT N

Note que as coordenadas do elemento de imagem sio
bastante diferentes das hinhas e colunas em um item A'T. Vo-
€ vai perceber como € util o diagrama final deste capitulo
para se trabalhar com coordenadas dos clementos de ima-
gem e com os numeros de colunas ¢ linhas.

Exercicios
1. Ha urés diferencas entre os numeros de um item AT ¢ as
coordenadas do elemento de imagem. Quais sio elas?
Suponha que a posigdo do PRINT corresponda u AT |,
C (linha ¢ coluna). Prove para si mesmo que os 4 clementos
de imagem daquela posigao possuem coordenadas x 2°C ou
2*C + 1 e coordenada y 2*(21-L) ou 2*(21-L) + 1 (veja o dia-
grama).

2. Procure alterar aquele programa simples, de modo que
¢le preencha, pnmeiramente, a tela de preto (um quadrado
preto € um espago de video inverso), ¢ entdo utilize a ins-
trudo UNPLOT sobre alguns pontos aleatorios. Caso vood
possua apenas | k de RAM — ou seja, o computador pa-
drdo sem a expansio de memoria — vocé ndo leri espago
suficiente ¢ precisara alterar o programa, de forma a utilizar
somente uma parte da tela.
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3. Modifique o programa do gralico senoidal, a im de que
ele imprima, antes de plotar o grafico, uma linha horizontal
de vérios -7 como ¢ixo x ¢ virios /" para o cixo y.

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

a. Em que faixa de valores voet lomara a lungdo (corres-
pondendo a faixa entre @ ¢ 2 n para o seno);

b. Onde colocar o ¢ixo x na tela (correspondendo a 22 na li-
nha 28 do programa do seno);

¢. Como determinar a escala do eixo v do grafico (corres-
pondendo a 20 na linha 2@ do programa do seno).

5. Rode este programa:

14 PLOT 21, 21
2 PRINT “ASPAS"™
3@ PLOT 46, 21

PLOT desloca a posigio PRINT ¢ UNPLOT também.

6. Esta sub-rotina traga uma hinha quasce reta do elemento
de imagem (A, B) até (C, D). Use-a comao parte de um pro-
grama principal gue fornega os valores A, B, C e D (caso vo-
¢€ ndo possua a expansdo de memoria, talvez tenha que omi-
ur as instrugdes REM),

9 LET U-C A

1895 REM U MOSTRA QUANTOS PASSOS
TEMOS QUE DAR

1610 LET V=D-B

1915 REM V MOSTRA QUANTOS PASSOS
PARA CIMA

1920 LET DIX =SGN U

193¢ LET D1Y = SGN V.

1935 REM (DIX,D1Y) |- UM UNICO PASSO
EM DIAGONAL

16946 LET D2X =SGN U

1456 LET D2Y =¢ _ i

1455 REM (D2X,D2Y) E UM UNICO PASSO A
DIREITA OU ESQUERDA

1968 LET M = ABS U

W LET N=ABS V

1480 IF M >N THEN GOTO 1139

1999 LET D2X —¢

11¢0 LET D2Y —-SGN V .

11#S REM AGORA (D2X,D2Y) E UM UNICO
PASSO PARA CIMA OU PARA BAIXO

HIALETM=ABS V

1120 LET N=ABS U

1130 REM M [ O MAIOR DE ABSUF ARS V,
N E O MENOR

1A LET S < INT(M/2)

1145 RFM QUERFMOS NOS DESI OCAR DL
(A,B) PARA (C,D) EM M PASSOS USANDO N PASSOS

\

ﬁ

PARA CIMA OU PARA BAIXO OU D2 PASSOS PARA
A DIREITA OU ESQULERDA € DI PASSOS DIAGO-
NAIS M—N, DISTRIBLUIDOS O MAIS UNIFORMI -
MENTE POSSIVEL

HSA FORN=¢ TO M

1168 PLOT A.B

NP LETS=S i N

S IE S < M THEN GOTO 1239

1199 LET S-S—M

12066 LET A=A 1 DIX

RIGLETB=-B+DIY

1215 REM UM PASSO EM DIAGONAL

1226 GOTO 125¢

1238 LET A - A+ D2X

1244 LET B=B  D2Y

1245 REM UM PASSO PARA CIMAZBAINO
OU PARA A DIREITA/FSQUERDA

1258 NEXT N

1268 RETURN

A ultima parte (da linha 1153 em dianie) mistura uni-
formemente os passos D1 M—N com os N passos D2, lma-
gine um tabuleiro de jogo Monopolio com M quadrados em
toda a volia, numerados de @ ate M— 15 o quadrado no qual
voce esta em qualquer momento ¢ o de numero S, comegan
do no canto oposto ao do GO. Cada movimento o leva N
quadrados 1o longo do tabuleiro ¢ em linha reta, na tela, vo-
¢e faz um movimento vertical ou hornizontal (Caso voud passe
pelo GO no tabuleiro), ou entdo wn passo em diagonal. Co-
mo seu deslocamento total no tabuleiro ¢ de M*N passos, ou
todo 0 percurso N ovezes, voud passa por GO N veses 1am-
bém, ¢ igualmente espacados em seus M passos encontram-
se N passos esquerda/direita ou acima/abaixo.

Ajuste 0 programa de forma que s¢ outro parametro
L —seja 1, a linha seja tragada em preto (como agui) ¢ caso
scja @, a linha ¢ tragado cm branco (usando UNPLOT). Yo-
¢& pode, entdo, cancelar uma limha que i havia tragado.

Par-
tida
4 3 L 7 8
3 L
2 w
1 "n
Reco- =
iha G0
i
Crazoe
0 15 " 13 7]
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[CAPiTULO
XVII]

Tempo e movimento

Frequenicmente voce desejard fazer um programa que
dure um tempo especifico na tela, € para esse propdsito voce
achara a instrugao PAUSE uuil.

PAUSE n

para durante n quadros da televisao (com 64 quadros por se-
gundo); n pode ser usado ai¢ 32767, o que da cerca de 11 mi-
nutos; se n ¢ maior, significa que deve parar para sempre.

Ao im de uma pausa, a 1ela brilhara mais forte.

A pausa pode ser abreviada pelo acionamento de uma
tecla, apos o inicio do periodo de pausa. A instrugdo PAU-
SE deve ser seguida por POKE 16437, 255.

A PAUSE aparentemente funciona sem isso, mas as ve-
7es podera abortar seu programa, Este programa simula o
ponteiro dos segundos de um relogio:

_ 5 REM PRIMEIRO DESENHAMOS O RE-
1L.OGIO
WFORN=1TO 12
20 PRINT AT I# — 1@*COS (N/6*P1). 16+ 10 *
SIN (N/6*PI); N
P NEXT N
35 REM AGORA COME( ANDO O FUNCIO-
NAMLENTO DO RELOGIO
WFOR 1 -ATO 1400
45 REM T I O TEMPO EM SEGUNDOS
SALET A = T/38*PI
60 LET SX = 21 « I8 *SIN A
MLETSY =22 + 18*COS A
200 PLOT SX, SY
399 PAUSE 42
395 POKE 16437, 255
318 UNPLOT SX, SY
4009 NEXT 1

(Deixe de lado as instrucoes REM, a menos que vocé tenha
uma placa de expansao de memoria.)

Esse relogio parard apos 2:45 devido a linha 44, mas
voce pode facilmente fazé-lo funcionar mais tempo. Note
como o tempo € controlado pela hinha 383, Vocé esperaria
PAUSE 64 para tazg-lo mudar uma vez por segundo, mas o
processamento tambem toma tempo ¢ esse lempo tem que
ser considerado. A melhor maneira de fazé-lo ¢ através de
tentativa e erro, cronometrando o relogio do computador
com um real e ajustando a linha 3#. (Vocé ndo pode fazer
iss0 com precisdo; um ajuste de um quadro por segundo &
2% ou meia hora em um dia).

A funcio INKEYS (a qual ndo tem argumento )Ié o te-
clado como se vocé estivesse pressionando uma tecla: o re-
sultado € caractere que aquela tecla da em modo [ ; caso
contrario, o resultado € uma string vana, Os caracteres de
controle nao tem o cfeito comum, porém dio resultado co-
mo CHR$ 118 para ENTER — eles sd0 impressos
como**?"’,

Tente esic programa, que funciona como uma maqui-
na de escrever,

14 IF INKEYY <> THEN GOTO 19
20 IF INKEYY = " THEN GOTO 24
3@ PRINT INKEY¥;

35 PAUSE 2¢

4 GOTO 14

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

Lembre-se que ao contrario de INPUT, INKEYY ndo
espera voee. Assim voce nao digita ENTER. Por outro lado,
s¢ voce ndo digitar nada, vocé terd perdido a sua chance.

b
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Exercicios
1. O que acontece se voeé retirar a linha 1§ do programa da
maquina de escrever?
2. Por que vocé ndo pode digitar espago ou £ no programa
da maquina de escrever?

Aqui esta uma modificagdo que fornece um espago se
vocd digitar “*CURSOR PARA A DIREITA™ (SHIFT 8)

I# IF INKEYY <>"" THEN GOTO 14
2¢ IF INKEYS = "' THEN GOTO 20
30 LET A8 = INKEYS

W IF A¥ = CHRY 115 THEN GOTO 114
9% PRINT AS;
180 GOTO 10
1@ PRINT * ™
126 GOTO 19

Note que transportamos INKEYS para A na linha 38,
Seria possivel omitir isso ¢ repor A¥ por INKEYS nas linhas
4 e 99 mas haveria sempre uma chance de INKEYS mudar
entre as linhas.

Acrescente alguma coisa mais no programa, de tal ma-
neira que, se vocé digitar ENTER (CHRS 118), ele passe pa-

ra uma nova linha.

3. Vocé ainda pode usar INKEYY¥ em conjunto com PAU-
SE como nesse programa alternativo de maquina de escre-
ver,

18 PAUSE 49000
20 POKE 16437, 255
3@ PRINT INKEYS;
4 GOTO 1¢

Para fazer esse programa funcionar, porque ¢ essencial
que uma pausa nio termine se encontrar vocé pressionando
a tecla quando ele inicia?

Esse metodo tem a desvantagem da tela piscar. Note
que o computador aproveita a oportunidade de uma pausa
para imprimir a imagem na televisdo.

4. O programa seguinte faz o computador imprimir um nd-
mero, o qual vocé (ou uma vitima inocente) deveria digitar,
Para comegar, vocé tem um segundo para fazé-lo, mas se fi-
zer errado vocé tem maior tempo para o proximo numero,

ﬂ

entretanto se vocé acertar, lerd menos lempo para a proxima
vez, O ideal ¢ fazé-lo 0 mais rapido possivel. E entio pressio-
nar (Q para ver sua marcagdo de pontos — quanto maior,
melhor.

IWLETT = 5¢
15 REM T = NUMERO DE CICLOS POR JO-
GADA — INICIALMENTE 5@ para 1 segundo
2% SCROLL
" WLET A% = CHRYINT(RND * 18 + CODE
@)
35 REM AS I© UM DIGITO RANDOMICO
45 PAUSE T
5@ POKE 16437, 255
of LET B = INKEY$
78 IF B = “Q” THEN GOTO 20¢
84 IF A¥ = B¥ THEN GOTO 15¢
85 SCROLL.
93 PRINT ““NADA BOM™
WLETT =T*1.]
116 GOTO 2¢
115 SCROLL
158 PRINT “OK"
IBLETT = T*0.9
178 GOTO 28
200 SCROLL
21¢ PRINT “VOCE FEZ''; INT (588 / T):
“PONTOS"

S. (APENAS PARA AQUELES COM EXPANSAO DE
MEMORIA)

Usando a rotina da linha reta do capitulo XV, mude o
programa do relégio para que ele também mostre ponteiros
de minutos e horas (faga o ponteiro de horas menor), arran-
je para que ele faga um tipo de marcagio a cadaquarto de
hora.
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XIX

(CAPiTULO

A impressora

Late capionio ¢ sobire mstrugoes BASIC para o use de
MW PTUSsa Gl
As duas primepas. LPRINT ¢ LLINT, sdo como
PRINT ¢ LIST, o800 Podt iaat s impressoris o inses da
elevisao. e 1 e wim aadente histonco, Quando o BASIC 1o
mventado. el geradmente usinva uma maguina de escrever
cletnica ao imves de umi welevisio, assim PRINT realmente
S ELCE G IMPrimir, Se vooe necessitasse de muni saida de
ditddos wsana umasmpressori de linha acoplada ao compu
tador, ¢ PRINT signithicna “unprimie na impressora de -
nha'’)
lenie este prograni, por exempho:
¢ LPRINT “LSTE PROGRANMA™,
MILIs]
I LPRINT “INMPRESSAO DO CONJUNTO
DE C ARACILRLS ...
W FOR N -# 10 235
SO EPRINT C HRY N
O NENTN

A tereain instrncio, — COPY, imprime uma copia dda
ek o teleyisdwr, PPor exemplo, obienha uma hstagem do
Prosama acm ek, ¢ digie:

COPy

Voce pode sapre parar a impressora quando ela esta
Cin tuncionamento pressionando i tecla BREAK (espago).

Resuma

Listrugoes: EPRINT, LLIST. COPrY

Not: nenhuma dessis msirueoes sio padriao e BASIC,
apesar de que LPRINT ser usadin por oulros comnputadores.

Eacreicions:
1. leme osie:

I FORN - 3L 1OASIEP — |
20 PRINT AT 3 — NN CHRS (CODE ¢ +

M NEXTN

Voud veria um desenho de letras em diagonal desde do
catio supenor dirciio até o canto inferior esquerdo da rela ,
quando o programa parar cotn denotagio de erro (5/24).

Agora mude AT 31 NN na linha 24 por “TAB
N, O programa lard 0 mesmo que anieriormente.

Acora mude PRINT na linha 26 por L PRINT. Dessa
vez ndo havera erro 8, 0 qual nio deve ocorrer com i im-
pressori, € o desenho continuard por mais 18 linhas com os
digitos,

Agora mude “TAB N por AT 21—=N,N"",  ainda
psando simbolos. A razao da diterenca € gue a saida do L
PRINT ndio ¢ impressa imediatamente, mas colocada num
hutler de armazenamento, a inagem de uma linha de im-
pressdo que o computador imprimira de uma so vez, A m-
Pressio ocorreri:

(1) Quando o BUFFER cstiver completo

(1) apos umat instrugdo que ndo termina em virgula ou
ponio ¢ virgula,

(1D Quando wima virgula ou um item TAB requer uma
novis limha, ou

(IV) no fim de um programa, s¢ houver alpo que nao
101 IMPresso.

O numero (U1 explica porque n0sso programa com
TAB lurciona dessa maneira, Comao para AT, 0 namero da
linha & ignorado ¢ 4 posigdo do LPRINT (como a posicdo do
PRIN'T, porém para a impressora ao inves da televisio) ¢
mudado para numero da coluna um item, AT nunca manda
uma linha para a impressora (na realidade, o namero da i
nha apos AT ndo ¢ completamente ignorado; tenm que estar
ertre — 21 ¢+ 21 ou um ¢rro ocorrera. Por essi razio @
miais seguro especificar hnha @,

O item “AT 21 — NN na versio antenior do nosso
programa seriza muito melhor apesar de menos ilustrativa se
substituido por “AT O, N")

2. l'aga uma impressiao do grafico do seno executando o
programa do capitulo XVII e usando COPY.
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CAPITULO

XX

Sub-strings

Dada uma siring, wma sub-siring consiste de um name-
ro de caracteres consccutivos da srring, apanhados em se-
quéncia.

Hé uma notagdo, chamada SLICING, para descrever
sub-ssrings a qual pode ser aplicada a expressio strings arbi-
tririas. A [orma geral ¢

EXPRESSOLS STRING (INICIO TO FIM)
de tal forma que, por exemplo,
“ABCDEF” (2 TO §) = “BCDE"

se voed omitir 0 inicio, entao e assumido 1; se omitir o fim,
entdo o comprimento da string ¢ assumido. Assim

“ABCDEF" (10 5)= “ABCDLEIF" (1 TO 5)=
h-ABC‘DE,'

“ABCDLEE" (2 T0O)= “ABCDEI'" (2 TO 6) =
“BCDEF"

“ABCDEF" ( 10 )= “ABCDEF"” (1 TO 6)=
“ABCDEF"”

{voet pade tambem escrever essa altima como “ABCDEF™
¢ 2

Uma pequena diferenga de omitir o TO ¢ ter apenas um
numero.

“ABCDLI"" (3) - “ABCDEF" (3TO3) = ("

Apesar de que normalmente ambos, o inicio ¢ o fim,
devam se relerir a partes existentes da string, essa regra @ su-
perada por uma outrit. S¢ o incio ¢ maior que o im, entdo o
resultado € um asrring vazia. Assim

“ABCDEE" (510 7T)

%,

12 erro 3 (erro s subserito) Porgue. ot o s e i
Apwngs b ginadieds, T e dentans

“ABCDEF” (8107 -

“ABCDEF” (1TO#) - *

O inicio e fim nido podem ser negativos, ou voot oblém eno
B.

O proximo programa faz B igual a A8, mas omile
qualquer espago ¢m branco.

1A INPLT AR

2FORN = LEN ASTO | STEP — |
WIFAZ (N) <> " THEN GOTO 5¢
40 NEXT N

SPLEDN BS = AS (10 N)

08 PRINT <5035 A SRtnst ettt B

M GOTO 14

Note que s¢ A¥ ¢ inteiramente espagos, entdo ni linha
5@ nostemos N=@ EAS(TON) = A 61 1T0¢) -
Para varidveis string, nos ngo so podemaos exerair sub-
strings, mas tambem atnbuir sub-stangs. Por exemplo, digi-
te

LET A$ = “ESTA MUITO FORA™

LAA AL L AN

ceentiio LETAS(STO8) =
IS PRINT A%

Note que uma vez que a sub-siring AS (S TO 8) ¢ ape-
nas 4 qracteres, 0s quatro primeiros asteriscos foram usi-

dos. Essa e uma caracteristica de atribuigao a subsirings: a

A
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sub-string, apos a operaco, tem que Ler exatamente o mes-
mo tamanho que anteriormente. Para cerniticar-se de gue is-
SO aconteceu, a string que esta sendo atribuida ¢ cortada a
direita se for muito grande ou preenchida com espagos, se
for muito pequena. Isso ¢ chamado de atribuigdo PRO-
CRUSTIANA

Se vocé agora tentar

LET A% ( ) = “ESPLENDIDO"
¢ PRINT A8, "

vOCe verdl que a mesma coisa acontecen novamente (dessa
vez com espago incluido) porque AS () conta como uma
sub-siring.

LET A8 = “ESPLENDIDO"

funcionara perfeitamente, entdo, 0 SLICING po-
de ser considerado como tendo priondade 12 assim, por
exemplo,

LEN “ABCDEF" (2 TO $) = LEN “ABCDEF"
2TOS) =4

Expressoe string complicadas necessitam de parénteses
a sua volta, antes que uma operagdo de SLICING seja exe-
cutada. Por exemplo:

“ABC" + “DEF” (1 TO2) = “ABCDE"
(“"ABC"” + “DEF')(1 TO 2) = “A8"

Resumo

Slicing, usando TO; note que essa notagdio ¢ exclusiva do
NE-Z8000.

Exercicios

1. Alguns tipos de BASIC (ndo o do NE-Z8000) tem 3 fun-
¢oes, chamadas LEFTY, RIGHTY ¢ MIDY

LEFTE (A$, N) fornece a sub-s/ring de A¥ consis-
tindo dos primeiros N caracteres,

RIGHTE (A8, N) fornece a sub-string de A¥ con-
sistindo dos caracteres n em diante.

MID¥ (A8, N1, N2,) fornece a sub-string de A8
consistindo de N2 caracteres iniciando no caractere N1,

Como vocé escrevena isso no Basic de 8k do NE-
ZR0007

O Basic 4K do NE-ZB0 tem uma tungdo chamada T1¥.

TLE (AZ) tornece uma sub-siring de A¥ formada de
todos os caracteres, excelo 0 primeiro.

Como voce escreveria 1550 no Basic 8k do NE-ZR000?
Funcionaria como strings de tamanho 17

e

2. lente essa sequéncia de comandos:

LET A% = “X®*+°*Y"

LET AR (2) = CHRY |1 (0 caructere aspas)
LET A8 (4) = CHRS 11

PRINT A¥

A¥ ¢ agora uma sirng com as aspas dentro dela! Tudo
se passa como vocé tivesse digitado:

LET A¥ = “X" + "y

A parte a direita do sinal de igualdade 1ena sido tratada
como uma expressdo, dando a A¥ o valor XY™
Agora digiie
I.I".T Bx s ux"n 4 RS Y"

Voo vera que apesar de A¥ ¢ BY parecemn os mesmos
quando impressos eles ndo sdo iguais — tenle

PRINT A¥ -~ BY

Onde BZ contém meias imagens de aspas (com ¢odigo
192). A¥ contém as genuinas aspas (com codigo 11).

3. Lxecute este programa:

Ig LE‘I‘ Ag = "LEB":. ABCD YRl
108 PRINT A¥; ** = " ; VAL A%

Isso falhara, porque VAL ndo trata as imagens de as-
pas (TR COmMO aspas.

Insira algumas linhas entre a 10 ¢ 18 para trocar as
imagens de aspas em A8 por aspas {que vood deve chamar
CHRSE 11) ¢ tente novamenic.

Faga o mesmo tipo de modificagdo para o programa no
capitulo X, exercicio 3.

4. Digite a sub-rotina que 1gnOra espagos, ¢ escrevi ¢ execule
I Programa quc a usc.

5. Este programa cancela toda ocorréncia da string “*SLU-
PERMAN" de AS.

1P FORN - 1 TOLEN AS 7

1020 IF AR INTON = 7) = “SUPERMLEN"
THEN LET AZ(NTON + 7) = “otessssen

1038 NEXT N

1444 RETURN

Escreva um programa que dé a A¥ varios valores (isto ¢,
“SUPLRMAN L FORTE") ¢ aplique a sub-rotng.

¥
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CAPITULO

XXI

Arrays

O array ¢ um conjunto de variaveis, ou clementos, to-
dos com o mesmo nome ¢ distinguidos por um numero (o
subsenito) eserto entre parénteses apos o nome. Por exem-
plo, 0 nome poderis ser A (como wma vanasel de conirole
de LOOPS FOR-NEXT, o nome de um array deve ser ape
mas i lerrsa) ¢ doze vardveis seram, anigo, Atl), A, ¢
assim por diante ate A (12)

Os elementos de um array sao chiamados variaseis
subseritas, a0 contrano das sariaveis simples, com as g
vooe ja esta famihanzado,

Antes de voce usar um array, voed deve reservar espage
paza ela no computador, Para fazer wso ise @ nstrugdo
DIM (de dimensdo).

DIM A D)

Detinge um array chamado A com dimensan 12 |ou

seja, hi 12 valores subscritos A(l). . . ., A1), cgeran 12
valores, Tambem cancela qualguer array chamado A que
CAIRTINC dnterormentc (mas ndo uma variavel simples. Um
artay ¢ uma varavel simples com os mesmos nomes podem
coenisiin. Nao haver i contusoes entre elas, porque uma va-
navel array sempre i umm subscriio)
O subscrito pode ser unss espressdo numerica arbitrana,
apord voe pode esareva

MTORN 11012

W PRINT AN

ONENT N

Vowe tambem pode delinir arravy com mais de uma d
mensdo. Num arrgy bidimensional vood necessita dows no-
mieros para especificar um clamento como a linha ¢ a co-
Tuna que especificam a posigato do cariciere natela — ¢ as-
sinn e a Torma de unmi tabela, Alternanvamenie, s¢ voge
wnaeinar os nomeros Ja linba tDUAS DINENSOFS) como
reterenciando a wma pacig anprossa, voce podera usa
it dimensae et pata o mmero die pagima, Claro que s
taanmios Lakande sobre @rrays numenicos: os elemenios nie se-

N

TIAM Caracteres impressos como em um livro, porem nume-
ros. Pense no clemento de um array tndimensional C como
sendo especificado por C (numero da pagina, numero da i
nhi, numero da coluna).

Por excmplo, pars defuur um aeray hidimensional B
com dimensoes 3 ¢ 6, vood usa a insrugio DIM,

DIM B3, 6)

Isto entiio formece Wb

B, B(l.2)..... Bul.&)

B(2,1). B2.2).... B2,

B (3.1 B(32), ..., Bid&

O mesmo proncipo lungdiona para qualguer nomero de
dimensdes.

Apesan de socc poder ter uim numero ¢ U arrgy Com o
MM nome, vood ndo podde ter doss arravs com o mesmo
nome, mesmo se eles tiverem numeros dilerenies de dimen-
SO

Ha tambem arravs 1ipo sirme. As sicieres cm um arean
diferem de sermgs simples por serem de tamanho Tivo ¢ a
atribuicdo 4 clas e sempre PROCRUSTIANA. Lma outra
mancira de considera-las € como arrevy (com uni dimensdo
extra) de um unico caraciere. O nome de um areay sirmy ©
apenas uma lewra segunda de 8, ¢ um o grrgy Stone ¢ ouma
string simples 1o podem e o Imesmo nome (o CoNrano
do caso dos numeros).

Suponlhia, entdo, que vouc guer um arrev AR de cinco
strings. Vood deve decidir gual o tamanho gue essas sinmgs
devem ter — supontamos que 1caracieres para cada uma
seja suhcwenie,

I8 vanavels subscritas

Entdo,

DIM AR (5,10} (digne 1sso)

Issor dehine um wreray S x 18 de caracteres, mas pode
tarmbem considerar cada fileira como sendo um srring.

A () = AS (1.1 A% (1,2) ‘ AR (1.1

A¥(2) — AS(2.1) AS (2,2) AR

AR (5) - A¥IS 1) AY(S5.2) A¥ (5,14
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Se voed fornecer 0 mesmo niumero de subscritos (dois
10 ¢aso) que foram dimensionados na instrugiao DIM vocé
obrém apenas um caractere; porém s¢ vocé omitir o altimo,
voce obiém a string de tamanho fixo. Assim, por exemplo,
AF (2,7) € 0 sélimo caractere na string A% (2).
Usando uma nogdo de slicing, nos poderiamos também es-
crever isso como A¥ (2) (7).
Agora digite.

LET A3 (2) = “'123456789%4"

PRINT A¥(2), AZ(2.7)
voed obtém
1234567899 7

Para o ultimo subscrito (0 que pode ser omitido), vocé
tambem pode ter uma operagao de sfcing, de maneira que,
por exemplo.

AS(124TOB) =
ARX(2) (4 TO 8) — A¥ (2) (4TO B) = 45678

Lembre-se¢

Numa string array, 10das as strings 1¢m o mesmo tamanho
fixo.

Ainstrugiao DIM tem um niamero extra (o altimo) para
especticar seu comprimenio,

Quando vocé escreve uma variavel subserita para um
array, vout pode acrescentar um nimero, ou uma operagiio
shcing, para corresponder @0 NUMEro extra na instrugio
DIM.

Resumo

Arrays

Instrugao DIM

Exercicios

1. Defina um array M8 de doze strings, na qual M¥ ¢ o no-
me do primeiro mes.

(DICA: a instrucdo DIM sera DIM MY (12,9). Teste
imprimindo todos os M (F)( Use um L.OOP). Digite:

PRINT *‘este ¢ o més de''; M¥ (5):
0O més de Maria'".

O que pode ser feito sobre agucles espacos?
2. Voot pode ter um array string sem dimensdo. Digite:
DIM AS (1¢)

¢ vOCe vera que AR comporta-se comao uma variavel string,
exceto por ter sempre tamanho 1§ ¢ a atribuicdo sera sempre

e

—~

PROCRUSTIANA,

3. READ, DATA E RESTORE

A maioria dos Basics (mas ndo o Basic 8 k do NE-
Z8000) tem trés instrugoes chamadas READ, DATA ¢ RES-
TORE.

Uma instrugdo DATA ¢ uma lista de expressodes. Toda
instrugdo DATA no programa fornece lista de expressoes,
uma por uma.

READ X

Por exemplo, atribui o valor da expressao corrente na
DATA LIST a variavel x ¢ move plara a proxima expressao,
para a proxima instrugdo READ.

RESTORE (Volta ao inicio da DATA LIST)

Em teoria, vocé pode trocar as informagdes READ ¢
DATA pela instrugdo LET: entretanto, um de seus maiores
usos € para inicializagdo de arrays, como nestc programa:

5 REM ESTE PROGRAMA NAO FUNCIONA

NO BASIC 8K DO NE-Z8000

1# DIM M¥ (12,3)

2FORN=1TO 12

¥ READ M¥ (N)

4 NEXT N

50 DATA ““JAN', “FEV", “MAR", “ABR"

68 DATA “MAI", “JUN", “JUL", “AGO"

7 DATA “SET", “OUT”, “NOV", “DEZ"

Se vocé desejar executar este programa apenas uma
vez, voce deve substituir a linha 3@ por

I INPUT M¥ (N)

€ vocé ndo tera nenhuma outra digitagdo a fazer. Entretan-
10, se voce descja preservar o programa, vocé certamente
ndo desejaria digitar os meses cada vez que for executa-lo.

NoOs sugerimos este meétodo:

(1) Inicialize o array, usando um LOOP FOR-NEXT ¢
uma instrugdo de INPUT como foi descrito acima.,

(II) Cancele o LOOP FOR-NEXT e a instrugio IN-
PUT (porém nio com NEW, porque vocé deseja preservar o
array).

(I1I) Digite o resto do programa e preserve-o. lsso sal-
vara as variaveis, incluindo o array.

(1V) Quando voct recarregar o programa, vocd (am-
bem carregara o array.

(V) Quando executar o programa, ndo use RUN. o
qual limpa as variaveis. Use GOTO.

J
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CAPITULO)

o

A

" Quando o computador

fica repleto

O NE-Z8000 tem um armazenamento integral hmita-
do, € 1550 ndo e dificil de notar. A melhor indicagio que a
area de um armazenamento esta cheia é normalmente uma
denolagdo de crro 4. Poreém, outras coisas podem aconte-
cer, e algumas delas sdo muito estranhas. Se vocé tem uma
expansdo de memoria (RAM) desacople-a por um momen-
10.

O Aryuiveo de imagem, ou seja, a area onde o computa-
dor guarda as imagens da televisdo, é engenhosamente dese-
nhado, de tal maneira a so ocupar espago com o que foi im-
presso até entdo. Uma linha de imagem ¢é formada de até 32
caracteres e um character enter. Isso significa que vocé pode
ficar sem espaco imprimindo algo, ¢ 0 momento mais 6bvio
¢ quando laz uma listagem. Digite:

NEW

DIM A (156)
WFORI = 1 TO 1S
28 PRINT |

Aqui aparece a primeira surpresa: 4 linha 1§ desaparece
da listagem. A listagem deveria incluir a linha corrente, 24, ¢
ndo hi espago na memoria para as duas linhas. Agora digi-
te:

39 NEXT 1

Normalmente, so ha espaco para a linha 3¢ na lista-
gem. Agora digile:

e

4 REM X (scm ENTER)

E vocé vera a linha 3@ desaparecer ¢ a linha 44 saluar
para o topo da tela. Vood ainda tem o cursor @ ¢ pode
mové-lo, Tudo que vocé viu € algum mecanismo obscuro
que da a metade inferior da tela 24 linhas para dar-lhe prion-
dade sobre a metade superior. Agora digite:

XXXXXX (ainda sem ENTER)

E o cursor desaparecerd — ndo ha espago para impri-
mi-lo. Digite outro X, sem ENTER.

Vocd verd que o ullimo caractere X ird desaparecer. Apora
digite ENTER ¢ tudo desaparecerd; o progrung, porem, winda
se encontra no computador, como voace pode comprovar cance
lando a linha 1P e usando as teclas ¢ para venficar
as linhas do mesmo.

IFORI = 1 TO 15

Novamente essa linha ira se mover para o topo dJa tcla,
como fez a linha 4@. Porem quando vocé pressionar EN-
TER ela nfio entrari, apesar de ndo ter mensagens de erro ou
indicador de erro de sintaxe, para indicar mais algum er-
ro. E o resultado de ndo haver espago na memaoria puara veri-
ficar a sintaxe de linhas gue contém numeros (outro alem do
numero da linha no inicio).

A solucdo ¢ fazer espago, de alguma mancira, mas, pri-
meiramente, cancele a linha 14 e pressione EDIT. A icla fi-
card branca, porque ndo hil espago para trazer O programa
para a tela.

Pressione ENTER ¢ vocé oblera parte da listagem.
Agora cancele a linha 44 (a qual vocé ndo queria, de qual-
quer maneira) digitando:
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4 (e ENTER)

Agora digitando a hnha 18 novamente — ela ainda ndo
serd aceita. Cancele-a novamenic; voce de alguma mancira
ainda tem que conscguir espaco.

Tenha em mente que a razio pela qual a linha 14 foi re-
jeitada foi provavelmente porque ndo havia espago para ve-
rificar a sintaxe dos dois nimeros, 1 ¢ 15, Entdo cancele a li-
nha 24 do programa; vocé deve Ler espago para entrar com a
linha 14 ¢ para entrar com a linha 26 (que ndo contém nime-
ros).

Tente isto; digite:

24
IBFORN = 1 TO 20
24 PRINT n

€ 0 programa esta digitado corretamente, Digite:
GOTO 19

novamenlte voce vera que esta linha ndo ¢ aceita, pois sua
sintaxe ndo pode ser verificada. Entretanio, se vocé cancelar
e digitar:

RUN

funcionara (RUN limpa o array, abrindo bastante espago).
Agora digite 0 mesmo que antes, desde o NEW até a li-
nha 3@, ¢ entdo:

40 REM 000

(12 vezes x) 0 qual acabara parecendo com 49 RE.
Quando vocé pressionar ENTER, a listagem sera formada
apenas pela linha 3@, e na realidade a linha 44 terd sido total-
mente perdida. Isso porque ela foi simplesmente muito lon-
ga para caber no programa. O resultado ¢ um pouco pior
quando uma linha ¢ uma nova versdio de uma linha j& exis-
tente no programa; vocé perdera ambas: a linha antiga do -

programa ¢ & nova, que devia substitui-la.

A solugdo para esse problema ¢ adquirir uma placa de
expansdo de memoria RAM, a qual encaixa na parte traseira
de seu computador.

A expansio de 16k NE-X da ao computador 16 vezes
mais memoria do que ele tem na sua forma normal.

O comportamento com a placa de expansdio ¢ bastante
diferente, porque o arquivo de imagem ¢ preenchido com es-
pagos para fazer com que cada linha tenha 32 caracteres.

Agora imprimir ¢ histar ndo fara com que scu computa-
dor fique sem memona, e vocé ndo verd essas listagens sim-
plificadas e saltos de linhas, mas vera linhas se perdendo ¢
novamente a solugio seri conseguir espago:

Se vocé tem uma expansdo de memaoria, acople-a e siga
a digitagéio desse capitulo, usando

DIM A (3969)

para substituir DIM A (15¢).
Para resumir,

1. se a listagem comega a ficar resumida ou as coisias come-
cam a saltar pela tela, vocé esta ficando sem espago.

2. se ENTER parece ndo ter efeilo no fim de umalinha, pro-
vagelmente ndo ha espago para lidar com um ndmero. Can-
cele a linha, usando EDIT — ENTER ou DELETE

3. ENTER pode por a perder toda uma linha.

Para todas cssas coisas a solugdo ¢ a2 mesma: nio se
apavore, ¢ procure espaco livre.

A primeira coisa a fazer é considerar o CLEAR. Se vo-
¢ tem variaveis e vocé ndo s¢ importa de perdé-las, esta ¢ a
coisa a fazer,

Isso falhando, procure instrugdes desnecessanas no
programa, tais como REM e cancele-as.

Resumo
Quando a memoria lotar, coisas terriveis podem acon-
tecer; mas normalmente elas nao sdo fatais.
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HEXADECIMAL
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Contando

Apesar dos engenheiros usarem um sistema binario quando
estao construindo computadores (veja a coluna da direita na
labela a seguir), um outro sistema numérico, o Hexadeci-
mal, tendo base 16, ¢ util porque ¢ mais facil de ler ¢ pode fa-
cilmente ser convertido para binario. Ele comega assim:

PORTUGUES

Lo
um
dois

nove

dez

onze
doze
lreze
Quatorze
Quinze
Dezesseis
Dezessete

Vinte ¢ Cinco
Vinte e Seis
Vinte e Sete

:l'rinta cum
Trinta e Dois
Tnnta e Trés

FE
FF
199

Cento ¢ Cinquenta e Oito
Cento ¢ Cinquenta ¢ Nove

Cento ¢ Sessenta
Cento ¢ Sessenta e um

Duzentos e cinquenta e quatro
Duzentos ¢ Cinquenta e Cinco
Duzentos e Cinquenta e Seis

Se vocd estiver usando notagho HEXADECIMAL ¢
quer deixar o fato bem claro, escreva “*h™ no final dos na-

meros. Por exemplo, para cento ¢ cinquenta e oito, escreva
“9Eh" ¢ leia “‘nove E hexa™.

Em varios sistemas numéricos, a contagem comega as-

sim:

PORTUGUES DECIMAL HEXADECIMAL

ZERO
UM
DOIS
TRES

QUATRO
CINCO
SEIS

SETE
OITO
NOVE
DEZ
ONZE
DOZE
TREZE
QUATORZE
QUINZE
DEZESSEIS

08 dwndwN -

ETMNMUONATI>P O AAWNEWN =S

BINARIO

# ou PEGA
1 ou @@
1¥ ou #4149
11 oudgil
18¢ ou @149
141 ou @141
119 ou #1149
111 ou @lll
149
19a1
1410
1411
11p4@
1181
1114
1111
19999
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O ponto importante ¢ que dezesseis ¢ igual a 2 elevado 4
quarta poténcia, 0 que torna conversdo entre HEXADECI-
MAL e BINARIO muito facil,

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

Para convertgr binario em hexadecimal, divida o nu-
mero binario em grupos de quatro, iniciando pela direita, e
entdo troque cada grupo por um correspondente em hexade-
cimal.

Os BITS dentro do computador estdo na maioria agru-
pados em conjuntos de oito, ou bytes. Um tnico byre pode
representar qualquer namero de zeroa 255 (11111111 ou FF
HEXA); ou, qualquer caractere do conjunto de caracteres
do NE-Z8000. Seu valor pode ser escrito com dois digitos
hexadecimais.

Dois bytes podem ser agrupados para formar o que é

~

tecnicamente chamado de palavra. Uma palavra pode ser es-
crita usando 16 bits ou quatro digitos hexadecimais e repre-
senta um numero de @ até (em decimal) 2'%—1 = 65535.

Um byre tem sempre 8 bits, mas palavras variam de
computador para computador.

Resumo )
Sistemas DECIMAL, HEXADECIMAL e BINARIO,
BITS ¢ BYTES. (ndo os confunda) ¢ palavras.

Exercicios
1. Como vocé faria conversdo entre DECIMAL ¢ HEXA-
DECIMAL?

Escreva um programa no NE-Z8000 para converter va-
lores numéricos em strings, dando sua representagio em
HEXADECIMAL e vice-versa (isto ¢ o que STRY ¢ VAL
fazem da representagdo decimal.).
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APITULO
XXV

[c

Como funciona o computador

Nio ¢ objetivo deste manual descrever em detalhes a
eletronica do NE-Z8000 ¢ sua operagio, mas podemos dar
uma idéia da fun¢do de seus componentes.

A ilustragdo mostra o NE-Z8000 com sua caixa removi-
da (nota: em caso da remogdo da caixa, havera perda da ga-
rantia). Os componentes retangulares com pernas de metal
sdo Cls — circuitos integrados; na realidade, vocé esta
olhando apenas o encapsulamento — o circuito ¢ muito me-
nor.

O CI mais importante do NE-Z8000 ¢ a CPU (Unidade
Central de Processamento), que é um microprocessador
Z88A. O processador faz a aritmética, ¢ eletronicamente
controla o resto do computador de acordo com o programa
do sistema operacional.

O sistema operacional estd contido numa memona
EPROM, isto ¢, num dispositivo eletronico de armazena-
mento que tem um programa permanente para fazer a CPU
funcionar,

O programa em forma simbodlica ¢ uma longa sequén-
cia de BYTES (BYTE ¢ um nunrero entre @ e 255). Cada
Byte tem um ENDERE(CO mostrando sua posi¢io na
EPROM. O primeiro tem endereso @, o segundo tem ende-
rego 1, ¢ assim por diante, até 8191, porque o NE-Z8000
tem um Basic de Bk.

Vocé pode ver que BYTE esta em um determinado en-
derego, usando a fungdo PEEK. Por exemplo, este progra-
ma imprime os primeiros 21 BYTES da EPROM (e seus en-
dereqos).

1 PRINT “ENDERECO"; TAB 8; “BYTE"
26FORA =¢TO 20

3@ PRINT A; TAB 8; PEEK A

45 NEXT A

A memoria RAM é um “‘BLOCO DE RASCUNHO"
eletronico que esta ligado & CPU. O programa Basic que vo-
cé digita € armazenado eletronicamente la, como s3o as va-

-

ridveis do programa, a imagem da televisdo, e as variaveis
do sistema.

Como na EPROM, o armazenamento na RAM é feito
em BYTES, cada um com um enderego; esses vaniam de
16384 a 17447 (ou 32767, se vocé tiver uma extensdo de 16k).
Como na EPROM, vocé pode encontrar os valores desses
BYTES usando PEEK. A diferenca & que vocé também po-
de muda-los. Digite:

POKE 173¢4, 57

Isso da ao Byte no endereco 17384 o valor 57.
c€ agora digitar

Se vo-

PRINT PEEK 173¢¢

vocé obtera o numero 57 novamente (tente fazer POKE de
outros valores). Note que o enderego tem que estar entre f e
65535 e a maioria desses se referird a BYTES na EPROM. OO
valor deve estar entre —255 e + 255 e, se for negativo, soma

256.

A possibilidade do POKE lhe da um poder imenso ao
lidar com o computador, se vocé souber como usé-lo; entre-
tanto, o conhecimento necessano € muito maior do que po-
de haver num manual introdutorio como este.

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

O modulador converte a saida do computador para a
televisdo em uma forma adequada para a televisdo, ¢ o regu-
lador converte os 9 volts continuos em 5 volts regulados.

Resumo
CIRCUITO
Instrugdes: POKE
Fung¢des: PEEK
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[CAPiTULOj
XXV

Empregando linguagem
de maquina

Este capitulo € escrito para agueles que entendem a lin-
guagem de maquina do Z8@, o conjunto de instrugdes que o
Z80 usa.

Se voet desejar aprendé-la, o melhor meio é consultar o
788 ASSEMBLY LANGUAGE PROGRAMMING MA-
NUAL, juniamente com o Z-84-CPU, Z-8§ A-CPU
TECHNICAL MANUAL, publicado pela ZILOG; mas es-
ses ndo sdo recomendados para principiantes.,

Vot pode procurar, também, livros sobre o Z-80. Fxis-
tem alguns em inglés ou outros idiomas. Existe pouca coisa
em portuguds sobre 0 assunto,

Rotinas em linguagem de maquina podem ser executa-
das em um programa BASIC usando a fun¢io USR. O ar-
gumento de USR ¢ o enderego de inicio da sub-rotina, e seu
resultado ¢ um inteiro de dois Bytes, sem sinal, o do par de
registradores be em retorno. O enderego de retorno para o
BASIC ¢ mantido da forma normal; assim o retorno € feilo
atraves de uma instrucdo RET do NE-Z8000.

Ha algumas resirigoes em rotinas USR:

(F) Em retorno, os registradores iy ¢ 1 devem ter valor
4B h e | Eh.

(1) A rotina de display usi 0s registradores &', [, ix, iy;
uma rolina USR ndo os deve usar se tiver operando na mo-
dalidade slow (ver apéndice C) (tambem niio ¢ seguro ler o
par af’).

Todas as linhas do processador estiio expostas na parte
traseira do NE-ZB000. Assim, a principio vocé pode lazer
tudo que fez com o Z-80 no NE-Z8000 aqui estia um diagra-
ma das partes expostas:

- T -
T —— T - i I
Y. 1 0 ’ wl -
P s
soemon | T e | 3 9
o e l - o MEMberat| namd ae  aes [egur | e
e ey

Uma parte do codigo de méaguina no meio da memona
corre o risco de ser coberto pelo sistema BASIC.

Alguns pontos mais seguros sio:

(I) Em uma instrucdo REM: Digilc uma instrugio
REM com caracteres bastante para conter os codigos de mé-
quinas, o qual vocé entao fara um POKE. Evite instrugdes
de HALT, uma vez que isto sera reconhecido como lim da
nstrugido REM.

(I1) Em uma strmg: Delina uma longa string e entdo
atribua um codigo de maquina a cada caractere.,

Em ambos os casos, o codigo esta salvo, mas sujeito a
se mover; esie ¢ especialmente o caso com strings. No apén-
dice A, o conjunto de caracteres, vocé encontrara os caracte-
res ¢ instrugoes do Z-8@ escritas um ao lado do outro, ¢ vocé
os achara Oteis quando tiver que entrar com os codigos,

(11T) — No topo da memoria: NE-ZR000 ¢ ligado, ele
laz testes para ver quanta memoria ha ¢ coloca a pilha da
maquina exatamente no topo, de forma que nio ha espaco
para rolinas. USR — La ele guarda o endereco do primeiro
Byte nio existente (isto &, 17k ou 17448, s¢ vocé tiver 1k de
memoria), em uma variavel do sistema conhecida como
RAMTOP, nos dois Bytes com endercgos 16388 ¢ 16389,
NEW por outro lado, ndo faz um teste de memoria cheia,
mas apenas verifica até antes do endereco em RAMTOP.
Assim, se vocé fizer um POKE do endereco de um byte exis-
tente para RAMTOP, para NEW loda memornia daquele
byre em diante esté fora do sistema BASIC ¢ ¢ deixada de la-
do. Por exemnplo, suponha que vocé tem 1k de memoria ¢
voct acabou de ligar o computador,

PRINT PEEK 16388 + 256 * PEEK 16389
fornece o endereco (17448) do primeiro BYTE inexistente.
Agora, suponha que voct tem uma rotina USR de 2¢

bytes, vocé quer mudar RAMTOP para 17388 = 236 +
256* 67 (como voed fania isso no computador? Assim, digi-

: )
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POKE 16388, 236 Resumo
POKE 16389, 67 Fungoes: USR
Instrugdes: NEW

¢ entdo NEW. Os vinte Bytes de memona, do endereco

17388 at¢ 17407, agora sdio seus para vocé fazer o que quiser.  Exercicios

Se digitar NEW novamente, ndo afetard esses vinte Bytes. 1. Fagn RAMTOP igual a 16784 ¢ entdo execute NEW. Vo-
O topo da memoria ¢ um bom local para rotinas USR;  c8 terd uma idéia do que acontece quando a memoria lota.

seguro (até mesmo do NEW) e imével. A principal desvan-

Llagem ¢ que ndo ¢ preservado pelo SAVE.
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APITULO
XXVI

E

Organizacao da armazenagem]

A memornia ¢ dividida em diferentes areas para armaze-
nar tpos diferentes de imtormacoes. As arcas sfio de tama-
nho subicienic para conter apenas as informagdes que clas
realmenic Contem; € ¢ vocd INSCNr mass, em um dcu:rmina-
do local tpor exemplo, adicionando uma linha de programa
ou variavel), o espaco ¢ crigdo deslocando-se 1udo acima
desse ponto. D mesma forma, se voed cancelar a informa
vito, do acima do canceliamento € deslocado para baivo.

TR COATENED B

|

I e el e e

| [ ! !

M 14809 LY whny [ SN f1%sbar

) | mtt Jewe]| wes [omm] eme
b |

STeIND  sosTDAD AR e DRR_SF  RAMTOR
AALAR L )

As variavels do sisiema contém muitas informagoes
que dizem ao computador o estado no qual ele se encontra.
Elas estdo wodas listadas no proximo capitulo, mas, por en-
quanie note que ha algumas (chamadias D FILE, VARS,
E_ LINE, por exemplo) gue coniém os enderecos de limite
entee as varias arcas dia memoria. Essas ndo sdo variavess, e
seus nomes nao serdo reconhedidos pelo computador.

No programa, cada linhia ¢ armazenada como

¥

FTTE B AT
. T BRRAE Bee A a0
.

o
T T T B S i FELE R
v v s
rll"tSJ PI] l g {_— o .‘ [ ]
o o R

Note que, em oposigdo a todos os outros casos de nu-
mero de dois bytes, no 7 841, o numero da linha aqui ( ¢ tam-
bém numa variavel de controle de LOOP FOR-NEXT) ¢ ur-
mazenada com seu primeiro byte, mais significanve, 1510 ¢,
na ordem na qual vocé os escrevena,

Uma constante numérica no programa ¢ seginda por
sua forma binaria, usando o caractere CHRS126, seguido de
5 BYTES para o numero.

O arquivo de imagem ¢ a copia, na memoriy, da ima-
gem da televisdo. Comega com um caraciere ENTER, segui-
do de 24 linhas de texto, cada uma terminando com EN-
TER. O sistema ¢ desenhado de forma qua a linha de texio
ndo necessite sempre de 32 caracteres. Os espacos finas po-
dem ser omitidos. Isso ¢ feito para economizar espago quan-
do 4 memoria é pequena.

Quando o total de memoéria (de acordo com a vandvel
de sistema RAMTOP) ¢ menor que 3 174 K, uma limpeza de
tela — como € feito no inicio ou por um C1S — consiste de
apenas 25 ENTERS. Quando a memoria ¢ maior uma hm-
peza de tcla ¢ feita com 24*32 espacos; o SCROLL, enire-
tanto, e certas condigoes onde a parte inferior da el se ex-
pande para mas que duas linhas, podem perturbar isto, pro-
dusindo linhas curtas na parte inferior da tela.

As variavels 1ém formato diterentes, dependendo de
Sua nalurcza,

O nome do numero, se for apenas uma letra, sera

J

59



0T el
RAARSEA] T (
"N PR O SRR SRR B meeTee
LiLLliblil L
R -
T -

S¢ 0 nome de um nimero for mais que uma letra

STRING:
TTITITT 1 j s
LN ravrey
1Ll
_tl!u N od—luJ- -m..:'...mm LU
(L1 catacTeery

ARRAY DE CARACTERLS:

ARRAY DE NUMEROS

TITTTTT]

| TR i T ?
iee Fmvvan | owmn revTey METTIS CADA
con y; 3 E :]

I S | —1 -
e s L - - LILAN )
e A o
L LA
= Sama w? 3
marbes

A ordem dos clementos e:
Primeiro, o elemento para o qual o primeiro subscrito ¢ 1.
Em scguida, o elemento para o qual o primeiro subscrito € 2.
Em seguida, os elementos pira os quais o primeiro subscrito
el
E assim por diante para todos os valores possiveis do primei-
ro subscrito,
Os clementos com o primeiro subserito dado estdo ordena-
dos da mesma maneira usando o segundo subscrito, ¢ assim
por diante, ate o ulumo.

Como exemplo, o elemento da array B 3x6, no capitulo
21, estdo armazenados na ordem B (1,1), B(1,2) B(l,3)
B(1,4) B(1,5), B(1,6), B(2,1), B(2,2). . . ., B(2,6), B(3.1),
B(3,2).. . . ..B(3.6).

Varidvel de controle de um LOOP FOR-NEXT:

—_ T
SRR BARTCATE

g 4
TTTTTTTT |
" 3 oy 1 smetes | Eevis
SEENREE ] ]
N T T

e

LRRARASARALEA TTYTTTITS
'l'l'l 11l I"I Ll .1. 111 (. e 'I‘Il] i n!vu e nvjuogé é‘“ !u o?vu s
= 0 gl | | |
e ER e ] e - e B i o -
ama TEe AT RN semng - pa "ae T L]
LA e
M LT
- l.lu

A parte inciando em E__LINE contem a hnha sendo di-
gitada (como um comando, uma linha de programa, um da-
do de entrada) e também algum espago de trabalho

A calculadora ¢ parte do sistema BASIC que lida com
aritmética, ¢ os numeros que estdo em operagio sdo tratados
em sua maona no STACK calculudor, A parte livre contem
o espago ate enldo ndo usado. O STACK de maqguinia ¢ o
STACK usado pelo C1 2-8¢ para manter o enderego de re-
tormo ¢ assim por diante.

O espago para rotina USR teve que ser separado por
voel, usando NEW como [on descrito no altimo capiulo.
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CAPITULO
XXVII

Variaveis do sistema

Os bytes na memoria, de 16384 a 16508, sio deixados
para uso especifico do sistema. Voce pode fazer um PEEK
deles para descobrir varias coisas sobre o sistema, ¢ algumas
delas podem ser teis. Elas se encontram listadas aqui com
SEUS US0S,

Essas sd0 as chamadas variaveis de sistema, mas ndo as
confunda com as vanaveis usadas pelo BASIC. Vocé ndo
pode usar os mesmos nomes em um programa BASIC; sao
apenas mriemonicos gue sao usados para tornar mais facil o
referenciamento das vanaveis.

Ax abreviacoes na coluna | tem os seguintes significa-
dos:

N fazer um POKE, a varidvel nido tera efeito
S asvariavers sdo preservadas pelo SAVE,

O numero da coluna 1 € 0 numero de Bytes du vaniavel.
Para 2 Bytes, o primeiro ¢ 0 menos significativo — o contra-
rio do que vocé esperaria. Para fazer um POKE de um valor
N para uma varidavel no enderego n, use, entdo:

POKE n,v — 256 INT (v/256)
POKE n + |, INT (v/256)
E para fazer um PEEK de scu valor, use a expressdo

PEEK n + 256* PEEK (n +1)

CONTEUDO

1 a menos que o codigo de denotagdo. Inicia em 25§

(para—1), assim PEEK 16384, s¢ funcionar, dara
255. POKE 16384, n pode ser usado para forgar um
cro HALT: #<n<14 da uma das denotagdes,
15€n<34 ou 99€n< 127 di uma denotagio nas stan-
dard e 35 €n<98 provavelmente baguncara o arquivo
de imagem.

X nio se pode tazer um POKE, porque sera
destruido pelo sistema.
NOTAS ENDERECO NOME
1 16384 ERR_NR
XI 16385 FLAGS
X2 16386 ERR__SP

Virios Flags para controlar o sistema BASIC

Enderego do primeiro item no Stack de maguina

(apOs GOSUR retornar),
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NI
N2

Sl

5X2

S2

SX2

SN2
S$X2

SX2

S2
SX2
$X2
SNI
SN2

SI
SX1

52
SN2
SNI

SNI

SX2

16388

163%
16391

16393
16394
16396

16398

16400

164412
16404

16406

16488
16410
16412
16414

16415

16417

16418
16419
16421
16423

16424

16425

RAMTOP

MODEF
PPC

VERSN
E_FPPC
D _FILE

DE_CC

VARS

DEST
E LINE

CH__ADD

X_PIR
STKBOT

STKEND
BERG
MEM

NAO USADO
D¥_Sz

S TOp

LAST_K

MARGIN

NXTLIN

Enderego do primeiro Byte acima da area de sistema
Basic.

Voce pode fazer um POKE a fim de que o NEW re-
serve espago acima daquela drea (veju capitulo 25) ou
para enganar CLS para reservar wm arquive de ima-
gem menor (cupitulo 26)

Especifica cursor 3,08 & ou Namero da
linha da instrugdo que osta sendo executada. Um
POKE ndo tem consequéncias, excelo na uliima linha
do programa.

@ idenufica EPROM de 8K cm programas salvos,
Numero da linha atual.

Veja capitulo 26,

Enderego da posigdo do PRINT no arquivo de ima-
gem, Pode ser feito um POKE de 1al mancira que
uma saida PRINT seia mandada para outro lugar.
Veja capitulo 26

Endereco da vanavel em atribuicio
Veja capitulo 26

Endereco do proximo caractere a ser interpretado; o
caractere apds o argumento do PEEK, ou 0 ENTER
no fim de uma instrucdo POKE.

Endereco do caractere precedendo o indicador BB
Veja capitulo 26

Veja capitulo 26,

Registrador b do calculador

Endereco usado para calculos na memaona (normal-
mente MEMBOT, mas nem sempre).

Namero de linhas (incluindo uma linha em branco)
na parte inferior da tela.

) niamero da linha do topo do programa em listagem
automarica.

Mostra quais teclas toram pressionadas
Lstado de debounce do teclado

Numero de linhas em branco acitna ou abaixo da
imagem — 31,

Enderego da proxima linha de programa a ser execu-
tada.
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SN
SN2

SN2

Nl
S

S

AR |

SN

S1

Laereicios

1. lemie este programa

16401 4

1B FHOR N -

16427

16429

16434}

16432

16434

16436

16438
16439

R

16441
16442

16443

16444

16477

16507

#io 2l

orLnerc
FLAGX

SIRLEN

T ADDR

SELD

FRAMES

COORDS

PR__CC

S__POSN

CDFLAG

PRBUFE

MEMBOI

NAO USADO

JAPRINT PEER (PEER 16300 + 256" PELR

N)
30 NEXT N

A Timha para w qual CONT salia.

Flags varados,
Tamanho da designacdo do tipo de string em ainbu-
Vo

Enderego do pronimo nem na tabela de sintaxe (im-
provavel que seja util).

Da origem a0 RND, Eata ¢ o vanavel atvalizada pelo
RAND.

Conta os guadros apresentados na televisdo, BIT 15¢
1. BITS de @ a 14 s&o decrememados para cada qua-
dro enviado d 1elevisdo. Isso pode ser usado para
temporizacdo, mas PAUSE 1ambém a usa. PAUSE
reajusta o bit 15 para ¥ ¢ colocanosbits # a 14 o 1a-
manho da pausas. Frnio quando tiverem chegado a
2ero, i pausa lermina. Se a pausa (PAUSE) parar de-
vido i uma tecla ter sido pressionada, o bit 15 ¢ ajus-
tado para 1 novamune,

Coordenada X do ahimo ponto ploado.
Coordenada Y do aliimo ponto plotado,

O BY I menes sigmificativo do enderego da proxima
postciao para LPRINT imprimar (PRDUIE),

Numero da colunag para posigao do PRINT,
Numero de linha para posicao do PRINT.

FLAGS vanados, O bnt 7 esta ativo (1) durante a mo-
dalidade SLOW.,

BUFFER da impressora (33° caracteres ¢ ENTER)

Area de memona para caleulo, usada para armaze-
nar os numeros que ndo podem ser colocados conve-
nicniementie no STACK do calculador,

Iss0 mostra 0s primeiros 22 bytes da area de varia-
veis. Tente combinar as variaveis de controle N com a dis-
cussao no capnulo 26,

2. No programa acima, troque a linha 20 para

20 PRINT PEEK (16549 « N)

Isso mostra os 22 primeiros bytes da arca de pro-
erami. Combing isso com o proprio programa.

W,
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APENDICE
A

Codigo

O X~ b )=

19
1
12

14
15
16
17
18
19

21
22

24
25

27
28

[ O conjunto de caracteres

Este e o conjunto completo de caracteres do NE-Z8000,

com ¢odigos em deaimal ¢ hexadecimal. Imaginando os ¢o-
digos sob a forma de linguagem de maquina do Z80, vamos
encontrar os mnemonicos correspondentes na coluna a di-
reita. Como voeé deve saber, algumas instrugoes do 780 sio
compostas, comegando com CBh ou EDh, como se pode ve-
rificar nas duas colunas da direita.

Caructer

G T L LY L B -§
Q

WY gl NN

-

Hexa-
decimal 780 axsembler apos CH
(%) nop rlie b
Al Id be,NN e ¢
n2 Id (b¢),a flc d
@3 inc be rlc e
[LE] in¢c b tlic h
as dec b rlc |
#6 Id b,N rle (hl)
a7 rlca rlc a
é8 ex af,af’ rc b
a9 add hl,be me e
¥A Id a,(be) med
(]3] dee be rnece
@gc ine c rrch
$#D dec ¢ e |
(1] id ¢, N rre (hl)
13 rmca rrca
14 djnz DIS rlb
11 Id de,NN rle
12 Id (de),a il d
13 inc de rle
14 inc d rlh
15 dec d il
16 Id d,N rl (hl)
17 rla rla
18 jr DIS rrh
19 add hl,de IT ¢
1A Id a,(de) rrd
1B dec de Ire
1C Inc e rh

apos D
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Codigo

29
R
31
32
kX

69

52

»

Caructer

ZZO N OATMSARPCX AN E W -

Nt Xes<<C=-vR0O09C

=
z
=

INKEYS
Pl

nio usado

Heva-
decimal

780 assembler

dec ¢

Id e,N
rra

Jr nz,DIS
Id hI,NN
Id (NN).hl
inc hl
inch

dec h
Id.h,N
daa

ir z,DIS
add hl,hl
Id hi (NN)
dec hi
inc |

dec 1

Id LN
epl

ir ne,DIS
Id sp,NN
Id (NN)a
inc sp

inc (hl)
dec (hl)
fd (hi),N
sel

jl’ L'.DIS
add hil,sp
Id 4, (NN)
dec sp
inc a

dee o

Id aN
cef

Id b,b

Id b,¢

Id bd

Id be

Id b.,h

Id b.l

Id b,(hl)
Id b,a

Id c,b

Id ee

Id ¢, d

Id ¢c,e

Id ¢.h

Id c,l

Id c.(hl)
Idc.a

Id d.b

Id d.e

Id d,d

apins CR

ml

rr (hl)
ma
slab
sla ¢
sla d
sla ¢
slah
sla |
sla (hi)
sl a
srab
NAN
srad
srae¢
sra h
st |
sra (hi)
ST a

srl b
sl ¢
srl d
srl e
srl h
srl |
srl (hl)
stl a
bit B.b
bit B¢
bit #.d
bit B¢
bit B.h
bu @,
bit @,(hl)
bit #,a
bit 1.b
bit 1.¢
bit 1.d
bit 1.¢
bit I,h
bit 1,1
bit 1,(hl)
bit 1.a
hit 2,b
bit 2,¢
bit 2.d

apos 1D

i be)
out (c)Lb
she hibe
Id (NN),bc
neg

rein

m @

Id i,a

mn g, le)
out (¢
adce hl,be
Id be(NN)

ret

Id r.a

in d,(c)
out (¢),d
sbe hlde
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Cédigo

a1

?

Caracter

ndo usado

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

ENTER

DELETE
@/Mmodo
FUNCTION

ndo usado

nido usado

ndo usado

ndo usado
numero

cursor

Y =dl FLE

Hexa-
decimal

Z8f assembler

Id d,e
Id d,h
Id d,l

Id d,(hi)
Idd,a
Id e.b
Id ec
Ided
Id ee
Id e,h
Id el

Id e,(hl)
Id e,a
Id h,b
Id he
Id hd
id h,e
Id h,h
Id h,l

Id h,(hl)
Id h,a
Id I.b
Idl,¢c
Idl,d

Id e

Id Lh
Id 1l

Id 1,(hl)
idla

Id (hl),b
Id (hl),c
Id (hl) d
Id (hl),e
Id (hi),h
Id (hi),l
halt

Id (hl),a
Id a,b
Id ac
Id a.d
Id ac
Id a,h
Id a,l

Id a,(hl)
Id a,a
add a,b
add ac
add ad
add a,e
add a,h
add a,l
add a,(hl)
add a,a
ade a.b

apaos CB

bit 2,e
bit 2,h
bit 2,1
bit 2,(hi)
bt 2.a
bit 3,b
bit 3,¢
bit 3.d
bit 3,e
bit 3,h
bit 3.1
bit 3,(hl)
bit 3.a
bit 4,b
bit 4,¢
bit 4.d
bt 4.¢
bit 4.h
bit 4,1
bit 4,(hl)
bit 4.4
bit §,b
bit S,¢
bit 5.d
bit §,e
bit $.h
bit 5,1
bt S,(hl)
bit 5.4
bit 6,b
bit 6,¢
bit 6,d
bit 6,¢
bit 6,h
but 6,1
bit &,(hl)
bit 6,4
bit 7.b
bit 7,¢
bit 7.d
bit 7,¢
bit 7,h
bit 7.1
bit 7.(hl)
bit 7.a
res g.b
res @,
res ¥.d
res ge
res Lh
res #.1
res @, (hl)
res fla
res I,b

apos ED

Id (NN).de

im 1

Id a,i

n ¢,(<)
out (¢),e
ade hl,de
Id de,(NN)

m 2

Id a,r

mn h,(c)
out (¢),h
sbe hihil
Id (NN),hl

rrd

in 1,(c)

out (c),l
adc hihl
Id de,(NN)

rld

sbe hlsp
Id (NN).sp

in a,(c)
out (¢),a
adc hl,sp
Id sp,(NN)

g
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Codigo

137
138
139
144
14]
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
168
161
162
163
164
165
166
167
168
169
17¢
171
172
173
174
175
176
177
178
179
18¢
181
182
183
184
185
186
187
188
189
19¢

Curacter

-

[
inverso '
Inverso
inverso §
INVerso @
inverso ?
inverso (
nverso )
inverso >
inverso <
inverso =
mnverso +
INVErso —
inverso *
inverso /
INverso ;
inverso ,
VETSO
inverso @
inverso 1
inverso 2
inverso 3
inverso 4
inverso §
inverso 6
inverso 7
inverso 8
mverso 9
inverso A
inverso B
mverso C
inverso D
inverso E
inverso F
inverso G
inverso H
mnverso |
inverso
inverso K
inverso L
inverso M
inverso N
inverso O
inverso P
inverso Q
inverso R
inverso S
inverso T
inverso U
inverso V
inverso W
inverso X
inverso Y

Hexu-
decimal

89
8A
8B
8C
8D
BE
8F
og
9l

92
93
94
95

Z8d assembler

ade a,c
adc a,d
ade a,e
adc a,h
adc a,l
ade a,(hl)
adc a,a
sub b
sub ¢
sub d
sub ¢
sub h
sub |
sub (hl)
sub a
sbc a,b
sbe a,c
she ad
sbc a,e
she ah
sbe a,l
sbe a,(hl)
sbc a,a
and b

xor (hl)
XOr a
orb
orc¢
ord
ore
orh
orl
or (hl)
or a
cpb
cpe
cpd
cpe
cph
cpl
<p (hl)

apos CB

res 1e
res |,d
res 1,
res 1,h
res 1,
res 1,(hl)
res |.a
res 2,b
res 2.¢
res 2,d
res 2,¢
res 2,h
res 2,1
res 2,(hl)
res 2,a
res 3,b
res 3,¢
res 3.d
res 3¢
res 3,h
res 3.1
res 3,(hl)
res 3a
res 4,b
res 4.¢
res 4,d
res 4.¢
res 4,h
res 4,1
res 4,(hl)
res 4,a
res 5,b
res 5S¢
res 5,d
res 5,¢
res 5.h
res 5,1
res 5,(hl)
res 5,a
res 6,b
res 6,¢
res 6,d
res 6,¢
res 6,h
res 6,1
res 6,(hl)
res 6,4
res 7,b
res 7.¢
res 7,d
res 7,e
res 7.h
res 7,1
res 7,(hl)

upris ED

Idi
p1
m
outl

Idd

ind
outd

Idir
cpir
inir
otir

Iddr
cpdr
indr
otdr

ﬂ
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Codigo

191
192
193
194
195
196
197
198

200
281
202
203
244
295

-

208

214
211
212
213
214
215
216
217
218
219

221

223
224
225
226
27

23¢
231
232
233
234
235
236
237
238
239

241
242
243

Caracter

inverso 7

AT

nao usado
CODE
VAL

LEN

SIN

Cos

TAN

ASN

ACS

ATN

EXP
INT
SQR
SGN
ABS
PEEK
USR
STRS
CHRS
NOT
..
OR
AND

<>
THEN

STEP
LPRINT
LLIST
STOP
SLOW
FAST
NEW
SCROLL
CONT
DiM
REM
FOR
GOTO
GOSUB
INPUT
LOAD
LIST
LET
PALUSL
NEXT

Z8@ assembler

cpa
ret nz

pop be

Jp nz,NN
jp NN

call nz, NN
push be
add a,N
rst @

etz

ret

ip 2,NN

call z,NN
cal NN
adc aN
rst 8

ret nc
pop de
Jp n¢,NN
out Na
call ne,NN
push de
sub N

rst 16

ret ¢

exx

jp ¢.NN
in a,N
call ¢,NN

prefixo de instrugdes

usando ix
sbe a,N
rst 24

et po
pop hi

ip po.NN
ex (sp)hl
call po,NN
push hl
and N

rst 32

ret pe

p (hi)

p pe,NN
ex de.hl
call pe.NN

wor N
st 41
el p
pop af
P p.NN
di

apos CB

res 7.4

sel
set
st
set

#.b
#c
#d
e

set Bh
set W1
set @,(hl)
set ¥a

el
et
sel
set

set
set
set
set
st
se1

set
sl
set
set
set
set
st

set
sel
sel

s¢l
sel
set
el
et
el
s¢t
sl
set

Y
st
sef
sel
sul
el
sel
sl
sel
sl
set
set
set
set

[

s o= —nlk~

P b Pad Bl P = b o o s o -

ta

2.(hh
2.a
b
3¢
3.
l.e
ih

31
3.thh
3a
4b
4.
4.d
4.
4.h
41
4.hl)
4,a
S.b
S.¢
sS4
3,.c
5.h
5.l
S.hh)
§,a
b
e
6.d
H,¢

apas ED

\
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Codigo

244
245
246
247
248
249
250
251
159

e

253

254
255

Caracler

POKE
PRINT
PLOT
RUN
SAVE
RAND

IF

CLS
UNPLOT
CLEAR

RETURN
coPy

Hexa-
decimal

k4
Fs
F6
¥7

L8 avembler

call p,NN
push af
or N

st 48

ret m

Id sp.hi
ip m,NN
e

call m NN
prefixe de instrugdes
usando iy
N

st 56

apaos CR

set 6,h
sel 6,1
set 6,(h)
sel 6,4
set 7.b
set 7.¢
set 7.d
set 7.¢
wt 7.h

set 7.0
sct 7,(hl)
set 7,a

apas ED

\
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APENDICE B

Codigo

¢

(]

Codigos indicadores

Esta tabela fornece cada um dos codigos indicadores
do computador, com uma descrigao geral ¢ uma lista de ins-
trugdes e fungdes nas quais os mesmos podem ocorrer, No
Apéndice C, sob cada instrugdo ou funglo, vocé podera en-
contrar uma descrigio mais detalhada do que significa a in-

dicacio de erro.
Significado Situacoes
Execucdo bem  sucedida|qualquer

ou salto para uma linha de
maior numero gue qual-
quer outra existente. Uma
indicacdo ¥ ndo aliera o
numero da linha wsado
por CONT

A vanavel de controle nio
existe (nao foi estabelecida
por uma instrucdo FOR),
mas exisle umy oulra va-
riavel com o mesmo nome

Foi wilizada vma vandvel
mdelimda. No caso de
uma vanavel simples, isso
OCOITera se a mesma lor
usada antes de ter sido re-
ferenciada por uma instru-
vio LET.

Para vanaveis subscritas,
1SS0 aCONIECErd s¢ is Mmes-
mas torem usadas antes de
ser  dimensionadas  pela
mstrucdo DIM,

L para uma vanavel de
controle, ixso ocorrera ca-
s0 4 mesma for usada an-
tes de ter sido definmida co-
mo sariavel de controke
por uma instrugdo FOR ¢
s¢ ndo houver nenhuma
vanavel simples com o
mesmo nome.

NEXT

qualquer

(¥

9

Subscnito fora de laixg
Caso o subscrito esteja fo-
ra de faixa (ou scja, nega-
tivo ou acima de 65515),
ocorrerd o erro B,

Espago insuficiente na me-
moria. Obscrve que o ni-
mero de hinha na indicagdo
(apos o /) podera estar in-
completo na ela, devido a
falta de memona; assim,
por exemplo, 4/26 poderi
surgir como 4/2. Veja o
capitulo 22.

IN3o ha mais espago na le-
la. CONT cnara espaco,
limpando a tela.

Sobrecarga arimenca: os
calculos produziram um
numero superior a 18",

RETURN sem um GO-
SUB correspondente

Voed tentou um comando
INPUT nio permitido

Instrugiao STOP executa-
da. CONT nido tentara
reexecutar  a  instrugdo
S0P

Argumento invalido paru
certas fungoes

varniavers subscritas

LET, INPUT, DIM,
PRINT, LIST,
PLOT, UNPILOT,
FOR, GOSUB;

As vezes, durante ava-
hagdo de fungoes.

PRINT, LIST, PLOT,

UNPLOT.

qualquer calculo aru-
metico.

RETURN

INPUT

STOP

SOR, LN, ASN, ACS
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Numero inteiro fora de
fanxi. Quando um numero
meiro e requerido, o argu-
mento de ponto Nutwante
¢ arredondado para o ni-
MEro INCIro. mais proxi-
mo. Caso isso esteja fora
de uma faixa adequada,
surge erro B

Para acesso a array, veja
tambem indicador 3,

O texto do argumento (de
string) de VAL ndo lorma
Uma CXpressan numeérica
valida.

RUN, RAN, POKE,
DIM, GOTO,GOSUB,
LIST, PAUSE, PLOT,
UNPLOT, CHRS
PEEK, USR.

acesso a array

VAL

1.Programa interrompido
por BREAK.

2.A linha INPUT comega
com STOP

Nao utilizado

O nome fornecido para o

Prograams ¢ uma SIring vi-
zia,

x

ao fim de gquer. instru-
¢do ou em LOAD, SA-
VE, LPRINT, LLIST
ou COPY

INPUT

SAVE
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APENDICE C

O NE-Z8000 para
0s que ja entendem Basic

Introducao

Se voet ja conhece a linguagem Basic, ndo deveria en-
contrar problemas ao utilizar o NE-Z8000. Entretanto, ele
exibe algumas pecubandades:
1. As palavras ndo sdo soletradas — possuem suas propras
teclas, como se pode verificar consultando os capitulos 2 e S.
Ao longo do texto deste Manual, tais palavras sdo escritas
em negrito.
2. O NE-Z8000 ndo possui READ, DATA ¢ RESTORE em
seu Basic (veja exercicio 3 do capitulo 21, que traia disso),
nem fungdes definidas pelo usudrio (FN ¢ DEF, apesar de
YAL poder ser unlizada algumas vezes), nem linhas de
multi-instrugdo.
3. Os recursos para se lidar com strings sdo faceis de com-
preender, mas ndo sdo padrdo — veja os capitulos 20 ¢ 21.
4. O conjunto de caracteres do NE-Z8000 é exclusivo.
5. Aelade 1V ndo &, normalmente, mapeada em memona,
6. Se vocé estd acostumado a utilizar PEEK ¢ POKE em ou-
tros computadores, lembre-se de que todos os enderegos se-
rdo diferentes para o NE-Z800X0.

Velocidade

O NE-Z8000 trabalha em uma velocidade denominada
Jast, mas luturamente, mediante uma pequena adaptagdo,
poderd tambem operar em slow.

Na modalidade chamada de slow (lenta), a imagem de
TV ¢ gerada continuamente, enquanto a compulagao ¢ exe-
cutada durante os periodos de apagamento, na parte supe-
rior ¢ inferior da imagem,

Na modalidade fast (rapida), a imagem da TV e desli-
gada durante o processamento ¢ apresentada apenas 4o im
de um programa, enquanto esta esperando por dados de en-
trada ou durante uma pausa (veja PAUSE),

A modalidade fust ¢ cerca de 4 vezes mais rapida que o
sfow e € de grande unhdade, especialmente em programas
que exigem uma grande quantidade de processamento ou
extremamente longos.,

%

Teclado

Os caracteres do NE-Z8000 englobam ndo so os simbo-
los simples (letras, digitos, etc.) como também os sinais
compostos (palavras-chave, nomes de fungoes, etc., sempre
assinalados em negrito, ao longo do texto) ¢ todos 330 intro-
duzidos atraves do tecdado. Para tornar isso  possivel,
chegou-se a atribuir ate 5 signiticados distintos a alpumas
teclas, diferenciados em parte pelo uso da 1ecla SHIFT ¢
paric pela utilizagao da maquina em diferentes modalida
des. {

A modahdade ¢ indicada pelo carsor, uma letra em vi-
deo inverso que indica onde o caractere seguinte, inserido
pelo teclado, serd inscrito.

A modalidade B (para palavras-chave) ocorre automa-
ticamente quando a maquina aguarda wm comando ou linha
de programa e, atraves de sua posigio na linha, ele sabe gue
deve esperar um nimero de inha ou uma palavea-chave, Ts-
to no inicio da linha, ou alguns digitos apds o inicio da mes-
ma, ou, ainda, apods o THEN. Se nio estiver combinada
com a tecla SHIFT, a tecla seguinte sera interpretuda como
uma palavra-chave (que esido escritas acima das teclas) o
como um digito,

A modahdade 8 (para letras) ocorre normalmente
toda hora. Quando ndo estd acompanhada pela tecla
SHIFT, a tecla scguinte sera interpretada como o simbolo
principal contido na mesma.

Nas modalidades [ ¢ I , vma recla combinada com
SHIFT sera interpretada como o caractere assinalado em
vermelho, do canto superior dircito di mesma,

A modalidade @ (para fungdes) ocorre sempre apos o
acionamento da tecla FUNCTION (SHIFT + ENITLR) ¢
tem a duragdo de apenas um acwonamento. Essa tecla sera
interpretada como nome de fungdo, que aparcee escrita
abaixo de cada techa.

A modahdade [ (para gralicos) ocorte sempre apos o
acionamento da tecla GRAPHICS (SHUFT + teclu 9) ¢ per-
dura ate gue scji pressionada novamente. Uma tecla nio

4
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acompanhada de SHIFT fornecera video inverso em sua in-
terpretacdo da modalidade M, Uma tecla combinada com
SHIFT fara o mesmo, desde que seja um simbolo; mas se es-
sa tecla combinada fornecer normalmente um sinal compos-
1o, na modalidade grafica fornecera o simbolo para grafi-
¢os, no canto inferior direito da tecla.

A tela

Possui 24 linhas, cada uma com 32 caracteres, ¢ ¢ divi-
dida cin 2 partes. A porgiio superior chega no maximo a 22
linhas e exibe tanto as listagens quanto a saida dos progra-
mas! a porgdo inferior, que ocupa 2 linhas, no maximo, é
usada para introduzir comandos, linhas de programa e da-
dos, além de upresentar os indicadores,

Entrads via teclado: aparece na metade inferior da 1ela,
a medida que cada caractere ¢ digitado (simbolos simples ou
COMPOsLOs) sempre um pouco a esquerda do cursor. Este
pode ser movido para a esquerdz atraves de o (SHIFT + 5)
¢ paraa direita por ¢ (SHIFT + 8); ¢ o caruciere localizado
depois do cursor pode ser removido através de DELETE
(SHIFT + @). E claro que a linha inteira pode ser eliminada
ao se acionar EDIT (SHIFT + 1), scguida de ENTER.

Sempre que ENTER ¢ pressionada, a linha ¢ executa-
da, introduzida no programa ou empregada como dado de
entrada, a menos que contenha um erro de sinaxe, caso em
que aparcee o simbolo B logo antes do mesmo.

A medida yue as linhas de programagio sao introduzi-
das, uma hstagem vai sendo impressa na porgdo superior da
tela. A maneira pela qual essa listagem ¢ introduzida esta ex-
plicada em detalhes no exercicio 6 do capitulo 9.

A qltima linha a ser introduzida é denominada linha
corrente, sendo indicada pelo simbolo B ; isso, porém, po-
de ser mudado uthizando-se as teclas o (SHIFT + 6) ¢ o
(SHIFT 7). Se EINT for acionada, a linha corrente pode
ser transferida para a porgao inferior da tela ¢ 14 ser editada.

Quando um comando ¢ executado ou um programa ro-
dado, u saida de dados aparece na porgdo superior da tela e
la permanece até que seja digitada uma linha de programa,
ou até que ENTER seja acionada com uma linha vazia, ou
aindu ate que as teclas < ou o sejam pressionadas. Na por-
¢do inferior aparece uma indicacdo sob a forma m/n, onde
m ¢ um codigo que mostra o que ocorreu (veja apéndice B),
tnyuanto nrepresenta o numero da tluma linha que foi exe-
curada — ou € ¥ para o caso de comandos. A indicagio per-
manece alé que uma nova tecla seja acionada (¢ a modalida-
de [ aparega).

Em determinadas circunsiancias, a tecla SPACE atua
como BREAK, parando o computador com indicagiao D.
Isto & reconhecido:

1. Ao final de uma instrugao, enquanto o programa esta ro-
dando;

2. Quando o computador esta procurando por wm progra-
mi na I

3. Ou quando o computador estiver usando a impressora
(ou, sadentalmente, tenar usi-la quando ndo esta conecta-
du).

) Basic

Os numeros sdo armazenados com uma precisao de 9
ou I# digitos. O maior nimero que se pade obter, no NE-

ﬂ

ZB000, gira em torno de 10, enquanto o menor deles (posi-
tivo) ¢ de 4*18-%,

Os nameros podem ser armazenados no NE-Z8000 em
ponto Mutuante, com um byte de expoente (e, onde | € ¢ €
255) e quatro bytes de mantissa (m, onde 1/2€m<1), o que
representa o nimero m*2° 128,

Ja que 2 € m < 1, o bit mais significativo da mantissa
¢ sempre 1. Assim sendo, podemos trocd-lo por um bit para
representar o sinal — @ para nimeros positivos, | para nega-
Livos.

O zero ganhou uma representagdo especial, nas quais
todos os 5 bytes sdo B, As varidveis numéricas possuem no-
mes de tamanhos arbitrdrio, comegando com uma letra ¢
continuando com letras e digitos. Os espacos sao ignorados.,

As varidveis de controle de loops FOR-NEXT tem no-
mes de apenas uma letra. Os arrgys numéricos também exi-
gem nomes de apenas uma letra, que podem ser 0s mesmos
de uma variavel simples. Podem exibir, arbitrariamente, va-
rias dimensoes, de tamanho arbitrdrio. Os subscritos come-
cam em |. As strings sdo completamente flexiveis em tama-
nho. O nome de uma string consiste de uma umica letra, se-
guida por §.

Os arrays tipo string, também, podem apresentar arbi-
trariamente as mais variadas dimensdes, de tamanho arbi-
trario. Seu nome ¢ Composto por uma so letra, seguida de S ¢
pode ndo ser o mesmo nome de uma string simples. Todas as
strings de um array possuem o mesmo tamanho fixo, especi-
ficado como uma dimensdo extra fina da instrugio DIM.
Seus subscritos comegam em 1.

Slicing: As sub-strings de sirings podem ser especilica-
das pelo uso de operagdes de sticing. Tais operagoes podem
S€T:

1. vazias

2. expressdes numericas

3. expressdo numérica opcional para expressdo numeérica
opcional, sendo usada para expressar uma sub-string por:

a. expressao de string (operagiio de sficing) ou

b. variavel de array string (subscrito, ..., subscnito, sfi-
cer) que significa 0 mesmo que variavel array string (subscri-
10,...., subscrito) (shcer)

Em (a), suponha que a expressao de string tenha o valor
s8. Se o slicer estiver vazio, o resultado s$ seri considerado
uma sub-string de si mesmo. Se o sfcer for uma expressio
numérica com valor m, o resultado sera o m.° caractere de
s§ (uma sub-string de comprimento 1),

S¢ o slicer possuir a forma (iii), suponha que a primei-
ria expressdo numérica tenha o valor m e a segunda, n. Se
l€m<n< ao tamanho de s$, 0 resultado ¢ uma sub-string de
s8, comegando no m.® caractere ¢ terminando no n*,

Se @ < n < m, oresultado é uma string vazia. Caso con-
trario, surge o indicador de erro 3.

A operagdo de slicing € executada antes que as fungdes
ou operagdes sejam avaliadas, a ndo ser que os parénteses
determinem o contrano. As sub-strings podem ser referen-
ciadas (veja LET).

O argumento de uma fun¢do ndo cxige parénteses se ¢
uma constante ou uma variavel (possivelmente subscrita ou
passada por uma operagio de slicing). j
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Funcao

ACS

AND

ATN

CHRS

CODE

COs
EXP

Tipo de Operando
(X)

Numero

Numero

Operagdo binana,
operando da direnta
SEMPre urm numero
Operando esquerdo
NUMETIco:

Operando esquerdo
string:

Numero

Numcro

Numero

String

Numero em radianos
Numero

INKEYS Sem operando

INT

LEN
N

NOT

OR

PEER

Numero

string
Numero

Nuamero
Operagao binaria
Ambos oy operandos

numeros

Numero

Resultado

Magnitude absoluta
arco-cosseno em rachanos
erro A se X ndo estiver
enlre —l ¢ 1.

AseB#0
A ANDH -

@gscB-0

‘ASscB&ﬂ
AS ANI)Hz?

e B=p

arco-seno em radianos
erro A se x ndo estiver
entre —l e |,
Arco-langente em
radianos

o caractere cujo codigo é
X, arredondado para o
NUmero inleiro mais
proximo. Erro B se X nido
estiver na faixade #a
233,

0O codigo do 1°? caractere
em X (ou @, se X fora
sMring vana).

cosseno

e\

1.¢ o teclado.

O resultado € o caractere
representando (em modo
M) = 1ccla pressionada, se
islo ocorrer, ou entdo
uma string vazia,

Parte inteira (sempre
arredondada para menos)
Tamanho

Logariumo natural (na
basc e). Erro A se X<§
BseX#=W 1seX = (.
NOT jem priondade 4,

_)1se B#9
AKS { AR~ ¢
OR 1em priondade 2.
O valor do byte da
memoria cujo enderego ¢
X (arredondado para o
inteiro mais proximao)
Erro B s¢ X ndo estiver
ma L de @ a 65535,

Fungio  Tipo de operando Resultado

] Sem operando n(3,14159265...)

RND  Sem operando Ciera uma seguiéncia
pseudo-alearona de
numeros entre@ e 1.
Numero osinal (f, 1 ou —1)de X.
Numero (em radianos} seno

Numero Raiz quadrada; erro B se
X<@

A string de caracteres que
seria mostrada se X osse
HNPresso.

Tangente

Chama a sub-rotina ¢m
linguagem de magquina
cujo primeiro endereco ¢
X. Ao retornar, o
resultado e o conteudo do
par de registradores b,
Calcula X como se fosse
umait cxpressdo numerica.
Erro C se X contiver um
erro de sintaxe, ou
tornecer o valor da srring.
Outros erros sdao
possiveis, dependendo da
strinig.

negacio

SGN
SIN
SOR

STRS  Numero

TAN
USR

Namero em radianos
Numero

VAL siring

Numero

Os  seguintes  simbolos binarias
(envolvendo dois nameros):
+  Adigdo (em numeros), ou concatenagio (em sirirngs)
Subtragdo
*  Muluplicacdo
/ Divisdo
** Elevacao a uma poténeia. Erro B se o operando esquerdo

for negativo,
= 1gual
2 maior gue
< menor que
< —menor ou igual 4
> = maior o igual a
<> diferente de

540 operacoes

Ambos os operandos devem ser do
mesmo  tpo. O resultado ¢ um
numero: 1 s¢ a comparagao for
correta e ¥ se ndo tor,

Fungdes ¢ operagoes 1€m as seguintes prioridades:

Operagies Prioridade
Subserigio ¢ shone 12
rodas fungdes eaceto I
NOT ¢ menos unano

LR :H
Menos unario 9

t‘ y H

¢y — (— BINARIO) 6
- 3 K K oy D= 5
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7

NOT 4

AND k!

OR 2

INSTRUCOES

nesta 1abela,

a representa apenas uma letra

v representa uma variavel

Xy ¥ 2 reproesentam expressoes nuiméticas

m, n epresentam expressdcs numericas que sao
arredondadas para o inteiro mais proximo.

¢ FEPIOsCnia uma expressdo

f representa uma expressio ¢/ valor de sring

5 representa uma instrugdo

Note que expressdes arbitrarias sdo permitidas em
qualquer lugar (exceto para namero de linha no inicio da
instrugdo),

Todas as instrucdes, exceto INPUT, podem ser usadas
anto como comando como no programa,

CLEAR Cancela todas as varnaveis, liberando o espago
ocupado por elas.

Supondo que a’b foi a altima denotagiao com
nao-zero, entan CONT tem o efeito
GOTObsca=y
GOTO b+ 1 sea-9 (instrucio
STOP)
Limpa o arquivo da tela. Veya capiulo 27.
Envia uma copia da tela para a impressora, se es-
tiver acoplada; caso contrario, ndo faz nada. De-
notigdo D, se BREAK for pressionado.

(nl, ... nk) Cancela qualquer arrgy com 0 nome o
¢ define um array de numeros com k dimensdes n
1, .... nk. Zera todos os elementos,

Erro 4 ocorre se ndo ha espaco na memoria para
o array. Um array é mdehmdo, are ser dimensio-
nado cm uma instrugdo DIM.

DIMa 8 (nl, ..., nk) Canccla qualquer array ou string com

nome o ¥ e define um arruv de caracteres com k dimensoes

nl, ... nk) "' Branqueia’ 10dos os elementos. Pode ser consi-

derada uma array de strings de tamanho fixo nk, com k-1 di-

mensdes nl, ..., nk-1.

Frro 4 ocorre se ndo hi espago na memoria para o array.

Um array ¢ indefinido are que seja dimensionado por uma

wstrucdo DIM.

FORa = xTOy FORa = xTOySTEP |

FORo = xTOy STEP: Cancela qualquer variavel a ¢

define uma vanavel de controle com valor x, I-
mile v, passo z, e o enderego de LOOP | mais o
numero da linha da mstrugdo FOR (— 1 se for
um comando). Verifica se o valor imcial € maior
(s¢ passo @) ou menor (se passo <@) que o limi-
te, ¢ em caso afirmatvo, volta parg a instrugao
NEXT o, no inicio da inha, Veja NEXT a.
Erro 4 ocorre s¢ ndo houver espaco na memona
para a vanavel de controle.

GOSUB 0 Coloce 0 numero da linha daoinstrugdo GOSUB

%o

CONT

CLs
COPY

DIM o

\

em stack. A seguir, age como GOTO n. Erro 4
pode ocorrer se nao houver RETURNS suficien-
1es.

Salta para hnha n (ou, se ndo houver, para pri-

meira apos a mesma),

IF x THENs  Se for verdadeiro (# zero), entdo S e execu-
tado. O formato **IF x THEN numero da linha"’
ndo ¢ permitido.

INPUT V Para e espera que scja feita uma entrada de da-
dos. () arquivo de imagem & impresso no modo
FAST. INPUT ndo pode ser usado como coman-
do, pois ocorrera erro 8.

Se o primeiro caractere ¢m uma linha de INPU'T
¢ STOP, o programa para com denotagao D.

LET v =¢ Auribui o valor ¢ a vanavel v. LET ndo pode ser
omitido. Uma variavel simples ¢ indefimda, ate
figurar em uma instru¢do LET ou INPUT. Se v ¢
uma variavel string subsenita, entdo a atribuicdo
¢ procrustiana: o valor e da strmng € truncado ou
preenchido com zeros a direita, para ter o mesmo
tamanho que a vanavel v,

GOTOn

LIST LIST @

LIST n  Lista o programa na (¢clevisilo, iniciando na linha
n, ¢ faz de n a hnha corrente. Erros dou §, sca
listagem for muito longa para a tela. CONT fara
exdlamenic 0 mersmo, novamenlie,

LLIST  LLIST @

LLIST n  Como LIST, porém usando 4 ympressora € ndo a
TV. Nao faz nada se ndo hduver impressora; pa-
ra com denotagiao D, se BREAK for pressionada,

LOAD { Procura o programa chamado { na fita e carrega-
ocom suas vanavers. Sef = ** 7' emdo carrega o
primeiro programa encontrado.

S¢ BREAK for pressionado, entdo

(I) se nenhum programa for lido na fita, para
com denotagio D ¢ o programa antigo;

(11) se uma parte do programa foi lida, entdo exe-
cuta NEW.

LPRINT..Como PRINT, mas usando a impressors. Uma

linha do texto ¢ enviada a impressora:

(1) Quando a impressdo salta de uma linha para a

proxima;

(I1) Apos um LPRINT que ndo rermina em uma

virgula ou um ponto-c-virgula,

(1) Quando uma virgula ou wem TAB requer

uma nova linha.

(1V) No fim do programa, se ha algo que nio foi

impresso. Num item AT, apenas o numero da co-

luna tem efeito; o numero da linha ¢ ignorado.

Um item AT nunca manda uma hnha de texto

Para a impressori.,

Ndio ha efeito algum se a impressora estiver au-

sente.

Para com denotaglo D, se for pressionado

BREAK.

Inicia o sistema BASIC, cancelando o programa

€ as vanavers ¢ usando a memoria ake (mas nio

.

NEW
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NEXT a

PAUSE n

incluindo) o byle cujo endereqo esta na variavel
RAMTOP (bytes 16388 ¢ 16389),

(I) Encontra a variavel de controle a.

(I1) Adiciona o passo ao seu valor

(111) Se 0 passo 26 ¢ o valor > limite; ou se o pas-
s0 <ff ¢ o valor < limite, entdo salte para a linha
de loop.

Erro | s¢ ndo ha vanavel de controle a.

Para de computar ¢ exibe 0 arquivo de imagem
de n quadros (a 58 quadros por segundo) ou até
uma tecla ser pressionada.

#<n<65535, ou entdo erro B.

Se n232767, entdo a pausa niao ¢ lemporizada,
mas dura at¢ uma tecla ser pressionada.

PLOT m,nFaz com que o clemento (|m], |n|) fique preto;

POKE m,
PRINT...

move a posicdo de impressdo para apds o ele-

mento, B<€|m|<63 B<|n|<43, ou erro B,

n Escreve o valor n do byte de endereco m.
Pems65535, —255€n< 255, ou entdo erro B.
O 0" Euma sequéngia de itens PRINT, separa-
dos por virgula ou ponto-e-virgula. Eles estio es-
critos no arquivo de imagem na televisao.

A posigdo (linha e coluna) onde o proximo carac-
tere deve ser impresso e chamado de posicdo de
impressdo (PRINT)

Um item PRINT pode ser:

(1) Vazio, isto ¢, nada;
(I1) Uma expressao numeérica

Primeiro, um sinal menos ¢ impresso se o valor ¢
negativo. Em seguida, atribui a X o modulo do
valor.

Se X€ 16 *ou X2 18", entdo a impressdo usa no-
taclo cientifica. A mantissa tem até 8 digitos e 0
ponto decimal (ausente em caso de 1 digito) esta
apos o primeiro. O expoente ¢ E, seguido de +
ou —, seguido de mais 2 digitos. Em caso contra-
rio, X ¢ impresso em notagio decimal ordinana
de ateé oito digitos significativos e sem zeros apos
o ponto decimal. Um ponto decimal no inicio ¢
sempre seguido de um zero.

@ & impresso com um anico digito .

(111) Uma expressdo string

Os simbolos nas strings sao expandidas, prova-
velmente com um espago antes ou depois. O ca-
ractere de aspas ¢ impresso como **, Caracteres
nao usados e caracteres de controle sdo impressos
como 7,

(IV) AT m, n

A posicdo de impressdo ¢ mudada para inha m
{contando do topo), coluna n (contando da es-
querda). #<|m|<21,8<|n|<31, ou entdo erro B.
Se |m| =22 ou 23, erro 5.

(V)TABn

RAND
RAND n

REM. .

RETURN Retira o namero da linha do stack de GOSUD ¢

RUN
RUN D
SAVE |

SCROLL

sTore

UNPLOT m,n  Como PLOT, poréem *“‘branqueia™ o cle-

-

n e reduzido para modulo 32. Entdo, a posicao
de impressdo € movida para coluna n, permane-
cendo na mesma linha, a menos que isso envolva
retorno na mesma linha; neste caso, move-se pa-
ra proxima linha.

#<n< 255, ou entdo erro B,

Um ponto-e-virgula entre 2 ilens imobiliza a po-
sigdo de impressdo de forma que o 27 item siga
logo apos o primeiro.

Uma virgula, por outro lado, move a posigdo de
impressdo de no minimo um lugar; ¢, apos 550,
tantos quanto forem necessanos para deixa-la na
coluna @ ou 16, introduzindo uma nova linha, se
necessario. Ao fim de uma instrugdo PRINT, se¢
ndo terminar em um ponto-e-virgula ou virguli,
uma nova linha seré colocada.

Erro 4 (fora da memornia) pode ocorrer com 3k
Ol MENOS Memoria.

Erro 5 significa que a tela esta repleta.

Em ambos 0s casos, @ solugio ¢ CONT, que lim-
para a tcla ¢ continuara,

RAND ¢

Atribui valor a vanavel do sistema (chamado
SLEED), usada para gerur o proximo valor de
RND. Sc n#§, 0 SEED recebe o valor n;sen—#
lhe e dado um valor de uma outra variavel do sis-
tema (chamada FRAMES) que conta os quadros
impressos até entdo na televisio, o que deve ser
bastante randémico.

Erro B ocorre se n ndo estiver na faisa de @ a
65535,

Sem efeito, *..."" pode ser qualquer sequéncia de
caracieres, exceto ENTER

salta para a linha seguinte. Erro 7 ocorre quando
ndo ha numero de linha no stack.

Hi erros no programa; GOSUB ndo esta pro-
priamente balanceado pelos RETURNs.

RUN @

CLEAR, ¢ entdo GOTO n

Girava 0 programa e variaveis na fita ¢ chama-os
de f.

SAVE ndo deve ser usado em uma rotna GO-
SUB

Erro F ocorre se f for uma srring vazia, o que ndo
& permitido,

Gira o arquivo de imagem uma linha para cima
perdendo a linha do 1opo ¢ eriando outra embai-
X,

Finahza o programa com denotagdo 9. CONT
reiniciard na proxima linha,

mento de impressio,

P
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Manual do NE-Z8000 — Erratas

-

(Capitulo.II

Pagina 4, item 5, onde se 18
**No nosso caso, a tecla...”
leia-se

**No nosso caso, a tela..."

\

Capitulo IV

Pagina 10, 2? coluna, 1°? exemplo, onde se |@
“PRINT 2.34 — E2"

leia-se

“PRINT 2.34E-—-2"

Capitulo V

Pagina 11, 1?7 pardgrafo, onde se 1&

‘... vocé deve pressionar a tecla FUNCTION
SHIFT ENTER).”

leia-se

**... voce deve pressionar a tecla FUNCTION, que é
obtida pressionando-se SHIFT e ENTER

a0 mesmo tempo.”

Capitulo VI
Pigina 18, 1! coluna, 37 paragrafo, eliminar
o simbolo T8

Capitulo IX

Pigina 21, 17 coluna, 47 paragrafo, onde se l¢
*... imprimindo-as, como seus tamanhos.”’
leia-se

... imprimindo-as com seus tamanhos,""

Capitulo X1

§ Pagina 27, 1? coluna, hnha 40 do programa, onde se &
4 F<S6 THEN GO TO 29

leio-se

40 IF AC2S6 THEN GO TO 29

Capitulo XTI

Pagina 30, 1 coluna, 2! programa, onde se I&
&) LET COUNT = CONT + 1

leia-se

6 LET COUNT = COUNT + |

Pagina 31, 1 coluna, onde se Ié
WFORC=1]TOSTEP }/2
leia-se

20 FORC=1T0O 5SSTEP 3/2

Pigina 31, 1? coluna, 1? paragrafo, onde s¢ 1&
“C assumird os valores 1, 2, Se 4.

lria-se

*C assumird os valores 1, 2.5 e 4’

Capltulo XII
Pigina 32, 2 coluna, 2? parigrafo, onde se |&

(hh-u

Voue tera J vanavens: J, P e POL..."”

¥

Capitulo XIX

Pagina 46, 2! coluna, 1? paragrafo, onde sc 18
*'... até o canto inferior esquerdo da tecla...””
leia-se

**... até o canto inferior esquerdo da tela...""

Capitulo XX

Pagina 47, 1* coluna, 47 paragrafo, onde sc 1€
“ABCDEF" (5§ TO>) d

leia-se

“"ABCDEF”" (STO ™

2? coluna, 1* linha, onde se ié

*‘Dé erro 3 (erro de subscnto) porque, desde que a sinng
contenha apenas 6 caracteres > ¢ maior..."”

leia-se

**Da erro 3 (erro se subscrito) porgue, como a sirmg contem
apenas 6 caracteres, 7 ¢ demais...”

2} coluna, 17 exemplo, onde s &

“ABCDEF™” (£ TO >)

leia-se

“ABCDEF" (8TO )

2! coluna, 3! paragrafo, onde se Ié
LET § = “ESTA MUITO FORA™
leia-se

LET AS = "ESTA MUITO FORA™

Capitulo XXI1

Pégina 51, 2! coluna, 27 paragrafo, onde se 1¢

“Tudo desaparecerd, mas o programa ainda se encontra no
computador, como vooe podera comprovar, cancelando a
linha 10, usando o e <. Agora digite:"'

leia-se

“"Vocd verd que o ultimo caractere X ird desaparecer, Agora
digite ENTER ¢ tudo desaparecera; o programa, porem, ainda
$€ eNCONIra NO COMPULATOT, COMO VOCE XXIE comprovar
cancelando a linha 10 c usando as teclas ¢ para verificar
as knhas do mesmo."”

Capitulo XXIN

Pagina 54, 2* coluna, 1° parigrafo, onde se 1
**Um byte tem sempre 18 bits...""

leia-se

**Um byte tem sempre 8 bits...""

Capitulo XXV

Pagina 57, 1 coluna, 5° paragrafo, onde se 12
*... os registradores a', T, x, iy;"”

leia-se

**... o8 registradores a', [, ix, iy;"

Capitulo XXVI
Pagina 59, 2! coluna, 2° parigrafo, onde se 12

""Voc? terd 3 varidveis: J, P E POL..."

».

... usando o caracteres CHS 126...""




**... usando o caractere CHRS 126..."

2! coluna, 4° parigrafo, onde se 18

**... consiste de apenas 24 ENTERS.™

leia-se

**... consiste de apenas 25 ENTERS.™

Capitulo XXVII

Piégina 62, onde se |&

NI 163%) MODE Especifica cursor [3.08 . @ ou

leia-se

NI 163% MODE  Especifica cursor T ™ @ ou

N2 16391 PPC Numero da linha da instrugdo que
estd sendo...

Masma pagina, na primeira vanavel S1, substituir ROM
por EPROM.

Mesma pdgina, na 3! vanavel S2, leia-se “*Endereco do
caractere prevedendo o ncicador B3 .Y

M

("Mesma pigina, substituic STKKEND ¢ BREG por K-

(leia-sc \

Linha da instru¢do que esta sendo...

N 7

STKEND ¢ BERG.

Mesma pdgina, na vanavel SN2 de n® 16415, substituir
MEMOT por MEMBOT.

Apéndice C
Pagina 73, 2! coluna, B? parigrafo, onde se i
“Se lSman< o tamanho de s$..."

leia-se

“Se¢ lSm&n< ao tamanho de s§...""

Péagina 74, instru¢do NOT, onde se |é
P se X#@. NOT tem_.."
leig-se

“Bse X# @, 1scX = 0. NOT tem..."

Pagina 75, 1* coluna, onde se ¢

DIM a § (nl, ... nk) Cancela qualquer array com
onomea ..
leia-se

DIM a (nl, ... nk) Cancela qualquer erray com 0 nome e ..."
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INSTRUCOES DE UTILIZACAQ DO
MODULO NEX-16K

Este conjunto vem acompanhado de uma outra fonte de alimentagdo, que deverd ser usada
sempre que a expansdo estiver conectada co computador (no lugar da fonte que acompanha o
micro).

Este médulo expande o capacidade de meméria de seu NE-Z8000 (ou NE-Z80) para 16
kbytes (sendo 1 k, realmente, igual o 1024 unidades de armazenamento de dados). Para.colocé-lo
em operagdo, basta encaixd-lo na conector troseiro de sey computador, previsto para esse fim, con-
forme mostra @ ilustracdo em anexo.

Seqiéncia para a conexdo do
NEX-16K ao computador:

I. Com o micro desligado, encoixe os contatos aparentes de sua parte traseira no conector
correspondente da expansGo (é conveniente realizar essa operacdo sobre uma superficie plona, tal
cOMo umg@ mesa);

2. Observe que existe uma pequena travo no conector, correspondendo 6 uma pequena ra-
nhura na placa do computador. Para conexdo e encaixe perfeitos, & necessdrio quearanhuraea tra-
va coincidam com precisdo.

Apesar dos contatos de ambas as unidades (micro e expansdo) serem de alfa qualidode e bo-
nhados a ouro, em alguns casos paderd haver mau contato entre eles. Se isto ocorrer, primeiramente
desacople a expansdo NEX-16K e, depois, com uma berracha macia e branca, limpe os contatos do
computador. Procure manter o médulo de expansdo sempre ligado ao micro, para ndo haver fadiga
do conector, devido o constantes esfor¢os mecanicos.

Coso ainda persistam algumas dévidas quanto & copacidode de memdria, Sugerimos q exe-
cugGo de um pequeno programa em linguagem de maquina, que festa as memdrias RAM e, 0o mes-
mo tempo, indico o espaco‘das mesmas que esta disponivel. Eis o programa:

| POKE 1800¢, 33
2 POKE 18241, 11
3 POKE 18082, @
4 POKE 18093, 57
5 POKE 18004, 68
6 POKE 18095, 77
7 POKE 18086, 201
8 PRINT (USR (18000) — 16373)/ 1824 ; “K"
Ao rodar o progroma sem 0 médulo, a resposta deverd ser “'1 K e, com ele, “'16 K",
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