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INTRODUGAOQ

Prezado usudrio:

Parabéns pela dtima escolha.

Ao adguinr o TK8S vocé recebeu o
computador passoal gue esta revolucionando
o mercado naclonal, tanto pela suao
capacidade operdtiva, como pelo seu
reduzide tamanl - e custo,

Este manual Ihe auxiliord a compreender o
funcionamento do seu computador e como
cbter o mdximo proveito da sua capacidade.
Apesar dos cuidados fomados na elaboracdo
deste manual, & possivel que tenha ocorrido
algum erro, assim sendo, solicitamos a
gentileza de nos comunicar se algum for
encontrado.
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Colocando o TK85

em operacao

Ao desembalar o TK 85, vocd encontrara:

1. Este Manual.

2. O Computador.

Ele tem 3 plugs de entrada (marcados CC, EAR e
MIC), 1 soquete para a antena ¢ uma parte da placa de cir-
cuito exposta, onde voce pode conectar um equipamento ax-
tra. Ele ndo tem chave interruptora; para lig-lo, vocé sim-
plesmenta o conecta na alimentadar,

3. Uma Fonte de Alimentacdo.

Esta converte a linha de corrente alternada em uma for-
ma usivel pelo TK 85. E bastanie seguro, e vocé pode
trocar o5 plugs do computador sem tomar chogue. Vocé tam-
bém pode conectar os plugs nos soguetes errados sem causar
dancs. Se quiser, pode usar o seu proprio alimentador: ele de-
ve fornecer 10 V DC, com 700 mA, ndo estabilizados, e ter-
minar em um plug de 3,5 mm com terminal positive. Usa-se
achave ON-OFF para ligar ou desligar a fonte.

4, 0 Cabo Conector de Video,
0 qual tem aproximadamente 120 erm de comprimento
e deve conectar 0 computador 3 televisio.

TERMIMAIS 10 v DC
DE ANTENA
DATWY
MIC Fante de
T Alimentacio
b (Eliminador
] 1 de Pilhas)

5. Um cabo de gravador.

Com tamanho aproximado de 30 em, com um plug de
3,5 mm em cada extremidade.

Vocé também necessitard de uma televisdo. O TK 85
pode trabalhar sem ela, mas vocé ndo poderd ver o gue es-
td fazendo.

Deve ser uma televisio VHF, usando 525 linhas e 60
quadros por sequndo,

Mais tarde, vocié necessitard de um gravador, porgue,
guando o0 TK 85 é desligado, todas as informagdes nele ar-
rmazenadas sio perdidas permanentemente.

A dnica maneira de manté-las para uso posterior & gra-
vilas numa fita cassete. Vocé aprenderd a fazer isso no ca-
plwle 18, Também poderd comprar fitas que outras pessoas
preparam, @ executar Seus programas,

Quando vocé tiver tudo pronto lexceto gravador), co-
necte 0s componentes como mostra a figura 1.

Se a sua televisdo tem duas conexdes para antenas,
marcadas UHF & VHF, use a que estiver marcada VHF,

Ligue a forca e ligue a televisin. O TK BS opera no
canal 2 WVHF. Quando o computador & conectado pela
1.3 vez, maostra uma imagem como esta:
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com o som de um pequeno rumbido (quando estiver usando
o computador, vocé provavelmente vai querer baixar todo o
volume da televisiio).

Sé sua televisio 1em um controle de sintonia varidvel,
vocd simplesmente tem que ajustd-lo até conseguir esta ima-
gem.

Hoje, muitas televisbes 1ém um botdo individual para
cada estacio, escolha canal 2 e sintonize.

Se vocé estiver impossibilitado de visualizar o cursor,
lembre-se de que vock pode sempre obter esta imagem
desligandlo a fonte & ligando-a novamente. Isso deve ser
feito somente como um GlUmo recurso, porgue, do con-
trario, vocé perderd todas as informacdes que estiverem no
computador.

Agora que vocé estd Familiarizado com o computador,

(CAPITULOD 1 -2

certamente desejard usd-lo. Se @ conhece a linguagem BA-
SIC de computador, leia o apéndice C, e use o resto do ma-
nual apenas para esclarecer algum ponto obscuro,

Se vocé & um principiante, a maior parte desse manual
foi escrita para vocé. N3o ignore o3 exercicios, muitos deles
levantamn pontos interessantes, o5 guais ndo sdo tratados no
texto.

Nio importa o que vocé faca, continue usando o com-
putador. Se vocé tem a pergunta do tipe "0 que ele faz, se
eu disser para qué ele faca isso, aquilo e aguilo? ™ A resposta
¢ ficil: digite os comandos e veja. Sempre que o manual dis-
ser para digitar algo, pergunte a si mesmo "0 que eu posso
digitar ao invés disso?” Tente para obter sua resposta,
Quanto mais vocé escrever do seu proprio material, melhor
compreenderd o TK 85 .
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Dizendo ao computador

O que fazer

Agora que vocé 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 a soma 2+ 2 e exibir (PRINTI o
resultado na tela. Uma instrucio como esta, na qual o com-
putador executa de imediato, & tecnicamente chamada co-
mando BASIC, (Hd outras Jnstrugdes BASIC usadas nos
programas — elas ndo sao executadas de imediato. Serdo vis-
tas nos capitulos de B 2 13}

Para digitar um comando:

1. Primeiro digite PRINT. Mas, como vocé pode ver, apesar
do teclado ter uma tecla para cada letra, vocé ndo necessita
digitar a palavra PR, 1N, T. Tdo logo vocé pressione P, to-
da a palavra aparecera na tela, seguida de um espaco, e a tela
ficard dessa maneira:

prRinT M

A razdo disso é gue no comeco de cada comando o
computador estd esperando uma pafavra-chave — uma pa-
lavra que especifique qual o tipo de comando. As palavras-
chaves siio escritas em cima das teclas, e vocé verd gue
“PRINT" aparecerd sobre a tecla P, de tal maneira que para
conseguir 0 comando “PRINT' basta pressionar P.

0 computador informa que estd esperando uma pala-
vra-chave através do que aparece no video, Quase sem-
pre existe uma letra em branco sobre preto (wideo inverso) que
pode ser um E i LM [ou poderemos ver ainda as le-
tras, [@ ou @ I, chamado cursor. O m significa que qual-
guer tecla a ser pressionada deve ser tomada como a pala-
vra-chave. Como vocé wiu, apds ter pressionado o P para
PRINT, o E mudou para um 3

Esse sistema de pressionar apenas uma tecla para obter
mais de um simbolo, & muito usado no TK 85 . 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 ndo deve causar nenhum problema.
Movamente vocé devera ver o 2 aparecer na tela, e a letra L
AVANCar um espaco,

Mote também que um espaco & automaticamente colo-
cado entre o PRINT e o 2, para ficar mais niticdo. lsso é feito
0 maxima possivel, de tal maneira gue vocd dificilmente te-
nha que digitar um espaco. Se vocé digitar um espaco, el
aparecerd na tela, mas ndo afetard o comando.

3. Agora digite + . Esse & um caractere maibsculo [tais ca-
racteres estSo marcados em vermelho — a eor da tecla
SHIFT no canto direito superior de cada teclal, e para con-
segquir "+ vocé deve pressionar a tecla SHIFT, e, ao mes-
mo tempo, pressionar a tecla que contém os simbolos LIST,
K, + e LEN.

4, Agora digite 2 novamente, A tela ficard dessa maneira:
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PRINT 2+2 18

5 Agora pressione NEWLINE. Vocé pressiona esta tecls
guando finaliza a linha de instrugiio. O computador entio
processard, No nosso caso, a tela muda para i

4 & a resposta — mas & claro que vocé ndo precisa com-
prar um computador para descobrir i550.

B /D é a denotaglio através da qual ele informa como o
resultado foi conseguido (note que o Zero estd escrito corta-
do por uma barra para que seja diferenciado do O maidscu-
lo, 1510 & muito comum na drea de computacdol.

O primeiro P significa "OK, sem problemas”. (Mo
apéndice B ha uma lista de outros codigos de denotagbes que
podem aparecer; por exemplo, se alguma coisa der errado.)
O sequndo P significa que ""a Gitima coisa a ser feita foi a li-
nha @". Vocé verd mais tarde, quando comecar a escrever
programas, Que para uma instrucdo pode ser dado um nd-
mero, para podermos guardd-la para execucSo postenor:
ela passa entdo a ser uma linha de programa. Comandos, na
realidade, ndo tém nimeros, mas para conveniéncia das de-
notaches o compuiador irata-os como linha B,

Vocé deve considerar a denotagdio como se ela estivesse
gscondendo o cursor — g voc# pressionar P para PRINT,
a denotacio desaparecerd @ a tela mudard para

cAPITULD 2- 2

PRINT

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

PRINT + + 2 [

na linha inferior, quando vocé pressionar NEWLINE, vocé
obtém:

pRINTEH ++ 2@

0 B ¢ o indicador de erro de sintaxe (sintaxe & a gra-
mitica de mensagens, dizendo o que é e 0 gue ndo & permiti-
dol; ele mostra gue o computador entendeu a linha até
“PRINT", ma:z apds isso hd algo errado.

O que vocé deseja fazer, logicamente, é cancelar o pri-
meire + trocando-o por um — digamos — 3. Primeiramen-
te deve-se mover o cursor de tal maneira que ele figue 3 direi-
ta do primeiro + ; hi duas teclas <oecs» ISHIFT 5 e SHIFT
B), as quais movem o cursor para a direita e para a esquerda.
Pressionando SHIFT, pressione a tecla <= duas vezes. Isto mo-
ve O cursor 2 espagos para a esquerdas, e ficamos assim:

PRINT - +2

F



Agora pressione a tecla RUBOUT (SHIFT @), & vocé
obtera:

PRINT

RUBOUT imediata-
mente & esquerda do cursor.
Se vocé agora pressionar 3, serd inserido 3", nova

dando

remove o caractere ou palavra-chave

mente & esquerda do cursor,
prRINT3 M +2

e pressionando NEWLINE da a resposta (5).

A tecla =>{SHIFT B) funciona exatamente igual a tecla
<9 sendo gue Move o cursar para a direita ao invés de para a
esquerda.

Resumao

Este capiulo refere-se & parte de como digitar men-
sagens para 0 TK 8B, explicando o sistema de digitacdo
simgples:

Os cursores 3

Denotacdes,

Indicador de erros de sintaxe, E

Como corrigir erros usando<2,=7-¢ RUBOUT,

O Teclado

Se vocé estiver familiarizedo com maguinas de escre-
ver, voceé pode usar esta ilustraclo para aprender onde as le-
tras se encontram. Lembre-se de que para caracterss maius-
culos vocé deve pressionar a tecla SHIFT ao mesmo tempo
que pressiona outra tecla. Nio confunda o digito @ com a le-
tra 0.

Aqui estd uma reproducdo do teclado.

PLOT UMNPLOT il HUN RE&NT]

ﬁﬁmm

ToF FIIINT Sl.. LLl!-T
A n

Z EI
LM E X Al

AETLIAN NPT BrOIKE

PEER
LET

USC TN
NE'P-’
LINE

LEN
SCROLE " NE PAUSE BEFAK

---

N KEYS
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Comentarios sobre
a linguagem Basic

A instrugdes que woce digita no computador estio em
uma linguagerm de computador chamada BASIC (Begin-
ners” All-purpose Symbolic Instruction Code). O computa-
dor, na realidade, faz muitos esforcos para transformar as
instrugBes BASIC em suas proprias operacdes rudimenta-
res. A linguagem BASIC contérmn bastante palavras em in-
alés {como PRINT) para tornd-las faceis de memaorizar.

0O BASIC foi desenvolvido no Dartmouth College, em
Mew Hampshire, no ano de 1964, e desde entio ela tornou-
se a linguagemn de computador mais usada por principiantes
& hobistas. lsto se deve em grande parte ao BASIC ser

bem adaptado ao uso on-line, onde o usuario digita alguma
coisa ¢ o computador responde imediatamente.

Hi outras linguagens de programacdo — tais como o
PASCAL — com estrutura mais regular e muito mais pode-
rosa que o BASIC, mas apenas algumas, como APL, sdo f4:
ceis de usar oncline. Algumas outras que devermn ser mencio-
nadas sdéo FORTRAN, COBOL, RPG e PL1.

Muitas revistas de computadores pessoais publicam
programas em BASIC, e vale a pena dar uma olhada para
procurar algumas iddias. Vocé certamente terd que altera-las
um pouco, pois todo computador gue usa a linguagem BA-
SIC tem sua propria versdo, diferente de todas as outras,
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O computador

como calculadora

Ligue o computador. Yocé agora pode usd-lo como
uma calculadora de bolso, como foi descrito no capitulo 2
digite PRINT, e entio, em seguida, qualguer coisa que dese-
j& resalver, @ por Ultimo NEWLINE.

0 TK 85 nio apenas adiciona, mas também sub-
trai, multiplica {usando o asterisco em vez do sinal usual de
vezes — isto é muite comum em computadores) e divide
(usando / em vezr de <), Experimente.

4. — " e/ sio operagtes e os numeros por eles opera-
dos sdo chamados operandos.

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

PRINT 2773

e vocé obterd a resposta B (27, ou 2 ao cubo).
0O T 85 também processard combinagdes das ope-
racdes. Por exemplo:

PRINT 20—2737"2+4/2"3

dé a resposta B. Ele faz isso de maneira indireta, porgue pri-
meiro ele faz a exponenciacdo (") na ordem, da esquerda
para a direita: depois todas as multiplicacBes & divisdes (7 e
/., novamente da esquerda para a direita, e, entdo, executa
as adicdes e subtracfes { + e —), ainda da esguerda para a
direita. Assim, o nosso exemplo ¢ executado nos seguintes
estigios:

20-2*3""2+4/2"3
| primeiro as poténcias
20-2"9 + 4/2°3
em sequida multiplicagdes e divisdes
20-18 + 4/2"3

-

p-18 + 2 "3

2%

20-18, + 6
e |
a

Mas formalizamos isto dando para cada operacdo uma
prioridade, um nlimero entre 1 & 16. As operagdes com as
mais altas prioridades sdo executadas primeiro, @ as de igual
prioridade sdo executadas na ordem que aparece, da esguer-
da para a direita.

par Ultimo termos as adicdes e subtragdes

tem prioridade 1@
“e/ tem prioridade 8
+e —  tem prioridade 6

Quando — & usado para obter algo negativo, como
por exemplo guando vocé escreve =1, ele tem prioridade 9.
Este ¢ o menos undrio, o qual difere do menos hindrio em
3-1, {Uma operagdo undria tem apenas um operando, en-
quanto uma operacdo bindria tem dois.) Note que no
TK B5 nao pode ser usado + como uma operacao undria,
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Esta ordem & absolutamente rigida, mas vocé pode alte-
ra-la através do uso de parénteses: qualguer coisa entre pa-
rénteses @ executada primeiro @ depois passa a ser considera-
da como um numero simples de tal manegira que

PRINT 3°2+2
di como resposta 6 + 2 = 8, mas

PRINT 3%(2+ 2}
di como resposta 374 = 12,

Uma combinagcio como esta ¢ chamada expressio —
neste Caso, Uma expressdo aritmética ou numérica, porque o
resultado & um ndmero. Geralmente, guando o computacor
esta esperando a entrada de um numero, vocé pode digitar
urna expressio ¢ ele encontrard o resultado.

Vocé pode escrever nimeros com ponto decimal (o
ponto equivale a virgula) e também pode usar notagdo cien
tifica, como ¢ muito comum em calculadoras de bolso. Des-
ta maneira, apds um nimero comum (com ou sem ponto de-
cimal — wirgulal, vocé pode escrever o expoente, 0 qual con-
siste da letra E, & 0 sinal + ou —, &8 um nOmero sem PoNto
decimal. O E aqui significa “™ 18""," ("vezes 10 elevado &
poténcia de’). Assim, temos:

2.34E0 = 2.34 " 1070 = 2.34
2.34E3 = 234 * 190™*3 = 2340
2.34E-2=2.34 " 107"-2=D0.0234 e assim por diante.

(Tente fazer issono TK 85 )

Vocé compreenderd isso melhor se imaginar o expoenie
como uma mudanca do ponto decimal para a direita (se o
gxpoente for positivo) ou para a esquerda (se o expoente for
negatival.

Vocé também pode fazer um PRINT de mais de um ni-
mera ao mesmo tempo, separando-os com virgulas () ou
ponto e virgula (; é SHIFT X). Se vocé usar virgula, o prdxi-
Mo NOmero Sera impresso Oou nNa margem esquerda ou no
meio da linha da coluna 16. Se vocé usar um ponto ¢ virgula,
0 proximo ndmero serd impresso imediatamente apds o Ulti-
mo. Tante

PRINT 1;2;3:4:5:6;7:8:9.19
PRINT 1,2,3,4,56,7,.89.10

para ver as diferencas. Vocé pode misturar virgulas e ponto e
virgulas na mesma instrucdo PRINT,

Resumo
Instrugdes: PRINT, com virgulas ou ponto e virgulas,
Funcdes: +,—, %/, "
Expressdes, notacdo cientifica

Exercicios:
1. Tente
PRINT 2.34ED
PRINT 2.34E1
PRINT 2.34E2
ate
PRINT 2.34E15

Pl 4 -

Vocé notard também que o TK B85 lambém utiliza
a notagio cientifica. Isso porgue ele nunca usa mais de 14 gs-
pacos para escrever um namero. Da mesma forma, tente

PRINT 2.34E-1
PRINT 234E.2
e asum por diante

2. Tenie

PRINT 1.,2.3,.4,.5

Uma wirgula sempre ocupard o lugar do proximo no-
merg. Agora tente

PRINT 1:;2::.3:;:4::::5

Por que uma seqléncia de ponto e virgula nio & diferen-
te de apenas um?

3. PRINT fornece apenas 8 digitos significativos. Tente
PRINT 4294967295, 4294967295 — 429E7

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

4. Se vocé tem uma tabela de logaritmos, teste esta regra:
Elevar 18 & poténcia de um numero & 0 MeEsMo que ti-
rar o antilog daguele nimero.
Por exemplo, digite

PRINT 10""0.3010

e veja o antilog de B.3010. Por que o resultado ndo @ exata-
mente igual?

5 0 TKB8s utiliza aritmética de ponto flutuante, o gque
significa que ele mantém separados of digitos de um ndmero
[a mantissa) e a posicio do ponto (o expoente), O resultado
nem sempre ¢ @xato, mesmo para ndmeros inteiros,

Digite
PRINT 1E10+1 - 1E1D,1E10 - 1E1D + 1

Os numeros sio mantidos numa precisio de 9% digitos, as-
sim 1E1@ & muito grande para ser mantido exatamente cor-
reto. O erro (falta de precisfol Ina verdade 2} ¢ mais que 1,
assim o3 nimeros 1E10 & 1E1Q + 1 parecem ser iguais para o
computador.

Para um exemplo mais detalhado, digite:

PRINT 5E8 + 1 — 5E8

Aqui, o arro em 5E9 é apenas = 1, e 0 1 a ser adicionado, na
realidade, torna-se arredondade para 2. Agui o8 ndmeros
S5E9 + 1 & 5E9 + 2 parecem ser igual para o compu tador.

O maior inteiro gque pode ser tratado com precisdo ab-
soluta é 21 (4.294 957,295).

o









Funcodes

Matematicamente, uma fungdo & uma regra para for-
necer um namero (o resultado) em troca de um outro (o ar-
gumento, ou operando) e assim @ realmente uma operacio
undria. 0 TKB85 tem algumas dessas funcdes ji defini-
das internamente. Seus nomes sfo palavras escritas abaixo
das teclas; SQR, por exemplo, ¢ a conhecida funcio raiz
guadrada, e

PRINT SQR 9

tem como resultado 3, a raiz quadrada de 9. Para obter
SAR vocé deve pressionar a tecla FUNCTION ISHIFT NEW-
LINE). Isso muda o cursar para Agora pressione a tecla
SOR (HI; SOR aparece na tela ¢ o cursor volta novamente
para . O mesmo método funciona para todas as palavras
que estdo escritas abaixo das teclas, as quais quase todas sdo
nomes de funcdes.
Tente

PRINT SQR 2

Voce pode testar a precisdo da resposta da sequinte ma-
neira;

PRINT SQR 2°SOR 2

a qual tem que ser 2. Note que ambos SQRs sdo executados
antes da ", e na verdade todas as fungdes lexceto uma —
MNOT) sio executadas antes das cinco operacdes +, —, ", /&
**_ Esta regra pode ser alterada através do uso de parénte-
85!

PRINT SQR (2"2}

o resultado é 2,
Aqui estdo mais algumas funcdes (hd uma lista comple-
ta no apéndice C)

SGN A funcdo signal (algumas vezes chamada signum
para nado. confundir ¢com SIN), O resultado & —1,9
ou + 1, dependendo do argumento ser negativo, ze-
ro ou positivo, respectivamente.

ABS O valor absoluto, ou médulo. O resultado € sempre
o argumento positivo, de tal maneira que:

ABS —3.2 = AB§3.2=13.2

SIN TEND

COs5 coseno

TAN  tangente As funcies trigonométricas traba-
ASN arcosenc lham em radianos, ndo em graus.
ACS Arcocoseno

ATN arcotangente

LN logaritmo natural (base 2,718281828 ...; alids o)

EXP funcdo exponencial {base e)

S5QR raiz quadrada

INT parte inteira. Esta funcdo sempre arredonda para
menos; assim, INT 3.8 =3 e INT =39 = =4
{Um inteiro & um numero nido fraciondrio, positivo
ou negativa.)

Pl T = 3,1415927 (Pl ndo tem argumental.

RND  RND também nio tem argumento. Ele gera um nu-
mero randamico entre @ {valor que pode ser assumi-
dol e 1 (o qual ndo pode assurmir),

Usando a terminologia do dltimo capitulo, todas as
fungdes, exceto Pl @ RMND s8o undrias (funcdes com um dni-
ca operandol com prioridade 11. (Pl ¢ RND sio operagdes
nulas, porque ndo 18m operandos.)

As fungdes triponométricas, bem como EXP, LN e
S0R, sio geralmente calculadas com precisdo de B digitos.

RND & RAND gstio na mesma tecla, mas ao passo que
RMD & uma funcdo, RAND é uma palavra chave, como
PRINT. RAND ¢ usado para controlar a randomicidade de
RND.

RND nfo é verdadeiramente randdmico, pois segue
uma seqléncia de 65536 nimeros tio misturados que pareca
ser randdmico (RND é um pseudo-randémico). Vocé pode
usar RAND para inicializar RND em diferentes lugares na
sequéncia, digitando RAND e um nimero entre 1 e 65535, &
entfio NEWLINE. Nio ¢ importante saber ande o niimero da-
do inicializa RND, mas sim que o mesmo nimero apos
RAND inicializara RND sempre no mesmo lugar. Por exem-
plo, digite
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RAND 1 (e NEWLINE}

e entdo
PRINT RND

ponha isso em “looping'” vérias vezes. (Lembre-se de usar
FUNCTION para obter AND.} O resultado de RND serd
sempre 0.P0227355896, ndo uma seqldncia randbmica,

RAND p

{o zero ndo precisa ser digitado] age ligeiramente diferente:
determina onde inicializar RND ao longo do tempo que a 1e-
levisdo estiver ligada, ¢ este ¢ genuinamente randdmico.

Astumo

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

Exercicios

1. Para obter os logaritmos (base 18}, que vocé encontrard.
nas tabelas de log, divida o logaritmo natural por LN 18,
Por exemplo, para encontrar log 2,

PRINT LN 2/LN 12

a resposta & @.30103.

Tente fazer multiplicagBes e divisdes usandoo TK 88
como um conjunto de tabelas de logaritmos desta manei-
ra [para antilogs, veja o capitulo 2 — exercicio 3l
Confira as respostas usando * e / . A maneira direta ¢ mars
precisa.

2. EXP e LN sio fungdes inversas no sentido de gue se vocé
aplica uma & entio a outra, vocé consegue de volta o seu nl-
mero original. Por exemplo,

LNEXP2=EXPLN2=2

O mesmo acontece para SIN & ASN, para COS e ACS,
e para TAN ¢ ATN. Vocé pode usar isto para testar a preci-
sfio com a qual o comgurtador trabalha estas funges,

3. ¢ radianos ¢ igual 180° Para converter graus em radia-
nos, divida por 1B0 @ multiplique por 7, Assim

PRINT TAN (45/188°P1)
que dé tan 45° (1),
Para converter de radianos para graus, divida por 7 e
multipligue por 186,

4, Tente

PRINT RND

algumas veres para verificar como o resultado varia. Vocs
detectou sigum padrio? (Provavelmente nfio.)

Como vocé usaria RND e INT para obter um mimero
inteiro entre 1 e 6, se representasse um risco de vida? [Res-
posta: INT ({RND *6) + 1)

6. Teste esta regra: -
Suponha que vocé escolha um ndmero entre 1 @ B72 ¢
digite
RAND ¢ seu nimero (e NEWLINE)
O préximo valor de RND serd
{75 * (seu nomero + 1) — 1) /65536
6. (Para matemiticos apenas.)
p & o Imaior) nimero primo, € a é 8 raiz primitiva mo:
dulo p.
Entdo, se bj ¢ o residuo de a mbdulo p{1Sbj<p-1}, a
seqléncia

b =1
p -1

& uma sequéncia ciclica de um ndmero distinto p — 1 na fai-
xa de B a 1 (excluindo 1}. Escolhendo convenientemente, vo-
cé pode fazer sto parecer bastante randdmico.

65535 ¢ um niumero primo de Mersenne, 2'® — 1. Use is-
50, com a lei de Gauss da reciprocidade quadrdtica, para
mostrar que 75 & a raz primitiva modulo 65537,

O TKBE usap = 65535 ¢ a = 76, ¢ armazena bj — 1
na memana A funcio RND erwaolve a reposicio de by — 1 na
memona por by « ¢« = 1, & a géracdo do resultado (by - ) = 1)/
ip = 1). RAND n (com 1 <n=65535) faz b; igual an + 1.

7. INT sempre arredonda para menos. Para arredondar ao
inteiro mais proximo, adicione 8.5 primeiramente. Por
exemplo,

INT (28405 =3
INT {=2.9+@.5/ = -3

INT(24+05) =2
INT (=24 +0.5) = -2

Compare estes resultados com o3 que vocé obtém
quando nlio adiciona §.5.

B Tente

PRINTPIPI-3 P1 =31, PI=-3.14 Pl =3.141

Isso mostra a precisdo com a gual o computador arma-
Zena m,

lcapiue 5.2

Fy
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Variaveis

Minha calculadora de bolso pode armazenar um mMame-
re & processa-lo mais tarde. O TK 85 faz isso?

Sim, na realidade ele pode, literalmente, armazenar
centenas deles, usando a instrucdo LET. Suponba que os
ovos custem Cr3 5B.00 a dizia, e vocd deseja armazenar is-
sa. Digite

LET QW05 = 58 le NEWLINE, I.&gjcuil

Agora, 1550 causou uma séne de acontecimentos, Pri-
MEramente, o computador reservou um local para armaze-
namento de um numero, segundo, deu a este local o nome
de “OVDS", assim vocé pode ter acesso a ele pasteriormen-
te; e5ta combinacdo de local de armazenamento @ nome &
chamada varidvel, Terceiro, ele armazenou o numero 58 no
Iocai: nos dizemos gue ele relacionouw o valor 58 & variavel
|cujo nome é] OWOS. OVOS € uma varidvel numérica, por-
que seu valor & um ndmero,

Voo guer saber gquanto custam os ovos? Digite

PRINT OWOS

Se vocé quer saber guanto custa mea duzia de ovos,
digite

PRINT OW0S5/2

Suponha que o preco dos ovos subiv para CrS 61,00 3
diizia, Digite

LET OVOS = 61

Iss0 atualiza o valor de 58 para 1. Confira digitando
PRINT OVOS

Agora digite

PRINT LEITE

Vocé obrterd a denotacio 2/0. Segundo o apéndice B,
codigo 2 significa “varidvel ndo encontrada” — ndo foi da-
do ao computador o valor da varidvel “LEITE". Digite

LET LEITE = 185
E digite
PRINT LEITE
novamenta.

Voce pode usar gualguer letra ou digito no nome de
uma varidvel, desde que a primeira seja uma letra. (Voce po-
de também colocar espacos, entretanto eles ndo serdo consi-
derados parte do nome.|

Por examplo, eis alguns conjuntos admitidos coma no-
mes de varidveis:

LJOBP

X

Al

AREA UM fisto e AREAUM sio tratados como
IGuais)

mas estes ndo sdo admitidos
3B {comeca com um digita)
TaAL? {? nidoé uma letra ou um digito)
O caracter inverso de wideo ndo é permitidal
ALPHA-T |- ndo é letra nem digito}
Agara digite:
CLEAR

A funcdo do CLEAR & |iberar todo espaco de armazena-
mento gue foi reservado para varidgveis, Tente digitanda
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PRINT OWVOS

novamente. \ocié obterd denotaglo 2 (varidvel ndlo encon-
trada).

Nota: em algumas versSes do BASIC é permitido omitir o
LET e simplesmente digitar

OVOs = 68

Isso nio & permitido no” TK 86 em nenhum caso;
vocé veria que @ impaossivel digitar.

Também em algumas versdes, apenas os dois primeiros
caracteres de um nome sdo conferidos, de tal maneira que
RADIO 3 e RADIO 33 seriam considerados o mesmo nome;
& em alguns outros, um nome de varidvel deve ser uma letra
sequida de um digito. Nenhuma dessas restricdes referem-se
a0 TK 85 .

MNovamente, em algumas versGes do BASIC, se uma
variavel ndo apareceu do lado esquerdo de uma instrugio
LET ¢ comiderada como valor 8. Como vocé viu acima com
PRINT LEITE, isso nSo acontece no TK 8B .

Resumo
Variaves
Instrucdes: LET, CLEAR

Exercicios
1. 5e vocié ndo estd familiarizado com elevacio i poténcia
[**, SHIFT HI, entdo faca este exercicio.

No seu nivel mais elementar, “A"B" significa A
multiplicado por ele mesmo B vezes”; mas isso obviamente
so faz sentido se B é um nimero inteiro positivo. Para en-
contrar uma maneira que funcibne para outros valores de B,
nas consideramos a regra

APITULO & -

A*(B+Cl=A"B"A"cC

Vaocé ndo precisa muito para se convencer de que isto
funciona, quando B ¢ C sio positivos, mas se decidirmos
que nds queremos que funcione mesmo quando eles ndo
sdo, nos encontramos inclinados a aceitar que

AR = 1

A ** (—B} = {/A"™B
A®(1/8) = Brizde A
A.. tB‘C’ - {A“B} .ic

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

ke | = 1/A
At 112 = raiz quadrada de A

e talvez, quando vocé se familiarizar com isso, o resto come-
cara a fazer sentido.

Experimente com tudo isso dizer ao computador para
imprimir varias expressbes contenda %, isto &,

PRINT 3*%2+0),3"2°3"p
PRINT 4** =1.1/4

2. Digite
LETE=EXP1
PRINT E

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

EXP de um nimero = &** o nomero

para varios nimeros.

oo
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Strings

Uma coisa que o TK 85 pode fazer que calculado-
ras de bolso ndo podem é lidar com textos, Digite

PRINT "OLA. EUSOUSEU TK 85 .
{“& SHIFT P)

O texto entre aspas é chamado de string (significa uma
seqléncia de caracteres)| e pode conter qualguer caractere que
vOCE quiser, exceto aspas |7y, (Mas vocé pode usar as cha-
madas aspas reversas, “" [SHIFT Q), e elas serfo impressas
camo "}

Um erro comum de digitac§o de strings ¢ asquecer uma
das aspas — isso fard com que o E , indicador de erro de sin-
taxe, entre em acio.

Se vocé estiver imprimindo numeros, pode usar strings
para explicar 0 que os ndmeros significam. Por exemplo,
digite

LET OWOS =61
& entio

PRINT 0 PRECO DOS OvOS E " 0OVOS:"
CRUZEIROS A DUZIA."

{MNfo se preccupe se a digitacio exceder a linha.)

Essa instrucdo imprime 1rés coisas (itens de impressdo),
que & a string "0 PRECD DOS OVOS E”, 0 nimero 61 {0
valor da varidvel OVOS), e a string "CRUZEIROS A DU-
ZIA”, Ma realidade, vocé pode fazer um PRINT de qual-
quer namero de itens & de qualguer mistura de strings e na-
meros [ou expressdes). Note gue os espacos de uma string
fazem parte da mesma forma gue as letras. Eles nio sdo igno-
rados, nem mesmo os finais,

Hé uma porcio de coisas que vocé pode fazer com as
strings:

1. Yocé pode associd-las a varidveis. Entretanto, 0 nome da
varigvel deve ser especial para mostrar gue seu valor @ uma
string e ndo um ndmero. O nome pode ser apenas uma letra
seguida de 3 (SHIFT Ul Por exemplo, digite

LET AS = "OMELETE DE QUEIJO"

PRINT AS

2. Vocé pode também juntd-los. Isso é chamado de concate-
nagdo, significando "juncdo’, que é exatamente o que ele
taz. Tente

PRINT “BACON" + " E OVOS"

Vock ndo pode subtrair, multiplicar ou dividir strings,
ou elevd-las a poténcia,

3. Vocé pode aplicar algumas fungBes em strings para obter
nUmeras, @ vice-versa,

LEN & aplicado a uma string & o resultado @ seu comprimen.
to. Por exempio LEN “"QUEINO" = 6.
VAL ¢ aplicado a uma string formada por ndmeros ou ex-
pressdes numeéricas. O gue o VAL faz é permitir que astes
valores sejam tratados como nimeros & nfo como string,
Por exemplo ise A = 9): VAL "'1/2 + SORA" = 3,5 5ea
string na qual VAL ¢ aplicada contém varigveis, entdo duas
regras devern ser obedecidas.
(1} Se a fungBo VWAL for parte de uma expressdo maior, ela
deve ser o primeiro item, isto é, 10 LET X = 7 + VAL
“¥'" deve ser mudado para 18 LET X = VAL “¥Y" « 7
{11} VAL s0 pode aparecer na primeira coordenada de uma
instrucio PRINT AT, PLOT cu UNPLOT
(veja capitulos 17 e 18), isto é
18 PLOT 5, VAL " X" deve ser mudado para
180 LET Y =VAL X"
15PLOT S, ¥
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STRS ¢ aplicado a um nimero e o transforma numa string,
permitindo que estes valores sejam tratados pelo computa-
dor eomo string. Por exemplo STR$ 3,6 = "3,5".

4, Da mesma forma que com ndmeros, vocé pode fazer
combinagdes criando expressdes strings, como

VAL {STRS LEN "'123456"" + "—4")
a qual é processada como

VAL tSTHﬁ LEN 123456 + 11_411-}

VAL ETHS 6 + =4
VAL ‘rju _,'_--_4-:-}
VAL ("6—4" |
vn # o
!
64
i
2

Resumo

Cadeia {Strings)

Operacdo: + |para strings)
Funcdes: LEN, VAL, STRS

Exercicios
1. Tente

LET A% = "2+2"

lcapiuLo 7-2

e entdo
PRINT AS;" = ";VAL AS
Tente mudar AS por itens mais complicados, isto é,
LET AS = “ATN 174"
A resposta agui deve ser m.)

2. A string """ sam caracteres & chamada de string vazia ou
nula. E a dnica string com tamanho @. Lembre-se de que es-
pacos sio significativos e uma string vazia nfo ¢ o mesmo que
que uma contendo espacos.

Nio a confunda com as aspas reversas, """ (um dnico
toque, SHIFT Q). Este é apenas um dispositivo para permi-
tir que sejam colocadas aspas no meio de uma string, porque
se for escrito aspas no meio de uma string ocorrerd erro de
sintaxe. Quando uma aspa reversa aparece em uma string
que tem sua aspa no final {por exemplo, uma listagem de
programal, € mostrado os dois simbolos de aspas, para dis-
tingui-lo das aspas normais; porém, quando ela & impressa
pela instrugdo PRINT, apenas uma aspa aparecera.

Tente
PRINT -llx-l'l‘I I!-I'F; llx!l: ii!l-!!l!; l}!l: PR T
3. Digite

PRINT “2+2="2 + 1
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Programacdo

E agora vocé finalmente pode escrever um programa de
computador. Desligue e ligue o computador para certificar:
se de que ele estd limpo. Agora digite

1@ LET MANTEIGA = 75 [e-NEWLINE)

¢ a tela ficard assim:

18 B LET MANTEIGA = 75

E diferente do que aconteceu com OVOS no capitulo 6
58 voce digitar

PRINT MANTEIGA

voce verd {denotacdo 2] que a variivel MANTEIGA ndo foi
implementada. (Pressione NEWLINE novamente e a tela deve
voltar a ficar como anteriormente na figura, )

Porgque a instrucdo LET tinha um mimero 10 antes de-
la, o computador ndo a executou imediatamente, mas sal-
vOu-a para uso posterior. 1@ & o ndmera da linha usado para

referencid-la da mesma maneira que os nomes sdo usados
para varidgveis. Um conjunio dessas instrucSes armazenadas
& chamado de programa, Agora digite

20 PRINT MANTEIGA

A tela deve ficar assim:

0 LET MANTEIGA = 75
20 Bl PRINT MANTEIGA

Esta ¢ uma listagem de seu programa. Para fazer com
Que O programa seja executado, digite
RUMN (e NEWLINE, & clara)
2 4 resposta 75 aﬂarucm:i Ao canta supenor esquerdo da tela,
Mo canto inferior esguerdo vocé verd a denotacio B/20.0,
como vocé sabe, significa 0K, sem problemas™, e 20 é o

namerc da linha onde a execucdo terminou. Pressione NEW-
LINE e a listagermn reaparecerd.
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Mote que as instrugdes foram executadas na ordem dos
nimeros de suas linhas

Agora, suponha que de repente vocé se lembra que
também necessita gravar o preco do fermento. Digite

15 LET FERMENTO = 48

Isto seria muito mais dificil se as duas primeiras linhas esti-
vessern numeradas 1 e 2 em vezr de 10 ¢ 20 (os ndmeros das li-
nhas devern ser inteiros e astar entre 1 e 9988). Eis porgue,
quando se estd digitando um programa, & bom deixar espa-
¢os nos nimeros das linhas.

Agora vocié necessita mudar a linha 2@ para

20 PRINT MANTEIGA, FERMENTO

Vocé poderia digitar toda a linha, mas ha uma maneira de
usar o gue jb estd 14, Vé aguele pequeno B proximo a linha
157 Este ¢ o cursor de programa, e a linha para a qual ele
aponta & a linha corrente. Pressione a tecla (SHIFT 6, e
#le moverd para baixo, para a linha 20 ( 4} MOVe O CUrsor pa-
ra cima novamente.) Agora pressione a tecla EDIT (SHIFT 1)
2 uma copia da linha 2@ vird para o final da tela. Pressione
a tecla >89 vezes de tal maneira que O Cursor se& Mova para o
fim da linha e entdo digite

.FERMENTO {serm NEWLINE)

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

Pressione NEWLINE ¢ a linha 20 antiga serd trocada pela
atual. O video agora deverd ficar assim:

1@ LET MANTEIGA = 75
15 LET FERMENTO = 4¢
20EPRINT MANTEIGA, FERMENTO

CAPITULO 8 - 2

Quando vocé executar o programa, ambos os precos
S8rdo impressos.

{Aqui estd uma dica Gtil envolvendo EDIT, para ser
usada quando wocé quiser limpar a parte inferior da tela.
Pressione EDIT e a linha corrente serd trazida para a parte
inferior, cobrindo © que vocé quer cancelar. Se pressionar
NEWLINE, a linha serd recolocada no programa sem altera-
¢oes, ® a parte inferior do video ficara limpa, deixando ape-
nas o cursor.)

Agora digite
12 LET FERMENTO = 4p

Isso ficard no programa. Para cancelar essa linha des-
necessaria, digite

12 {com NEWLINE, é claro)}

Vocé notard gue o cursor desapareceu. Deve imagind
lo como se ele estivesse entre as linhas 1@ e 15, entfo se pres
5iona{} eeleirdpara a linha 18 enguanto que, se pressionar
ele ird para a linha 15

Por ditimo, digite
LIST 15
& vooi verd no video

15 B LET FERMENTO = 48
20 PRINT MANTEIGA FERMENTO

A linha 19 desapareceu da tela, mas ainda se encontra
no programa — o que vood pode provar pressionando NEWLI-
NE novamente. Os Gnicos efeitos de LIST 15 slo: fazer a
listagem comegar na linha 15 e colocar o cursor do progra-
ma na linha 15.

LIST
por 51 50, faz a listagem comecar no inicio do programa-

Resumo
Programas
Editando programas usando 1& . {} e EDIT.
Instrucdes: RUN, LIST

Exercicios
1. Modifique o programa de tal maneira gue ¢le ndo 56 mos-
te 0% dois precos, mas também qual é qual.

2 Use a tecla EDIT para modificar o preco da manteiga,
3. Execute o programa e entdo digite

PRINT MANTEIGA FERMENTO

1y



™

As varidveis ainda estlo |4, apesar do programa ter ter-
minado.

4. Digite

12 (e NEWLINE)
Movamente, o cursor do programa ficard escondido entre as
linhas 10 e 15. Agora pressione EDIT e a linha 15 vird para a

parte inferior da tela: guando o cursor do programa estd es-
condido entre duas linhas, EDIT comega na seguinte. Digite

NEWLINE para limpar a parte inferior da tela.
Agora, digite
3@

Detsa vez, o cursor do programa estd escondido apds o
fim do programa; ¢ se vocé pressionar EDIT, entio a linha
20 vird para baixo,

5. Ponha uma instrucio LIST no programa de tal maneira
gue, guando vocé executd-lo, ele liste a si mesmo
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Mais programagdo

Digite
MNEW
Isso apagard qualguer programa e varidgveis do TK B85,
[Isto & quase como CLEAR, porém o CLEAR apaga so-

mente as varigveis.)
Agora digite este programa cuidadosamante:

1@ REM ESTE PROGRAMA EXTRAI RAIZ
QUADRADA

20 INPUT A

30 PRINT ASQR A

4@ GOTO 28 -

REM na linha 1@ & usado para comentdrios estd 14 so-
mente para lembré-lo o que o programa faz, o computador
ignorard esta instrugdo.

Agora execute o programa. A lela aparentemente ficou
branca ¢ nada aconteceu; mas olhe no canto inferior esquer-
do: onde devena estar um IE st um — 3 miguina estd
asperando que seja digitado um numero [ow até measmo uma
e¥prossdol, @ ela ndo prosseguird até que vocé tenha dado
uma entrada de dados. Apds 1550, terd o mesmo efeito de

20 LET A = ... seja 14 o que vocé digitou

Digite um nimero = digamos 2 = & entdo pressions
MEWLINE. O 2 e sua raiz quadrada aparecerio na tela, @ voceé
pode pensar que s0 foi isso. Mas, ndo. A maguina quer ou-
tro nimero. lsso é devido a linha 48, GOTO 20, que signifi-
ca “'va para a linha 20, Ao invés de executar e parar, o
computador volta para a linha 20 e comeca novamente. As-
sim, digite um outro mimero (@ aconselhdvel que seja posi-
twal .

Apos algumas vezes, digite STOP (SHIFT A) ao invés do
namero.
Para reiniciar o programa, digite

CONT

[abreviatura de CONTINUE} e o computador limpard a tela
e pedird um oulrg Numero.

Para CONT o computador pega o numero da linha na
Gitima denotacio que tenha um codigo diferente de @ e salta
para aguela linha. Desde que a dltima denotacdo foi D/20 (e
D nio & @' em nosso caso CONT é idéntico a GOTO 2.

Agora digite niomeros até que a tela fique cheia. Quan-
do encher, o computador parard com a demotacio 530 5
significa “tela cheia”, e 30 & o nimero da instrucio PRINT
que estava tentando executar quando ele descobriu gue ndo
havia espaco. Movamente,

CONT

limpara a tela e continuard — dessa vez, CONT significa
GOTO 38.

Mote gue a tela & limpa, ndo porgue CONT seja uma
instrucdo, mas sim porgque ¢ um comando, Todos 0s coman-
dos lexceto COPY, o gual aparece no capitulo 20 limpam
primeiramente a tela.

Quando vocé estiver cansado disso, use STOP para pa-
rar o programa e obtenha uma histagem apertando NEWLINE,

Veja a instrucio PRINT na linha 30. Cada vez que o
par de nimeros & ¢ SAOR A sdo impressos, & numa nova li
nha, e isso porque a instrugdo PRINT nSo termina com wir-
gula ou ponto & wirgula. Sempre que isso ocorrer, ent3o a
proxima instrucdo PRINT comeca a impressio em uma na-
va linha, lAssim, para imprimir uma linha em branco, use
uma instrucdo PRINT na qual ndo haia nada para imprimir
— samente um PRINT sozinho,|

Entretanta, uma instrucdo PRINT pode terminar em
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uma virgula ou ponto e virgula, e entdo o proximo PRINT
imprimird como se os dois lossem uma longa instrucdo.
Por exemplo, com virgulas, troque a linha 3@ por

30 PRINT A,

& exgcute o programa para verificar quantas vezes sucessivas
uma instrugdo PRINT pode imprimir na mesma linha, mas
separados em duas colunas.

Com ponto & virgula, por outro lado, com

30 PRINT A:

fica tudo esprimido.
Tente também

30 PRINT A
Agora digite essas linhas extras:

180 REM ESSE PROGRAMA MEDE STRINGS
118 INPUT AS

120 PRINT AS.LEN AS

138 GOTO 114

Este programa é diferente do dltimo, porém vocé pode
manter ambos na memdaria da maquina 30 mesmo tempo,
Para executar o novo programa, digite

RUN 100

Meste programa ¢ dada a entrada de uma string ao in-
véz de nimeros, imprimindo-as, como seus tamanhos.
Digite

GATO (e NEWLINE, como sempre)

Devido ao computador estar espérando uma string, ele
imprime duas aspas; iss0 ¢ um alerta para vocé e, normal-
mente, evita também gue vocé as digite. Mas vocé nio tem
que ficar restrito a constantes do tipo string (string explicita
com aspas de abertura @ fechamento e caracteres intermadid.
rigs); o computador processard qualgquer expressdo string,
tal gual uma com varidveis string, Nesse caso vocé teria que
apagar as aspas impressas pelo computador. Tente 1ss0. Re-
mova (com =>e RUBOUT duas vezes) e 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 A% tem
o valor "AS" e aresposta ¢ 2.
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Se desejar usar STOP para entrada de strings, deve pri-
meiramente mMOver o cursor para o inicio da linha, usando

Agara olhe o comando RUN 100 que demos anterior-
mente. Ele salta para a linha 189, ndo poderiamos, entio,
ter feito GOTO 1007 Messe caso a resposta ¢ sim, mas ha
uma diferenca. RUN 190, primeiramente, limpa as varidveis
fcomo o CLEAR no capitulo 6, e apds isso funciona da
mesma forma que o GOTO 100, GOTO 18¢ ndo limpa na-
da. Hd certas ocasies que se deseja executar o programa
sem limpar as varidveis. Agui GOTO é necessdaric e RUN
poderia ser desastroso; assim & melhor ndo adquirir o habito
de digitar RUN automaticamente para executar um progra-
ma.

Uma outra diferenca ¢ que vocé pode digitar RUN sem
nimero de linha, e ele iniciard a execucio na 1.2 linha do pro-
grama., GOTO sempre deve ter um nomero de linha,

Ambos o©s programas pararam porgue vocé digitou
STOP na linha de INPUT; porém, algumas vezes — devido
a4 erro —, VOCE escreve um programa que vocé ndo consegue
parar e que ndo parara por si $6, Digite

200 GOTO 280
RUN 2p¢

Este parece gue ficard eternamente em execucdo, a me-
nos que vocé puxe a tomada; porém ha uma solucio menos
drastica. Pressione a tecla SPACE, a qual, se vocé olhar
bem, term “BREAK®™ escrito em cima em letras, bem wisi-
veis. O programa parard com denctacio D/208.

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

Agora vocé @ viu as instrucles PRINT, LET, INPUT,
RUN, LIST, GOTO, CONT, CLEAR, NEW, # REM, ¢ a
maioria delas pode ser usada tanto como comandos quanto
como linhas de programa — o que & verdade para quase 10-
das as instrucdes em BASIC. A Gnica excecdo, na realidade,
€ o INPUT, o qual nio pode ser usado como um comando
(wocé obterd uma denotacio 8 se tentar; a razdo € que a mes-
ma area interna do computador & usada para comandos ¢
drea de dados, e para um comando INPUT haveria confu-
siio). RUN, LIST, CONT, CLEAR ¢ NEW nio sio de muita
utilidade no programa, mas podem ser utilizados,

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

Exercicios

1. No programa da raiz quadrada, verifique se trocar a linha
4@ por GOTO 5, GOTO 10 ou GOTO 15 faz uma diferenca
perceptivel na execucdo do programa. Se 0 nimero da linha
de uma instrucio GOTO se refere a uma linha inexistente, o
salto serd feito para a linha imediatamente posterior. O mes-
mo ocorrerd para RUN; na verdade, RUN sozinho significa
RUN @,




2. Execute o programa de tamanho de string; guandao ele pe-
de uma entrada de dados, digite

X3 (apds rermmover as aspas)

E claro que X$ é uma varidvel indefinida e vocé abterd
uma denotacio 2/118.
Se vocé agora digitar

LET X5 = "ALGUMA COISA DEFINIDA'"

(a gual tem sua propria denotacdo /) e
CONT

vocé verd que pode usar X5 como um dado de entrada sem
nenhum problema.

O ponto chave nesse exercicio € que CONT tem o mes-
mo efeito de GOTO 11@. lsso anula a denotacio 9/9, por-
que ela teve codigo @, e portanto pega © nimero da linha da
denotacdo anterior, 2/110. Isso é muito dtil. Se um progra-
ma para, devido a algum erro, vocé pode fazer qualguer tipo
de coisa para corrigi-lo, e CONT ainda funcionara.

3. Tente este programa:

10 INPUT AS
20 PRINT AS;” = ";VAL A
30GOTO 18

[veja capitulo 7, exercicio 1).

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

4. Escreva um programa para dar entrada de precos e fazer
uma remarcacic desses pregos a uma taxa de (15%). Nova-
mente, ponha uma instrugcdo PRINT, de tal forma que o
computador expligue o que estd fazendo. Modifigue o pro-
grama para que possa também’ entrar 2 faixa de remarcacio
{para permitir orcamentos futuros).
5. Escreva um programa para imprimir o total dos nameros
que digitar. {Sugestio: trabalhe com duas varidveis: TOTAL
— gue deve conter @ no inicio — e ITEM. Dé entrada na va-
rigvel ITEM, e adicione TOTAL, imprima ambos, € reini-
cie.)
G. As listagens automdticas (as que ndo sdo resultado de
uma instrugdo LIST) podem chegar a confundi-lo. Se vocé
digitar um programa com 5@ linhas, todas com instrucSes
REM,

1 REM

2 REM

3 REM

49 REM
5@ REM

vocd estara habilitado a experimentar.
A primeira coisa a lembrar é gque a linha corrente {com
.]' aparecerd na tela, preferivelmente proximo ao meio.
Digite
LIST {e NEWLIMNE, é clara)
entdo pressione NEWLINE novamente. Viocé deveria obter as
linhas de 1 a 22 na tela. Agora digite

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

& vocé obtém as linhas 27 a 48. {Em ambos os casos, digi-
tando uma nova linha, vocé move o cursor do programa de
tal maneira gue uma nova listagem deve ser feita )

O computador mantém um registro ndo so de linha
corrente — a que tem que aparecer na tela — mas também
da linha do topo da tela. Quando ele tenta fazer uma lista-
gem, a primeira coisa a ser feita & comparar a linha do topo
com a linha corrente. Se a linha do topo vem apds, nio hi
razdo de comegar 13, assim ele uza a linha corrente para a no-
va linha do topo e faz a listagem.

Por outro lado, ele primeiramente tenta fazer a lista-
gem comecando na linha do topo. Se a linha corrente apare-
ce na tela, tudo bem. Se a linha corrente estd apenas um
pouco abaixo da tela, ele move a linha do topo uma abaixo e
tenta novamente; e s a linha corrente esta bastante abaixo
da tela, ele muda a linha do topo de tal maneira que ela se
torne a linha anterior & linha corrente,

Experimente movendo a linha corrente pelo programa
digitando

niumero da linha REM

LIST move a linha corrente, mas ndo a linha do topo;
assim, listagens subseqlentes devem ser diferentes. Por
exemplo, digite

LIST

para obter a listagem, e entdo pressione NEWLINE novamente
para fazer com que a linha @ passe a ser a linha do topo. Vo-
cé deveria ter as linhas 1 a 22 na tela. Digite

LIST 22

que fornece as linhas 22 a 43; quando vocé pressiona LIST &
NEWLINE novamente, vocé obtém novamente as linhas 1 a
22. Isso tende a ser mais (til para peguenos programas do que
para longos programas.

7. 0 gue CONT, CLEAR ¢ NEW fazem em um programa?
Vocé pode pensar @em algum uso para essas instruces?
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Todos os programas vistos até agora tém sido bastante
simples — eles sequiam todas as instrugdes @ entio voltavam
ds vezes ao inicio novamente. 1530 ndo é muito Gtil. Na prati-
€a, o computador estd apto a distinguir entre diferentes ca-
s0s @ agir de acordo; ele faz isso usando a instrugdo IF,

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

18 PRINT *"POSSO CONTAR-LHE UMa
PIADA?"

20 INPUT AS

30 IF AS = "DE JEITO NENHUM™ THEN GO
TO 200

43 PRINT “QUANTAS PERNAS TEM UM
CAVALD MONTADO?"

50 INPUT PERMNAS

6D IF PERNAS = 6 THEN GOTO 198

70 PRINT "MNAO, SEIS. QUATRO DO CAVA.
LO E DUAS DO CAVALEIRO™

B0 STOP

198 PRINT “SIM”, "QUER QUE EU A CONM-
TE DE NOWVO?™

1190 GOTO 20

200 PRINT “ESTA BEM. NAQ CONTAREL"

Antes de discutirmos a instrucdo IF, vocé deve primei-
ro alhar a instrucdo na linha 80: uma instrucio STOP para a
execucio do programa, dando uma denotacdo 9.

Agora, como vocé pode ver, uma instrugdo IF tem o se-
guinte formato:

IF condiciio THEN instrucdo

A instrucdo agui € GOTO, mas poderia ser qualguer
outra, até mesme outro IF. A condicio & alguma coisa que
deve ser provada, ou verdadeira ou falsa. Se a condicio for
verdadeira, a instrucio apos o THEN é executada, caso con-
trério & ignarada.

A condicdo mais usada é comparar dois ndmeros ou
duas strings: ela pode testar se dois mimeros sio iguais; ou se

um & maior que o outro; & pode testar se duas strings sio
iguais, ou s& uma vem antes da outra em ordem alfabética.
Para isso sio usadas as relaglies = , < > <= B =g <5,
=, o qual usamos duas vezes no programa (uma vez
para nimeros e oulra para strings), significa “igual™. NJo &
0 mesmo que ¢ = na instrucdo LET.
< significa & menor que”, assim

1<2
—-2<~1
e =3<1

todos sdo verdadeiros, mas

1<
] P2

ndio (eles sdo falsos).

Para ver como isso funciona, vamos escrever um pro-
grama que pede para duitarmos uma sérne de nimeros @ im-
prime 0 maior deles até o momento.

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

30 LET MAIOR = A

40 PRINT A, MAIOR

5@ INPUT &

G0 IF MAIOR<A THEN LET MAIOR = A

B GOTO 49

A parte crucial estd na linha 6@, a qual atualiza MAIOR
se seu valor antigo for menor que o novo valor digitada em
A

= {SHIFT M} significa "¢ maior que”. E semelhante a
<, 50 que & o inverso. Vocé pode distingui-los lembrando-se
de que a parte mais aguda aponta para 0 nOMero Suposta-
mente menor,

< = {SHIFT R — ndo digite como < sequido de = | sig-
nifica "¢ menor que ou igual a”, assim ¢ igual a < exceto que
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a decisdo € tomada mesmo se 035 dois ndmeros sio iguais: as-
sim 2< = 2 gxecuta, porém 2<2 nio executa.

= = [SHIFT Y significa & maior que ou igual a' e é
similar a >,

<> |SHIFT T) significa "nio ¢ igual a", o posto em
significado é = .

Matemdticos normalmente escrevem < = , > =g <™
como =, & ¢ #. Eles também escrevem seqiléncias como
“2<3<4" para significar “2<03 e 3<4", mas isso ndo é possi-
vern em BASIC,

Essas relacfes podem ser combinadas através do uso de
operandos lagicos AND, OR « NOT,

uma relacio AND outra relacio

executa sempre que ambas forem verdadeiras,
uma relacio OR outra relacio

executa sempre gue uma das duas relacdes for verdadeira.
NOT relacdo

executa sempre que a relagdo for falsa.

Expressfes logicas podem ser feitas com relagfes e
AND, OR & NOT da mesma forma que as expressdes numeé-
ricas podem utilizar numeros e + , — e assim por diante: vo-
cé pode até mesmo colocar parnteses, se necessdrio, nas ex-
pressBes logicas. NOT tern prioridade 4, AND 3 & OR 2,

Para ilustrar, limpe o computador e tente asse progra-
ma

18 INPUT FS

20 INPUT A

30IF FE = X" AND A<1p THEN
PRINT “SIM™

50 GOTO 1@

Finalmente, podemos comparar ndo sO ndmeros, mas
também strings. Nos vimos ™ = *' usado em F$ = ' X", Vocé
pode usar qualguer outro, como, por exemplo, <.

Q que “menar.que’ significa para strings? Uma coisa
que ndo significa @ “'menor que’’, assim nio cometa aste er-
ro. Mos fazemos a distingfio que uma string & Menor gque ou-
tra se ela vem primeiro em orcem alfabética: assim

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

lodas sdo verdageiras < = significa & menor que ou igual
a”, & assim por diante, da mesma forma que para ndmeros

Maota: em algumas versdes do BASIC — mas niono TK B6 —
a instrucdo |F pode ter o formato

IF condicdo THEN nimero da linha
ICAPITULD 10 - 2

Is50 @ o mesmo que

IF condigio THEN GOTO nimero da linha
Resumo
Instrucdes: IF, STOP
OperacBes: = , < > <= > = > AND, OR
Fungio: NOT

Exercicios

1. <2 & = sdo opostos no sentido que NOT A = B signifi-

ca 0 mesmo gque A<>B e
NOT A<>B é o mesmo que A = B

Convenca-se de gue > = & oposto a <, e < = é oposto
a > e de que vooé pode usar a instrucio NOT em frente a
uma das relagcBes do par, para transformd-la na outra, sua
negacdo.

Da mesma forma,

NOT (uma primeira expressio légica, AND uma
sequnda expressio)

& 0 mesmo que

NOT (a primeiral OR NOT la sequndal,
NOT (uma primeira expressdo logica OR uma se-
gunda)

£ 0 Mmesmo que
NOT (a primeiral AND NOT (a seguncal.

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

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

TFA<>=BORC nem IFA<>BORA<>C']

Ndo se preccupe se vocéd nio entender as exercicios3, 4 e 5,
05 pontos gue sdo vistos neles sio bastante refinados,

3. (A menos que vocé j§ conheca BASIC perfeitamente, sal-
e esse exercicio.)

Tente

PRINT 1 = 21<>2




o que vocé espera que dé um erro de sintaxe. Na realidade,
até onde o computador pode compreender, ndo existe nada
além de valores logicos.

(i) =, <, > <=, >=e<>>sdo todos operagies bind-
rias, com prioridade 5. O resultado é 1 (para verdadeirol, & @
{para falso), quando o resultado de uma relacdo for @ as ins-
tructes nio sio executadas.

{ii) em

IF condigdo THEN instrucdo

a condicio pode, na realidade, ser qualquer expressio nu-
mirica. Se seu valor for zero, entdo @ considerada como fal-
58 & qualguer outro valor como verdadeiro. Assim, a instru-
¢do |F significa exatamente 0 mesmo que

IF condicdo <> THEN instrucdo

(iii] AND, OR e NOT sdo também operacdes bindrias,

X se Y nio é zero

& considerada como verdadeiral
Pse Y é zero (é considerada
como falsa)

X AND ¥ tern valor

158 Y nioé zero

X OR ¥ tem valor Jl}(se Sk Sait

B
@ sa X nio é zero

MOT X tem valor { Y6 Xk zarn

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

Nas expressoes X AND Y, XOR Y e NOT X, Xe Y irio
novamente assumir o valor @ ou 1, para falso ou verdadeiro,
Idealize 1@ condicdes diferentes e veja se nelas AND, OR e
NOT, fazem o que vocé eipera.

4, Tente este programa:

1@ INPUT A

20 INPUT B

30 PRINT (A AND A> =B} + (B AND A<B|
49 GOTO 19

Cacla vez, ele imprime o maior namero antre A e B,
Por qué?
Convenca-se de gue vocd pode pensar
X AND ¥
como significando
‘X se Y lou entdo o resuitado & @)°

XORY

coma significando
‘¥ amenos que Y {no caso em que o resultado é 1)°

Uma expressio usando AND e OR dessa maneira é cha-
mada de expressdo condicional,
Um exemplo usando OR poderia ser

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

Agora note como OR tende i adicio (porque seu va-
lor neutro & @), @ AND tende 3 multiplicacio {porgue seu va-
lor neutro é 1).

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

I,
XS AND ¥ tem vnlurus#?ff SSjnAG for Sam
[ s Y for zero

entdo significa “ XS se Y (ou entdo a string vazial ™.
Tente este programa, gue tem como entrada duas strings
¢ colocando-as em ordem alfabética.

18 INPUT AS

20 INPUT BS

3P IF AS< = BS THEN GOTO 70

4p LET CS = AS

5@ LET AS = B$

60 LET BS = CS

7P PRINT AS; ~ ";("<” AND AS<RS)+
(" =" AND AS = BS);" ""; BS

80 GOTO 19

6. Tente esse programa:

18 PRINT X"
2@ sTOP
3@ PRINT ¥

CQuando vocé executdlo, ele ird imprimir "“X" e pa-
rar com indicacdo 9/20. Agora digite

CONT

Vocoé deve esperar que isso funcione ::{:m:.;n *GOTO 28
Dessa maneira, 0 computador iria apenas parar novamente
sem imprimir 'Y*", lsto nfo & muite Gtil, assim o programa &
arranjade de tal maneira que, em indicacdes com codigo 9
[imstrucdo STOP executadal, o nimero da linha é acrescido
de 1 para que a instrucdo CONT funcione corretamente, As.
sim, em nosso exemplo, “"CONT' funciona como “GOTO
21" {o qual uma vez gue ndo tem linhas entre 20 e 30, fun-
ciona comao “GOTO 3@},
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7. Muitas versdes do BASIC {mas ndo o BASIC do Tk 85 }
1ém uma instrucdc ON, a gual tem o formato

ON expressio numeérica GOTO ndmero de linha, niame-
ro de linha, ..., mimerg de linha. Quando & expressio numeé-
rica & resolvida; suponha que o resultado obtido seja 3, entio
o efeito & o seguinte:

GOTO enésimo nemero da linha
Por exemplo,

ON A GOTO 100, 200, 300, 400, Sp@

CAPITULO 10 - 4

Agui, se o vaior for 3, entiic "GOTO 200'¢ executado.
Mo BASIC do TK 85 isso pode ser substituido por

GOTO 109" A
MNos casos dos numeros das linhas néo forem progredin:
do de 100 em 120, idealize uma maneira de utilizar esse re-
curso

GOTO uma expressdo condicional

em vez do anterior.

2
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O conjunto de
caracteres

As letras, digitos, sinais de pontuacdo e outros sinais
graficos que podem aparecer em Strings sdo chamados ca-
racteres & formam o alfabeto, ou o conjunto de caracteres,
que o TKBE5 usa. A maioria desses caracteres s3o sim-
balos simples, mas hd alguns chamados marca, que repre-
sentam uma palavra inteira, como no caso de PRINT,
ETOP, **e outros.

Ha 256 caracteres a0 todo e cada um deles term um cb-
digo entre @ ¢ 255 Uma lista completa deles aparece no
apéndice 4. Para converter codigos e caracteres existem duas
funcfes: CODE « CHRS

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

CHRS ¢ apiicada a um nimero e fornece o caractere cujo
codigo é um nimero.
Esse programa imprime todo o conjunto de caracteres.

1IBLET A = p

23 PRINT CHRS A;

25 PAUSE 28

D LET A = A+

a@ IF & <. 255 THEN GO TO 29

No topo vocé pode ver as simbolos *, £, § e assim por

diante, até £ todos aparecem no teclado e podem ser digita-
dos quando tivermos o Cursor . Mais & frente, vocé pode
ver 05 mesmaos caracteres em branco sobre preto {¢ideo inver-
sol. Eles também podem ser obtidos do teclado. Se voci pres-
sionar GRAPHICS [SHIFT 9), o cursor ficard significa
modao grifico. Se vocé digitar um simbaolo, ele aparecerd na sua
forma inversa, e isso continuard até que vocé pressione a le-
cla GRAPHICS novamente. RUBOUT terd seu significado
normal. Tenha cuidado para nio perder o cursor entre os
caracteres inversos que vocé digitou,

Quando vocé tiver experimentado um poOUCO, VOCE ain-
da deverd ter o conjunto de caracteres no topo da tela; caso
contrario, execute o programa novamente. Os primeiros sdo
um espacc em branco ¢ dez simbolos graficos de preto,
branco e blocos cinzas. Adiante, hd mais 11. Todos eles sio
chamados de simbeles graficos e sdo utilizados para formar
desenhos e figuras. Vocé pode digité-los, pelo teclado, usan-
do o modo grifico. (Exceto para o espaco em branco, que é
um simbole comum, usando o cursor ; @ quadrado preto
¢ o espaco inverso.}) Use as 2P teclas que 1ém simbolos grafi.
cos escritos. Por exemplo: suponha que vocé desgjasse o
simbolo ;E . fue estd na tecia T. Pressione GRAPHICS
{SHIFT 9} para coter ocursor [ :entdo 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 marca, @ marcas nfo tém inverso. Entdo, ao
invés, vocé consegue o simbolo grafico Mg
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Agui estio os 22 simbolos

Como
Simbolo  Codigo obter
0 [ K O L |
SPACE

[ 1
shift 1

E 2
shift 2

E 3
shift 7

ml
shift 4

[ 5
shit 5

E E
shft T

E ? G
shift E

ﬁ B
shift A
shift D
shift S

Como
Simbolo  Codigo obter
SPACE
shift QO
shift W
shift &
shift R
shift 8
shift ¥
135 G|
shift 3
shit H
shift G
shift F

Agora veja o conjunto de caracteres novamente. As
marcas aparecem bem claras em dois blocos. HE um peque-
no grupo de 3 (RND, INKEYS & Pl} apds 2 ¢ um grande
grupo, comecando com as aspas apos , # continuando de
AT aré COPY.

O restante dos caracteres parecem ser ? todos eles. Isso
€ na realidade apenas a maneira que eles sio impressos; o
ponto de interrogacdo real esta entre ;e |, Fora os esparios,
alguns sdo caracteres de controle, como <= , EDIT e NEWLI-
NE, ¢ o restante ndo tem nenbum significado especial para
o TKB5.

Resumo
Fungdes: CODE, CHRS

[CAPITULO 11 - 2

Exercicios

1. Imdgine o espagco para um simbolo dividido em guatro
guartos: BH Se cada quarto pode ser tanto preto como bran-
co, hi 2°2%°2°2 = 16 possibilidades. Encontre todas no con-
junto de caracteres.

2. Imagine o espaco para um simbolo dividido em 2 hori-
zontalmente: E Se cada metade pode ser branca, preta ou
cinza, ha 33 = 9 possibilidades. Encontre-as.

3. Os caracteres do exercicio anterior séo desenhaclos para
serem usados em histogramas horizontais, usando duas co-
res, cinza e preto. Escreva um programa que desenhe um
histograma de dois valores A e B (ambos entre @ e 32).




Vocé deverd iniciar imprimindo ** il ', ent3o mudar ou
para " ¥ " ou para “ g *' dependendo se A for maior ou me-
nor que B,

O gue seu programa faz se A e B nfo sdo niomeros intei-
ros? Ou eles ndo estdo na faixa de 0a 327 Um bom progra-
ma fard alguma coisa sensivel e Otil.

4. Hid 2 caracteres todo cinza no teclado, em A e H. Se vocé
olha-los bem de perto, vocé verd que o H é uma miniatura de
um tabuleiro de xadrez, enguanto que o A & um tabuleiro de
xadrez invertido. Se vocé imprimi-los lado a lado verd que
eles ndo se unem corretamente. O do A é usado para unir
corretamente com [ e fgg (em S e D), enquanto o do H
une perfeitamente com g ¢ M (em F e Gl

5. Execute esse programa

18 INPUT A
28 PRINT CHRS A;
38 GO TO 1@

Se vocé experimentar, vocé verd que CHRS é arredon-
dado para o inteiro mais préximo. Se A ndo estiver na faixa
de @@ aré 255, o programa péra com a denotacio B,

6. Usando os codigos para caracteres, podemos expandir o
conceito de ordem alfabética para ser aplicdvel a strings con-
tendo qualguer caractere, ndo apenas letras. Se, ao invés de
pensarmos em termos do alfabeto comum de 26 letras, nos
utilizarmos o alfabeto expandido de 258 caracteres na mes-
ma ordem de seus codigos, o principio @ exatamente o mes-
mo. Por exemplo, estas strings estio em ordemn alfabética.

" ZACHARY'

L) E v

"[ASIDE)"

"123 TAXI SERVICE”
“"AASVOGEL"

lrM
leACHAHYII
“PABRovARK"”

Esta & a regra: primeiro, compare o 1.9 caractere nas
duas strings; se eles forem diferentes, o codigo de um é me-
nor que o codigo do outro, & a string que tem o primeiro ca-
ractere com codigo menor é a que estd primeiro na ordem
“alfabética”. Se eles sdo iguais, prossiga e compare o segun-
do caractere, Se nesse processo, uma das strings acabar pri-
meira gue a outra, esta é a anterior, caso contririo, elas sSo
obviamente iguais. 2

Digite novamente o programa do exercicio 4 do capitu-
lo 18 aguele em gue digitamos duas strings e ele os colocou
em ordem e para experimentar.

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

18 LET A = INT [16"RND)

20 IF A>=BTHEN LET A = A + 12p
3@ PRINT CHRS A;

35 PAUSE 2@

40 GO TO 1P

Como funciona?
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Loops (lacos)

Suponha que vocé quer somar cinco nimeros. Uma
maneira @ ascrever

18 LET TOTAL = @

20 INPUT A

3@ LET TOTAL = TOTAL + A
48 INPUT A

5 LET TOTAL = TOTAL + A
6@ INPUT A

78 LET TOTAL = TOTAL + A
88 INPUT A

9@ LET TOTAL = TOTAL + A
100 INPUT A

119 LET TOTAL = TOTAL + A

128 PRINT TOTAL

Esse metodo ndo & nada bom para programar. Pode
até ser controldvel para cingo varidveis, mas imaging como
sena mondtono somar 10 nimeros dessa maneira & 100 seria
praticamente impossivel. E muito melhor definir uma varid-
vel para contar até cinco e entdo parar o programa. Por
exemplo:

1@ LET TOTAL =0

20 LET COUNT = 1

30 INPUT A

49 REM COUNT = NUMERO DE VEZES
QUE FOI DIGITADO

50 LET TOTAL = TOTAL + A

6@ LET COUNT = COUNT + 1

70 IF COUNT < = § THEN GO TO 30

80 PRINT TOTAL

MNote comao & facill mudar a linha 78 para que o progra-
ma adicione 10 ou até 10@ nimeros.

Esse tipo de contagem é tdo Gtil que ha duas instrucdes
para tornd-la mais facil: a instrucic FOR e a instrucdo
NEXT. Elas sfo sempre usadas juntas. Se vocé usar a instru-
cio FOR e a instrucdo MEXT no programa anterior ele fica-
ra assim: -

18 LET TOTAL=10

BFORC=1TOS

30 INPUT A

4p REM C = NUMERCQ DE VEZES QUE FOI
DIGITADO

E@ LET TOTAL = TOTAL + A

6@ NEXT C

80 PRINT TOTAL

Para obter esse programa do anterior, vocé 50 tern que
editar as linhas 20, 48, 60 e 70. TO & SHIFT 4.

Mote que mudamos COUNT para C. A varidvel de
contagemn - ou variavel de controle de um loop FOR-
MEXT — deve ter apenas uma letra como nome,

0 efeito desse programa & que C assume os valores 1 (o
valor inigial), 23,4 e 5 {o limitel; e para cada valor as linhas
30, 40 e 50 380 executadas. Entdo, quando C terminou seus
5 valores, a linha 80 é executada.

Lim recurso extra é gue a variavel de controle ndo preci-
53 sar iniciada com o valor 1: vocé pode mudar esse valor pa-
ra qualquer outro, através do uso da parte STEP da instru:
cdo FOR. A forma mais geral para uma instrucdo FOR &:

FOR variavel de controle = wvalor imicial TO limite
STEP passo ande a varidvel de controle & apenas uma letra e
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o valor inicial, limite ¢ passo sdo todos expressbes numidri-
cas. Assim se vocé mudar a linha 20 do programa por:

20 FORC =1TOSSTEP 3.2

C assumird os valores 1, 2.5 e 4. Note que vocé nio fica
restrito a numeros inteiros, @ tTambém que o valor de contro-
le ndo necessitard atingir o limite exatamente — ele permane-
cérd am looping enquanto seu valor for menor ou igual ao li-
mite (mas veja o exercicio 4).

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

WFORM=9TOG&B
ZBFORN=0TOM
30 PRINT M;™:":N;

48 NEXT N

50 PRINT

6B NEXT M

Loop N

ood pode notar que o loop M esta inteiramente conti-
do no loop M — em outras palavras, eles estdo em ninho, O
que 2 deve evitar ¢ que dois loops FOR — NEXT sejam
sobrepostos sem que estejam inteiramente um dentro do
outro, COmMo este:

5 REM PROGRAMA ERRADO )
WFORM=PTOG
WFORN=0TOM
30 PRINT M:":":N:
40 NEXT M
50 PRINT
60 NEXT N

Loop M N

Resumo
Instrucdes: FOR-NEXT

Dais loops FOR — NEXT devem estar ou contidos um
no outro ou completamente separados.

Qutra coisa a evitar & pular de fora para dentro de um
loop FOR-NEXT. A vardvel de controle & estabelecida cor-
retamente apenas guando sua instrucio FOR é executada, e
se vood omitir isse, a instrugdo NEXT causard problemas.
Vocé deve conseguir uma denotacdo de erro 1 ou 2 (signifi-
cando oue uma instrucio NEXT ndo contém uma varidvel
de controla) se tiver sorte,
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Exercicips
1. Reescreva o programa do capitulo 11 que imprime 0 con-
junto de caracteres, usando um loop FOR-NEXT

2. Uma varidvel de controle nlio tem apenas um nome e um
valor, mas também um limite, um passo {incremento) & um
numero de linha para retorno do looping la linha apds a ins:
trugdo FOR; convencase que, primeiro, quando uma ins
truciio FOR é executada, todas essas informacSes estio dis-
poniveis {usando valor inicial como primeiro valor); e, se-
gundo, que usando como um exemplo nosso segundo @ ter-
ceiro programas) essa informagio é suficiente para conver-
ter a linha

NEXT C

em duas linhas
LETC=C+1

IF C< = 5 THEN GOTO 3p

3. Execute o terceiro programa e digite

PRINT C
Por que a resposta ¢ 6 @ nio 57

4, Altere 0 programa para, a0 invés de somar automatica-
mente 5 nimeros, ele pergunte a quantidade de nimeros que
vocé quer somar. Quando vocé executar esse programa, o
que acontece se vocé digitar @, significando que vocé nio
guer somar nenhum nimere? Por que vocé esperaria que is-
50 causasse problemas para o computador apesar de estar
claro o que vocé deseja? (O computador tem que procurar a
instrucdo NEXT C, o gue nem sempre € necessariol.

5. Tente este programa para imprimir nimeros de 1 a 10 em
ordem inversa,

10 FOR M = 1@ TO 1 STEP -1
20 PRINT M
30 NEXT M

Converta este programa em um que nio use o loop
FOR-MEXT da mesma maneira que vocé converteria o pro-
grama 3 no programa 2 (veja exercicio 2). Por que o passo ne-
gativo faz isso levemente diferente?
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Slow e Fast

0O TKB85 pode operar em duas velocidades; SLOW 10 INPUT A
tlento) ¢ FAST (rdpidol. Quando inicialmente ligado, o com- 28 PRINT A
putador trabalha em modo SLOW e pode computar e mos- 30 GOTO 19
trar informacdo na tela simultaneamente. Este modo é ideal
para mostrar animacic na tela. Para retornar ac modo normal, digite SLOW [SHIFT e D).
O TK 85 pode executar um programa 4 vezes mais ré- O modo FAST é mais adequado quando:
pido, e isto ocorre quando o processador ndo usa a tela, ex- (1} Seu programa contém muito cdlouls numérico.
ceto quando ndo tem outra tarefa para executar. {11} Vocé estd digitando um programa longo.
Para observar isto digite FAST (SHIFT e F) Pode-se usar as sentencas SLOW ¢ FAST em um pro-
Agora quando vocé pressionar uma tecla, a tela piscard, grama sem nenbum problema.
e isto ocorre porgue o computador deixa de mostrar a tela Por exemplo:
enquanto executa a operagio indicada pela tecla,
Escreva agora o seguinte programa: 18 SLOW
20 FOR N =1 TO 64
18 FOR N = @ TO 255 30 PRINT “A";
20 PRINT CHRS N; 48 IF N = 32 THEN FAST
3@ NEXT N 50 NEXT N
6@ GOTO 12
Oyando executar isto, a tela ficard escura até o fim do
programa. A tela serd mostrada durante a sentenca INPUT, Resumo:
enquanto o computador aguarda vocé digitar INPUT, FAST, SLOW
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Sub-rotinas

Algumas veres, paries diferentes de seu programa terao
trabalhos similares a fazer, & vocé se encontrarad digitando as
mesmas linhas duas ou mais vezes. Entretanto, isio nSo & ne-
cessario. Vocé pode digitar as linhas uma Gnica vez, na for-
ma conhecida como sub-rotina, e, entdo, usd-las ou chamd-
las em qualguer outro lugar do programa, sem ter Que
digits-las novamente,

Para fazer isso use a: instruches GOSUB ¢ RETURN

GOSUB n

Onde n é o numero da primeira linha da sub-rotina, co-
mo GO TO n, exceto peio fato do computador guardar o
nimero da linha da instrugdo GOSUB para que ele possa re-
tornar apos a sub-rotina. Ele faz isso colocando o nimero
da linha (o endereco de retornol no topo de uma pilha de
instrucdes (o STACK GOSUB)

RETURN

Pega o0 niomero da linha do topo do stack GOSUB e vai
para a linha seguinte.
Como urm primeiro exemplo:
1@ PRINT “ESSE E O PROGRAMA PRIN-
CIPAL"
20 GOSUB 1000
30 PRINT “E NOVAMENMNTE"
49 GOSUB 1800
&) PRINT “E 1S50 E TUDO"
6@ STOP
1008 REM A SUB-ROTINA COMECA AQUI
1010 PRINT “ESSA E A SUB-ROTINA"
19020 RETURN

Sem a instrucio STOP na linha 60 o programa correria
para a sub-rotinag e causaria erro 7 Quando enconirasse a ins-
trucio RETURN.

Como outro exemplo, suponha que vocé deseja escre-
ver um programa para lidar com metro (MI, centimetro (CM)
& milimetro {MM). Vocé terd 3 varidveis: M, CM E MM (1al-
vez outras-M1, CM1 & MM1, e assim por diantel, A aritmética
& facil. Primeiro voce separa as quantidades em metros, centi-
metros & milimetros & trabalha com cada uma independente-
mente da outra — por exemplo, se vocé somar duas distancias,
vocé adiciona os metros, adiciona os centimetros e adiciona
o milimetros, separadamente. Para dobrar a distincia, vocé
dobra os metros, os centimetros e os milimetros ¢ entdo ajus-
ta as quantidades para a forma correta, de maneira que os mi-
limetros estejam entre B e 10 e os centimetros entre B ¢ 100,
O daltimo estagio é comum a todas as operacdes, de forma que
podemos fazé-lo em sub-rotina.

Deixando de lado a nocSo de sub-rotind por um mo-
mento, tente vocé mesmo fazer 0 programa, pois vale a pe-
na. Dando valores arbitririos para M, CM e MM. como
converté-los nos nomeros corretos de metros, centimetros e
milimetros?

O que primeiro vird am mente & algdo do tipo 1M.
220CM. . 415MM, que vocé deve converter em 3IM.G1CM..
SMM. Isso ndo é muito dificil.

Mas suponha gue vocé tem nurmeros negativos. Vaolte-
mod @ nossos valores imnciais =10, —220CM..=416MM, aue
tlevem ser convertidos para —=3M.. -61CM.. -5MM, E que 1al
fracBes? Se vocé dividir 3M_15CM.. 75MM por dois vocé ob-
tém 1.5M..7.5CM..37.5MM, o qual. certamente nio é tdo
bom como 1M.GT1CM.. 2. 5MM.

A seguir uma possivel solucio:
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1000 REM SUB-ROTINA PARA AJUSTAR
METROS, CENTIMETROS E MILIMETROS.

1018 LET MM = 1000"M + 10°CM + MM

1920 REM AGORA TUDO ESTA EM MM

1030 LET E = SGN MM

1940 LET MM = ABS MM

1858 REM TRABALHAMOS COM MM POSITI-
VO MANTENDO SEUSINAL EME

196P LET CM = INT{MM/10)

1870 LET MM = (MM=10"CM)"E

1080 LET M = INT (CM/100) "E

1890 LET CM = CM*E—100"M

1100 RETURN

Por si s0 isso ndo ¢ de muita utilidade, porque nio ha
programa para fazer alguma coisa com eles posteriormente.
Digite o programa principal e também uma outra sub-
roting, para imprimir M, CM o MM,

10 INPUT M

20 INPUT CM

30 INPUT MM

40 GOSUB 2090

59 REM IMPRIME VALORES
55 PRINT TABS: “=";

60 GOSUB 1000

65 REM O AJUSTE

70 GOSUB 20pp

75 REM IMPRIME OS VALORES
80 PRINT

a0 GOTO 19

2000 REM SUB-ROTINA PARA IMPRIMIR M,

CM, MM
2018 PRINT
“MM.."
7020 RETURN

MM CMCMLT MM,

Certamente, nds preservamos os valores usando a roti-
na de impressdo na linha 20080, mas a sub-rotina de ajuste,
na realidade, torna o programa mais longo — através de um
GOSUB ¢ RETURN = mas o tamanho do programa ndo é
a Unica consideracSo. Berm usadas, as sub-rotinas podem
tornar os programas mais ficeis de compreender,

O programa principal torna-se mais simples pelo fato
de usar instrucBes mais poderosas: cada GOSUB representa
algumas instrucbes BASIC complicadas. Mas vocé pode es-
quecer iss0; apenas o resultado final importa. Gragas a isso,
& muito mais ficil seguir a estrutura principal do programa.

As sub-rotinas, por outro lado, sdo simplificadas por
uma razao muito diferente, .especificamente porque sio
mais curtas. Elas ainda usam as mesmas velhas e laboriosas
instrucdes LET e PRINT, mas tém que fazer apenas parte
do trabalho, e assim sio mais fdceis de escrever.

0 segredo consiste em escolher o nivel — ou nilveis = no
aual escrever as sub-rotinas, Elas devem ser grandes o sufi
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ciente para ter um impacto significativo no programa pringi-
pal, e ainda pequena o bastante para serem significantemen-
te mais ficeis de escrever que o programa completo, sem
sub-rotinas. Estes exemplos (nfio recomendados) ilustram
bem. Primeiro:

10 GOSUE 1000
28 GOTO 19
10883 INPUT M
1818 INPUT CM
1820 INPUT MM
1830 PRINT " ; M; " "; CM; " *: MM;
TAB 8; =",
1940 LET MM = 1000*M+10"CM

2000 RETURN
E segundo:

18 GOSUB 1910
20 GOSUB 19820
3@ GOsSUB 1830
49 GOSUB 1940
50 GOsSUB 1@

300 GOTO 10
1016 INPUT M
1815 RETURN
1920 INPUT CM
1825 RETURN
1230 INPUT MM
1835 RETURN

O primeiro, com sua (nica e poderosa sub-rotina e o se-
gundo, com suas muitas sub-rotinas, demonstram extremos
quase opostos, mas de igual futilidade.

Uma sub-rotina pode chamar outra, ou até mesmo cla
prépria luma sub-rotina que chama si mesma é chamada de
recursival; portanto, ndo tenha receio de ter vdrias chama-
das.

Resumo
Instrugdes: GOSUB, RETURN

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

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

{1} Para converter metros em polegadas e pés?

{11} Para encontrar fragbes de uma Jarda? [ou seja,
um terco de uma Jarda ou um pé.|

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




2. Adicione duas instrugdes ao programa;

4 LET AJUSTE = 190pD

7 LET MCMMMIMP = 2000

Trogue

GOSUB 1000 para GOSUB AJUSTE
GOSUB 2008 para GOSUB MCMMMIMP

Isso funciona exatamente como vocd esperava, Na rea-
lidade, o mimera da linha em um GOSUB (ou GOTO ou
RUN| pode ser qualquer expresso numérica.

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

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

4, GOSUB n
RETURN
em linhas consecutivas podem ser trocados por
GOTOn
Por qué?

8. Uma sub-rotina pode ter varios pontos de entrada, Por
exemplo, devido & forma como ele as usa, com GOSUB
1008, sequido imediatamente por GOSUB 2000 nds pode-
mos substituir nossas duas sub-rotinas por uma grande que
ajusta M, CM e MM & os imprime. Ela tem dois pontos de en-
trada: um no inicio, para toda a sub-rotina @ um outro mais

adiante, para a parte de impressdo apenas.
Faca os arranjos necessarios.

G. Execute esse programa

1@ GOSUB 29
20 GOsSUB 12

Os enderecos de retorno sio colocados no Stack de
GOSUB mas eles nunca sdo tirados; e eventuaimente nio ha
mais espaco para mais nada no computador. O programa
para com indicacio de erro 4. (Veja Apéndice B).

Vocé deve ter dificuldade em limpd-las sem perder fu-
do, mas uma dessas solucdes funcionard;

{I) Cancele as duas instrucdes GOSUB
{11} Insira duas novas linhas

11 RETURN
21 RETURN

{11} Pressione
RETURN
0Os enderecos de retorno serdo listados até vocé obrer

erro 7.

{IV] Altere seu programa para que ndo aconteca nova-
mente. Comao funciona?
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Operando os programas

Existe bern mais na arte de programar computadores
do que apenas saber o que faz cada instrucdo. Vocé @ no-
tou, provavelmente, que a maioria de seus programas apre-
sentam o que é tecnicamente conhecido como bug lerro de
programacdo, em inglés), sempre gue vocé vai rodé-los pela
primeira vez: ds vezes sdo apenas erros de digitacdo, outras,
erros em suas idéias do que o computador deveria fazer, 1550
acontece normalmente devido a falta de uma maior expe-
riéncia no assunto.

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

0 plano geral de um programa pode ser facilmente ilus-
trado através de um fluxograma:

ESCREVA Q PROGRAMA COM Ql

MINIMO DE EAROS POSSIVEIS

—

[TESTE O PROGRAMA

ELE
FUMNCIONA
BEM?

MAD

| MAQ ENTRE
EM PANICD

|

LOCALIZE OS5 ERROS
DE PROGRAMACAD

L

ELIMINE-OS, PROCURANDO
MAQ INTRODUZIR QUTROS

e ]

A idéia, aqui, & seguir os blocos de cima para baixo,
de acordo com as setas, executando a instrucdo contida
em cada uma delas. Costuma-se utilizar, como padrio, di-
ferentes formatos de blocos para as virias instrugGes exis-
tentes. Assim: Um bloco arredondado O indica inicio
ou fim. Um bloco retangular [ ] indica uma instru-
cdo normal qualguer. Um losango pede gue se tome
uma decisdo, antes de prossaguir.

Esses formatos sdo amplamente utilizados, mas ndo
sao obrigatarios,

Os fluxogramas, naturalmente, 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 distancias, no capitulo anterior, pode ser o se-
guinte;

Qualguer coisa — fluxogramas, sub-rotinas e também

INICIO

DIGITE M, CM, M3 I

FI,J'IPFIIMA A, Chd, MR I

| asusTEm. cm, vm |

IMPRIMA OS5
NOWVOS M, CM, MM

ARl
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as instrugdes REM — que torna o programa mais claro pode
Ihe formecer uma melhor compreensio do mesmo; e, dessa
forma, vocé pode certificar-se de cometer erros de progra-
magio em menor nomero, As sub-rotinas também ajudam a
encontrar bugs ja cometidos, tornando o programa mais fd-
cil de testar. Vocé verd que ¢ bem mais facil testar cada sub-
rotinag individualmente e certificar-se de que elas se ajustam
perfeitamente num todo, do que testar um programa inteiro
ndo estruturado.

As sub-rotinas, portanto, auxiliam por meio do bloco
“localize os erros de programacio”’, onde vocé poderd en-
contrar toda a ajuda que necessitar. Outras dicas para en-
contrar os famigerados bugs sdo as seguintes:

1) = Certifique-se sempre de que nio hd erros de digitaciio;
2] = Tente determinar o que todas as varidveis dovem ser, a
cada estdgio — e, se possivel, explique-as por meio de instru-
cdes REM. Vocé pode checar uma varidvel num determina-
do ponto de programa, inserindo uma instrucdo PRINT na-
quele ponto;

3) -~ Se um dos objetivos do programa € parar assim que
surgir uma indicacio de erro, utilize a informagio o médximo
que puder., Observe o codigo de arro @ veja porgque o progra
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ma parou numa determinada linha. Imprima os valores das
varigveis, se necessario;

4) — Voceé deve zstar apto a executar linha por linha do pro-
grama, digitando cada uma delas como comandos;

5} — Faca de conta que é o proprio computador @ execute o
programa, usando papel e lapis para anotar os valores das
varidveis. Uma vez localizados os erros, corrigi-los é como
escrever 0 programa original, mas ¢ conveniente testar nova-
mente o programa. E surpreendentemente ficil eliminar um
bug e introduzir cutro em seu lugar.

Exercicios

1. Digite um longo programa; depois, desligue o plug da
tomada. Isso & um tipo de coisa que acontece espontanea-
mente, algumas vezes; ndo & um erro de programagdo, e sim
um problema elétrico e nio hd nada que vocé possa fazer a
respeito. Caso isso aconteca com muita freqléncia, talvez
haja algo errado; de qualguer forma, seria bom preservar os
programas, mesmo incompletos, em fita magnética.

2. O fluxcgrama para o calculo de distincia ndo possui o
blece de “fim*'; isso importa? Onde vocé o colocaria, caso
descjasse?
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Armazenagem em fita

Como ja foi mencionado no capitulo 1 — e vocé jd ndo
tem dividas gragas a experiéncias anteriores — guando o
TK 85 ¢ desligado, perde-se todo o programa e as varia-
veis gque se encontravam armazenadas na memdria. A Unica
maneira de preservi-los & instruir o computador a gravi-los
numa fita cassete; desse modo, vocé poderd carregd-los de
volta para a memadria, posteriormente, @ o computador esta-
rd praticamente no mesmo estado em que estava quando a
gravacdo foi efetuada.

Junto ao computador vocé deve ter recebido um par de
cabos, com 0¢ quais pode-se conectar 0 TK 85 ao grava-
dor. Convém vocé experimentar seu proprio gravador, pois
alguns trabalham melhor que outros nessa fungio.

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

Em segundo lugar, o gravador deve possuir uma toma-
da para microfone e outra para fone de ouvido, Devem ser,
de preferéncia, do tipo jack fémea, adequadas aos plugs
fornecidos juntamente com os cabos.

Tendo entdo providenciado um gravador adequada,
ligue-o am TK 85 : um dos cabos deve interligar entrada
de microfone @ a tomada assinalada por “MIC"', no compu-
tador. O outro cabo, por sua vez, deve interligar a saida de
fone de ouvido & tomada “EAR' do TK 85 . Certifique-se
de té-los ligado corratamente.

Digite, entdo, um programa no computador — o pro-
grama, por exemplo, do conjunto de caracteres do capitulo
11. Serd preciso dar um nome ao programa, quando for
armazend-lo, e seria uma boa idédia introduzir esse nome de
maneira que ele apareca na listagem. A forma mais facil &
utilizar a instrucdo REM. Digite, entdo:

5 AEM ""CARACTERES"

Agora — & 5to & apenas um exemplo, para que voci
possa visualizar melhor o que acontece — digite

SAVE "CARACTERES”

& observe a TV, Durante 5 segundos, ela ficard com a tela
acinzentada; depois, por cerca de 6 sequndos surgird um de-
senho formado por listas brancas e pretas e, entdo, a tela fi-
card branca, com a indicacie /4. O compurtador estava
mandando um sinal para a tomada “MIC”; mas o0 mesmo
sinal estava sendo enviado para a TV, produzindo a imagem
que vocé viu, O periodo cinza era apenas siléncio, enquanto
as faixas eram o programa.

Mas o que vocé quer fazer, obviamente, é capturar o 5i-
nal em fita; vamos fazer isso direito, desta vez.

Preservando um programa

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

2. Usando um microfone, grave sua voz dizendo “caracte-
res”. Isto ndo é essencial, mas tornard mais fdcil a localiza-
¢io dos programas, posteriormente. Ligue novamente o
computador ao gravador;

3. Digite, entio

SAVE "CARACTERES™” {sem NEWLINE)

4. Acione o gravador e dé inicio 4 gravacfo;
5. Pressione a tecla NEWLINE.
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6. Observe a TV, como antericrmente; quando a gravacio
terminar (com a indicacio 0B, pare o gravador,

Para certificar-se de que tudo correu bem, voci deve
agora ouvir a fita gravada através do alto-falante do proprio
gravador |(provavelmente, vocé terd que desconectar o cabo
do computador que estd ligado & saida de fone de ouvido).
Rebobine entdo a fita até o inicio do programa e ponha-a
para “tocar”’.

Primeiramente, vocé ouvird sua propria voz dizendo
“caracteres”. Depois, vird um zumbide suave: isso nfo é,
na realidade, parte da gravacio, mas o fim do sinal para a
TV lantes que NEWLINE fosse pressionadol, que também
chegou ao gravador.

Em seguida, virfio 5 segundos de siléncio, o inicio do si-
nal pmpriamenté dito; corresponde ao periodo em que a tela
se tornou cinza. Depois, vém os 6 segundos de um zumbido
estridente e alto, que a todo volume seria até desagracivel; é
a gravacdo do programa, correspondendo ao desenho em
preto ¢ branco visto na tela.

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

Caso vocé ndo ouca nada disso, certifique-se de que o
computador e o gravador estdo ligados corretamente. Em
alguns modelos de gravador a tomada nfo faz contato se o
plug for totalmente introduzido; tente puxd-lo cerca de 2
mm para fora e vocé perceberd o encaixe numa posicdo mais
natural,

Suponhamos agora que a gravac3o pareca estar correta
a0 ouvido e gue vocé deseja carregd-la no computador.

Carregando um programa com nome

1. Rebobine a fita para o infcio do programa;

2. Certifique-se de que a tomada “"EAR" do TK 8B estd
perfeitamente ligada & tomada de fone de ouvido do grava-
dor,;

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

4, Digite

LOAD "CARACTERES™
{sem o NEWLINE, novamente)

5. Cologue o gravador em funcionamento;
6. Pressione o NEWLINE;

Mais uma vez, vocé verd o desenho da gravagdo na tela,
mas um tanto diferente desta vez, em outra combinacio de
preto @ branco, Serd mais dificil distinguir entre o siléncio e 0
programa, mas vocé perceberd que a parte da programacgio
apresenta linhas mais amplas e definidas {tente, se quiser, o
exercicio 1)

Apds 15 segundos, aproximadamente, o programa de-
ve @itar carregado e encerrado com a indicacdo @/9. Caso
contririo, use, a tecla BREAK.

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

1. Alto o bastante para a parte de programa a ser captado
pelo computador;
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2. Ndo tdo alto que levasse a distorcer o programa |o que é
muito rarol;

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 se torne ruidosa; isto pode ser feito ao se ou-
wir a gravacio pelo alto-falante. Caso o siléncio esteja real-
mente barulhento, surgirfo alguns problemas:

— Alguns gravadores poderdo formar um lago de realimen-
tacdo com o TK BS. Isso pode ser evitado desconectando
o cabo “EAR", durante a gravagdo;

= Alguns gravadores — principalmente os mais antigos e
usados — sdo intrinsicamente barulhentos. Uma fita de me-
lhor qualidade pode ajudar nessa parte, apesar de ndo ser
necessaria, normalmente;

— Certos gravadores poderdo captar 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 plug de fone de ou-
vido, que vocé empurrou completamente para dentro,

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

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

Carregando um programa sém nome
1. Posicione a fita na porgdo silenciosa;

2. Verifique tudo e ajuste os controles como anteriormente;
vocé perceberd que o controle de volume deverd receber
maiores cuidados que no caso anterior;

3. Digite
LOAD **
4. Ponha o gravador para funcionar;

{sem o NEWLINE)

5. Pressione o NEWLINE;

6. O restante procede como ja foi explicado.

A bdédia, aqui, ¢ que se 0 nome do programa gue vocé
pede para carregar @ uma string vazia, o computador carrega
O primeiro programa que encontra pela frente. Note que,
quando vocé preserva um programa, vocé nio pode fazer
uma string vazia de seu nome. Caso vocé tente, mesmo as-
sim, obterd o sinal de erro F.

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

5 REM “INUTIL"”
18 PRINT "ISTO E TUDO O QUE ELE FAZ"

20 sSTOP
10@ SAVE “INUTIL"
112 GOTO 1@




Ligue o gravador e digite

RUN 100 (sem o NEWLINE)

ponha o gravador para funcionar e pressione NEWLINE.
CQuando o programa tiver se preservado, continuard a rodar
normalmente.

Para carregar esse programa, agora, rebobine a fita até
seu inicio e digite

LOAD “INUTIL" (sem o NEWLINE)
ponha o gravador para funcionar e pressione NEWLINE, As-
s$im que o programa estiver carregado, ele ird para a linha
110 & prosseguird, sem gualguer esforgo de sua parte.

Note que colocar a instrugdo SAVE no final de um pro-
grama significa que, para executd-lo sem o SAVE, vocé tem
apenas que digitar RUN, podendo omitir o proprio SAVE.

MNio utilize o SAVE numa rotina com GOSUB = ele
nio funcionard.

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

O nome em um LOAD ou SAVE nio precisa ser uma
comnstante string; pode ser qualquer expressdo siring, como
AS ou CHRS 1P@.

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 e con-
tinue rodando.

Instrucdes: SAVE, LOAD

Exercicios
1. Faga uma fita com virios programas pequencos, COmMece a
carregé-los no computador ¢ digite

LOAD"NAQ O NOME DE UM PROGRAMA™

Funcbes especiais de armazenamento: CAPITULO 29

Viocé perceberd facilment= a diferenca, na tela, entre o3
espacos vazios da fita (com uma irni'gnm desestruturada) e
os programas (com linhas mais definidas). Ambas as ima-
gens sio diferentes da gue vocé vé guando preserva um pro-
grama. Caso o volume seja baixado durante a passagem de
um programa, vocé poderd ver a imagem mudando para a
forma de wvagio, assim gue o sinal se torna muito fraco 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 e o carrega.

3. Digite novamente o programa “CARACTERES"” e en
téo digite

LET X =7

de maneira que — apesar da mesma ndo aparecer no progra-
ma = o compulador agora contém uma varidvel X de va-
lor 7. Preserve entdo o programa, desligue o computador, i
gue-0 novamente e carregue o programa mais uma vez, Di-
gite

PRINT X

e vocé obterd a resposta 7. A instrucio SAVE preservou nio
6 0 programa, mas todas as variaveis, incluindo X. Caso
vocé queira manter as varidveis quando executa o programa,
deve lembrarse de usar GOTO e ndo RUN {como foi men:
cionado no capitulo 9). Para ndo ter que lembrar-se disso to-
da vez que for rodar um programa, faca os programas se au-
to-executarem [empregando SAVE como linha de progra-
magiol.

4. Digite um longo programa € desligue momentaneamentea
a alimentacdo do computador. Como dissernos, esse tipo de
coisa costuma acontecer espontansamente na rede elétrica;
nio & um erro mas um transiente, Mais uma vez, repetimos:
se ocorrer com muita freqléncia, algo deve estar errado,
mas serd conveniente ir preservando programas longos 3os
poucos, em fita.
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Imprimindo

Vocé deve se lembrar que uma instruclo PRINT possui
uma lista de itens, sendo cada um deles uma expressio (ou
talvez nada de significativol, e gue sdo separados por virgula
ou ponto-e-virgula. Existern mais dois itens PRINT, usados
para dizer ao computador ndo o que, 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 posicio PRINT
{ou seja, o lugar onde o prédximeo item deve ser impresso)} pa-
ra a linha e coluna especificadas. As linhas s80 numeradas
de @ {em cimal a 21, enquanto as colunas sdo numeradas de
@ (a esquerdal a 31.

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

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

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

PRINT TAB 3@:1:,TAE 12; "CONTEUDO™
TAB 24; "PAGINA"

Alguns pontos a considerar:
1. Esses dois novos itens tém, como melhor terminacio, o
ponto-e-wirgula, como fizemos acima. Mas vocé pode usar
virgula (ou nadal ao final da instrugo; porém, isso vai signi-
ficar que, apds vocé ter definido cuidadosamente a posiclo
do PRINT, ele ird se mover novamente;

2. Apesar de AT ¢ TAB nfio serem funcdes, é preciso pres-

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

3. Nio é possivel imprimir nas duas linhas inferiores {22 e
23) da tela. Quando nos referimos i linha mais baixa, é da 21
que estamos falando;

4. Vocé pode usar AT para posicionar ¢ PRINT até mesmao
onde ja existe algo impresso; a inscricio existente serd apa-
gada.

Hé mais duas instrugBes ligadas ao PRINT, denomina-
das CLS e SCROLL. A primeira limpa a tela, enquanto a se-
gunda move a imagem toda uma linha para cima (perdendo-
sg, entdo, a linha do topo) e desloca a posigio PRINT para o
inicio da linha inferior (linha 21).

Para ver como ela funciona, vejamos este programa:

18 SCROLL

20 INPUT AS
3@ PRINT AS
49 GOTO 18

Resumo
Itens tipo PRINT: AT, TAB
Instrugdes: CLS, SCROLL

Exercicios
1. Tente rodar o seguinte programa:

1BFOR | =@ TO 20
28 PRINT TAB 8°1:1;
30 NEXT |

Ele mostra o gue significa quando o nimerc TAB é reduzi-

do para maduio 32, Para obter um exemplo mais interessan-
te, troque o nimero B, na linha 2@, por um 6.
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Graficos

Aqui estd uma das mais atraentes caracteristicas do
TK B85 , utilizando os elementos de imagem. A tela usada
como display para o computador conta com 22 linhas e 32
colunas, formando 22°32 = 704 posices de caractere, cada
uma contendo 4 elementos de imagem.

O elemento de imagem é especificado por dois ndme-
ros, que 580 suas coordenadas. O primeiro, sua coordenada
¥, determina a distdncia que ele se encontra da coluna mais 3
esquerda; e o segundo, a coordenada y, diz o quio elevado
ele estd em relagio & linha mais baixa, Tais coordenadas séo
mormalmente escritas como um par de ndmeros entre parén-
teses, de forma que (P,@), (63.0), (8,43} ¢ (63,43) correspon-
dem, respectivamente, aos cantos inferior esquerdo, inferior
direito, superior esquerdo e superior direito da tela,

A instrucio

PLOT coordenada x, coordenada y

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

UNPLOT coordenada x, coordenada v

0 apaga.
Tente este programa simples:

12 PLOT INT (RND64). INTIRND 44
20 INPUT AS
3p GOTO 12

Esse programa plota um ponto aleatorio cada vez que o
MEWLINE ¢ pressionado. Eis um programa muito mais atil;

éle plota o grifico da funcdo seno (ou seja, uma sendide) pa-
ra valores entre @ e 2 7.

1@FORN=8TOG3
20 PLOT N, 22+ 2B°SIN(N/32"PI)
3B NEXT N

Este outro monta o grifico da funcdo SOR (parte de
uma pardbolal entre @ e 4;

12FORN=0TOG3
2 PLOT N, 20"SQR(N/16)
30 NEXT N

MNote que as coordenadas do elemento de imagem sdo
bastante diferentes das linhas e colunas em um item AT, Vo-
cé vai perceber como € Otil o diagrama final deste capitulo
para se trabalhar com coordenadas dos elementos de ima-
gem @ com o5 numeros de colunas e linhas,

Exercicios
1. Ha trés diferencas entre o5 nimeros de um item AT e as
coordenadas do elemento de imagem. Quais s§o elas?
Suponha que a posicio do PRINT corresponda a AT L,
C llinha e coluna). Prove para si mesmo que os 4 elementos
de imagem dagquela posicio possuem coordenadas x 2°C oy
2°C + 1 e coordenada y 2%(21-L} au 2%(21-L) + 1 {veja o dia-
gramal.

2. Procure alterar aquele programa simples, de maodo que
éle preencha, primeiramente, a tela de preto (um quadrado
preto é um espaco de video inverso), e entio utilize a ins-
trucio UNPLOT sobre alguns pontos aleatdrios,
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3. Modifique o programa do gréfico senocidal, a fim de que
ele imprima, antes de plotar o grifice, uma linha horizontal
de virios "' ' como eixo x & vdrios ©'/" para o gixo y.

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

a Em que faixa de valores vock tomard a funclBo lcorres-
pondendo a faixa entre P e 2 ¥ para © sencl;

b. Onde colocar o eixo % na tela (correspondendo a 22 na li-
nha 2¢ do programa do seno);

¢. Como determinar a escala do eixo y do grifico (corres-
pondendo a 2 na linha 28 do programa do seno).

5. Rode este programa:

18 PLOT 21, 21
20 PRINT “ASPAS"
30 PLOT 48, 21

PLOT desloca a posicio PRINT ¢ UNPLOT também.

6. Esta sub-rotina traca uma linha quase reta do elemenio
de imagem (A, B) até {C, D). Use-a como parte de um pro-
grama principal que forneca os valores A, B, C e D (caso vo-
cé ndo possua a expansdo de memdria, talvez tenha que omi-
tir as instrucdes REM).

1000 LET U=C-A

1005 REM U MOSTRA QUANTOS PASSOS
TEMOS QUE DAR

1819 LET Vv = D-B

1915 REM V MOSTRA QUANTOS PASSOS
PARA CIMA

1820 LET DIX = SGN U

1838 LET D1¥Y = SGN V

1835 REM (D1X,D1¥) E UM UNICO PASSO
EM DIAGONAL

184p LET D2X = SGN U

1050 LET D2y =9

1855 REM {D2X.D2Y) E UM UNICO PASSO A
DIREITA QU ESQUERDA

1960 LET M= ABS U

1870 LET N=ABS Vv

1080 IF M >N THEN GOTO 1138

1099 LET D2X=4¢

1190 LET D2Y = SGN V

1185 REM AGORA (D2X,D2Y) E UM UNICO
PASSO PARA CIMA OU PARA BAIXO

1110 LET M= ABS V

1120 LET N=ABS U

1130 REM M E O MAIOR DE ABS U E ABS V,
N E O MENOR

1149 LET S = INT(M/2)

1145 REM QUEREMOS NOS DESLOCAR DE
(A,B) PARA (CD) EM M PASSOS USANDO N PASSOS
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PARA CIMA OU PARA BAIXO OU D2 PASSOS PARA
A DIREITA OU ESQUERDA E D1 PASS505 DIAGO-
NAIS M—N, DISTRIBUIDOS O MAIS UNIFORMEMEN:
TE POSSIVEL

1150 FORI =@ TOM

1168 PLOT AB

1178 LET S=S+N

1188 IF S < M THEN GOTO 1230

1198 LET S=5-M

1200 LET A=A+ DI1X

1219 LETB=B+D1Y

1215 REM UM PASSO EM DIAGONAL

1220 GOTO 1258

1238 LET A= A+ D2X

1249 LET B= B+ D2Y

1245 REM UM PASSO PARA
OU PARA A DIREITA/ESQUERDA

1250 NEXT |

12680 RETURN

CIMA/BAIXO

A ditima parte (da linha 1150 em diante) mistura uni-
formemante os passos D1 M—N com os N passos D2. Ima-
gine um tabuleiro de jogo Monopdlio com M gquadrados em
toda a volta, numerados de @ até M—1; o quadrade no qual
vocé estd em qualquer momento é o de nimero 5, comecan-
do no canto oposto ac do GO. Cada movimento o leva M
quadrados ao longo do tabuleiro & em linha reta, na tela, vo-
cé faz um movimento vertical ou horizontal (caso vocé passe
pelo GO no tabuleiro), ou entiio um passo em diagonal. Co-
mo seu deslocamento total no tabuleiro & de M*N passos, ou
todo o percurso N vezes, vocé passa por GO N vezes tam-
bém, e igualmente espacados em seus M passos encontram-
se N passos esquerda/direita ou acima/abaixa.

Ajuste o programa de forma que se outro pardmetro —
E — seja 1, a linha seja tracada em preto (como aguil e caso
seja @, a linha é tracada em branco (usando UNPLOT). Vo-
cé pode, entdo, cancelar uma linha gue j& havia tragado.

Par-
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Tempo e movimento

Freglentemente vocé desejard fazer um programa que
dure um tempo especifico na tela, e para esse propdsito vocé
achara a instrugio PAUSE artil.

PAUSE n

para durante n quadros da televisio (com 6@ quadros por se-
gundol; n pode ser usado até 32767, o que dé cerca de 9 mi-
nutos; se n ¢ maior, significa que deve parar para sempre.

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

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

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

5 REM PRIMEIRO DESENHAMOS O RE-
LOGIO
WFORN=1TO12
20 PRINT AT 18—10°COS (N/&6"PI1), 18 + 19*
SIN (N/B*PI); N
3P NEXT N
35 REM AGORA COMECANDO O FUNCIO-
MAMENTO DO RELOGIO
4p FOR T = 0 TO 10029
45 REM T E O TEMPO EM SEGUNDOS
50 LET A = T/30"P1
60 LET SX =21+ 18 "SIN A
TR LETSY =22 + 18 “COS A
200 PLOT SX, SY
300 PAUSE 5@
3P5 POKE 16437, 255
319 UNPLOT S¥X, SY
400 NEXT T

Note como o tempo & controlado pela linha 399, Vocé
esperaria PAUSE 60 para fazé-lo mudar uma vez por segundo,
mas o processamento também toma tempo e esse tempo tem
que ser considerado. A melhor maneira de fazé-lo & através de
tentativa ¢ erro, cronometrando o reldgio do computador
com um real @ ajustando a linha 30@. (Vocé ndo pode fazer
isso com precisdo; um ajuste de um quadro por segundo &
2% ou meia hora em um dial.

A funcio INKEYS (a gual ndo tem argumento) .Jé o te-
clado como se vocé estivesse pressionando uma tecla; o re-
sultado & o caractere que aguela tecla da em modo ;) Caso
contrario, o resultado & uma string vazia, Os caracteres de
controde nfo tém o efeito comum, porém dio resultado co-
mo CHRS 118 para MEWLINE — eles sfo impressos
como™?".

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

1@ IF INKEYS <>"" THEN GOTO 1@
20 IF INKEYS = “" THEN GOTO 20
3P PRINT INKEYS;

35 PAUSE 2¢

4@ GOTO 19

A linha 18 espera vocé retirar seu dedo do teclado. E linha
29 espera vocé pressionar uma tecla.

Lembre-se que a0 contririo de INPUT, INKEYS nfo
espera voci, Assim vocé ndo digita NEWLINE. Por outro lado,
se vooié ndo digitar nada, vocé terd perdido a sua chance,
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Exercicios
1. O gue acontece se vocé retirar a linha 1@ do programa da
maquina de escrever?
2. Por que vocé nio pode digitar espago ou £ no programa
da miquina de escrever?

Agui estd uma modificacio que fornece um espaco se
vocé digitar "CURSOR PARA. A DIREITA” (SHIFT 8l

1@ IF INKEYS <> " THEN GOTO 1@
20 IF INKEYS = " THEN GOTO 20
30 LET AS = INKEYS

4@ IF AS = CHRS 115 THEN GOTO 110
99 PRINT AS

100 GOTO 19
119 PRINT ™
126 GOTO 10

Mote que transportamos INKEYS para AS na linha 3@.
Seria possivel omitir isso e repor AS por INKEYS nas linhas
40 ¢ 90 mas haveria sempre uma chance de INKEYS mudar
entre as linhas

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

3. Vocé ainda pode usar INKEYS em conjunto com PAL-
SE como nesse programa alternativo de maquina de escre-
ver.

10 PAUSE 40000

20 POKE 16437, 255
30 PRINT INKEYS:
49 GOTO 18

Para lazer esse programa funcionar, porque é essencial
que uma pausa ndo terming $¢ encontrar vocé pressionando
a tecla guando ele inkcia?

Esse método tem a desvantagem da tela piscar. Note
que o computador aproveita a oportunidade de uma pausa
para imprimir a imagem na televisio.
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4. O programa seguinte faz o computador imprimir um -
mero, 0 qual vock (ou uma vitima inocente) deveria digitar.
Para comecar, vocé tem um segundo para fazé-lo, mas se fi-
zer errado vocé tem mMaior BMPo para o proximo numero,
entretanto se vocé acertar, terd menos tempo para a praxima
vez. O ideal é fazé-lo o mais répido possivel. E entdo pressio-
nar O para ver sua marcacio de pontos — quanio maior,
melhor.

10 LET T = 50
15 REM T = NUMERO DE CICLOS POR JO-
GADA = INICIALMENTE 5@ para 1 segundo
20 SCROLL
30 LET AS = CHRS INT (RND * 1@ + CODE
llﬁll}
35 REM AS E UM DIGITO BANDOMICO
45 PAUSE T
50 POKE 16437, 255
6@ LET BS = INKEYS
70 IF BS = 0" THEN GOTO 20
8D IF AS = BS THEN GOTO 150
85 SCROLL
90 PRINT "NADA BOM"”
WBLETT =T 1.1
110 GOTO 20
115 SCROLL
150 PRINT “OK"
16p LET T = T*0.9
170 GOTO 20
200 SCROLL
21@ PRINT “VOCE FEZ"; INT
“PONTOS"

(se@ / Tk

5 (APENAS PARA AQUELES COM EXPANSAO DE
MEMORIA)

Usando a rotina da linha reta do capitulo X1, mude o
programa do relégio para que ele também mostre ponteiros
de minutos @ horas (faca o ponteiro de horas menor), arran-
je para que ele faca um tipo dé marcacio a cada quarto de
hora,
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A impressora

Este capitlo ¢ sobre instrugBes BASIC para o uso de
IMpressora,

As duas primeiras, LPRINT e LLIST, sio como
PRINT ¢ LIST, exceto por usarem a impressora ao invés da
televisdo lo L € um acidente historico. Quando o BASIC foi
inventado, ela geralmente usava uma maquina de escrever
elétrica ao invés de uma televisio, assim PRINT realmente
significava imprimir. Se vocé necessitasse de muita saida de
dados usaria uma impressora de linha acoplada aoc compu-
tador, @ PRINT significava “imprimir na impressora de li-
nha™).

Tente este programa, por exemplo:

1@ LPRINT “ESTE PROGRAMA™....

20 LLIST

30 LPRINT
DE CARACTERES™..,

40 FOR N = @ TO 255

50 LPRINT CHRS N;

60 NEXT N ;

“IMPRESSAC DO CONJUNTO

A terceira instrucio, — COPY, imprime uma copia da
tela da televisdo. Por exemplo, obtenha uma listagem do
programa acima na tela, e digite:

COPY

Vocé pode sempre parar a impressora quando ela esta
em funcionamento pressionando a tecla BREAK (espacol.

Resumo

Instrucdes: LPRINT, LLIST, COPY

Nota: nenhuma dessas instrucBes sio padrfio em BASIC,
apesar de que LPRINT ser usada por outros computadores,

Exercicios:
1. Tente este:

19 FOR N =31 TO @ STEP - 1
20 PRINT AT 31 — N, N; CHRS (CODE "p" +
M

30 NEXT N

Vocé verda um desenho de letras em diagonal desde do
canto superior direito até o canto inferior esquerdo da tela,
quando o programa parar com denotacdo de erro (5/28).

Agora mude “AT 31-N,N" na linha 20 por "TAB
N*. O programa fard 0 mesmo que anteriormante.

Agora mude PRINT na linha 28 por L PRINT. Dessa
veéz ndo haverd erro 5, o qual nfio deve ocorrér com a im-
pressora, & o desenho continuard por mais 10 linhas com os
digitos.

Agora mude "“TAB N" por "AT 21-N.N", ainda
usando simbolos. A razio da diferenca € gue a saida do L
PRINT ndo & impressa imediatamente, mas colocada num
buffer de armazenamento, a imagem de uma linha de im-
pressio que o computador imprimird de uma s6 vez. A im-
pressio ocorrerd;

(1) Quando o BUFFER estiver complato,

{11} apds uma instrucdo que nio termina em virgula ou
ponto e virgula,

{111} Quande uma virgula ou um item TAB requer uma
nova linha, ou

{1V) no fim de um programa, se houver algo gue nio
foi impresso.

O ndmero (111} explica porque nosso programa com
TAB funciona dessa maneira. Como para AT, o nimero da
linha & ignorado ¢ a posicio do LPRINT (como a posiclio do
PRINT, porém para a impressora ao invés da televisdo) é
mudado para nimero da coluna um item, AT nunca manda
uma linha para a impressora (na realidede, o nimero da li-
nha apos AT ndo é completamente ignorado; tem que estar
entre — 21 & + 21 ou um erro ocorrerd, Por essa razdo é
mais sequro especificar linha @.

O itern “AT 21 — N,N" na versdo anterior do nosso
programa seria muito melhor apesar de menos ilustrativa se
substituide por “AT O, N"J.

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

Dada uma string. uma sub-string consiste de um nOme:
ro de caracteres consecutivos da string, apanhados em se-
quéncia.

Ha uma notacdo, chamada SL/CING, para descrever
sub-strings a qual pode ser aplicada a expressdo strings arbi-
tririas. & forma geral &

EXPRESSOES STRING (INITIO TO FIM)
de tal forma que, per exemplo,
“ABCDEF” (2TO 5 = "BCDE"

se vooE omitir 0 inicio, entdo & assumido 1; se omitir o fim,
entdo o comprimento da string € assumido. Assim

"ABCDEF” [TO 5l= "ABCDEF" (1 TO 5=

“ABCDE"

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

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

(vocé pode também escrgver essa Ultima come “ABCDEF
A

Urma pequena diferenca de omitir o TO é ter apenas um
NUMEro.

“ABCDEF" [3] = “ABCDEF" (3 TO 3] = "C"

Apesar de que normalmente ambos, o inicio & o fim,
devam se referir a paites existentes da sfring, essa reqgra & su-
perada por uma outra. Se o infcio ¢ maior gue o fim, entdo o
resultado e uma string vazia, Assim

“ABCDEF” (5TO 7)

Dé erro 3 (erre de subscritol porqgue. desde que a string con-
tenha apenas 6 caracteres, 7 & maion ! mas

"ABCDEF"” (B TO 7)

“ABCDEF” (1 TO Q)

O inicio e fim ndo podemn ser negatives, ou vocé oblém erro
B.

O proximo programa faz BS igual a AS, mas omite
qualguer espaco em branco.

1B INPUT AS
28 FOR N = LEN A% TO 1 STEP - 1

30 IF AS (N) <>" * THEN GOTO 50

AP NEXT N

50 LET B = AL (TO M)

SR ERINT *M MR el Dk ann e
7% GOTO 19

Note que se AS & inteiramente espagos, .entio na linha
50 nds temos N =0 E AS{TON) = AS (1TTOQ) =

Fara varidveis string, nds nio sé podemos exitrair sub-
strings, mas também atribuir sub-strings. Por exemplo, digi-
e

LET AS = ‘ESTA MUITD FORA"
eentio LET A5 (5TQ B) = » *=* vew
" PRINT A%

hote que urna vez que 8 sub-string AS 15 TO B) é ape-
nas 4 caracteies, as quatre primeiros asteriscos foram usa
dos. Essa € uma caracteristica de atribuigdo a sub-strings: a
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sub-string, apds a operacdo, tem que ter exatamente o mes-
ma tamanho que anteriormente. Para certificar-se de que is-
S0 aconteceu, a string que estd sendo atribuida & cortada &
direita se for muito grande ou preenchida com espacos, se
for muito pequenma. Isso é chamado de atribuicio PRO-
CRUSTIANA

Se vood agora tentar

LETAS( )= “ESPLENDIDOD"
@ PRINT AS: “. "

vocé verd gue a mesma coisa aconteceu novamente (dessa
vez com espagco incluide) porque AS { ) conta como uma
subrstring.

LET AS = “ESPLENDIDO"

funcionard perfeitamente. O SL/CING pode ser considerado
como tendo prioridade 12; assim, por exemplo,

LEN “ABCDEF" {2 TO 5) & equivalente a LEN
"ABCDEF' {2 TO 5} o que dard como resultado o valor 4,

Expressdes string complicadas necessitam de parénteses
@ sua volta, antes gue uma operagio de SLICING seja exe-
cutada. Por exemplo:

rlAEc-ll + -rlDEFrl [1 Tn 2] = "ABEDE"
("ABC" + *DEF") {1 TC 2) = “AB"

Resumo
Slicing, usando TO; note que essa notacdo é exclusiva do
TK A6 .

Exercicios
1. Alguns tipos de BASIC {nfo o do TK85.) tém 3 fun
cies, chamadas LEFTS, RIGHTS ¢ MIDS

LEFTS (AS, N) fornece a sub-siring de AS consis-
tindo dos primeiros N caracteres,

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

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

Como vocé escreveria isso no Basic de 10 k do

TKBG.

|CAPITULO 21 - 2

2. Tente essa seqléncia de comandos:

LET A5 = X" + *y"

LET A% (2) = CHRS 11 (o caractere aspas)
LET A% (4) =CHR$ 11

PRINT AS

AS$ & agora uma string com as aspas dentro dela! Tudo
s¢ passa como vocé tivesse digitado:

LET As = uxn + “Y"

A parte a direita do sinal de igualdade teria sido tratada
como uma expressso, dando a AS o valor XY™
Agora digite

LET E$ = Hx!! 'l + (3 "Yn

Vocé verd que apesar de AS e BS parecerem os mes-
mos guando impressos eles ndo s8o iguais — tente

PRINT AS = BS

Onde BS contém meias imagens de aspas [com cadigo
192). AS contém as genuinas aspas (com codigo 11).

3. Execute este programa:

19 LET A% = “LEN” “ABCD"™ " "
100 PRINT AS: " = " : VAL AS

Isso falhard, porque VAL ndo trata as imagens de as-
pas " como aspas.

Insira algumas linhas entre a 10 e 100 para trocar as
imagens de aspas em AS por aspas (gue vocé deve chamar
CHRS 11} & tente novameante.

Faca o mesmo tipo de modificagio para o programa no
capitule 9 exercicio 3.

4, Digite a sub-rotlina que ignora espacos, e escreva @ execute
UM programa que a use.

5. Este programa cancela toda ocorréncia da steing ""SU-
PERMAN' de AS,

500 INPUT AS

1000 FOR M = 1 TO LEN AS — 7

1928 IF AS (N TO N + 71 = "SUPERMAN"
THEN LET AS (N TO N + 7) = ~""t"%%%

1IR30 NEXT N

Escreva um programa que d& a AS virios valores [isto é,
"SUPERMAN E FORTE") ¢ aplique a sub-rotina.
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Arrays

O array ¢ um conpinto de varidveis, ou elementos, to-
dos com o mesmo nome e distinguidos por um ndmero (o
subscrito) eserito entre parénteses apds o nome. Por exem-
plo, o nome podena ser A lcomo uma varidavel de controle
de LOOPS FOR-NEXT, o nome de um array deve ser ape-
nas uma letral e doze varidveis seriam, entdo, A1), A(2), e
assim por diante até A (12).

Os elementos de um array sdo chamados varidveis subs-

critas, a0 conlrdrio das varidveis simples, com as guais vocé
4 estd familiarizado,

Antes de vooEé usar um array, vocé deve reservar espaco
para ela no computador. Para fazer isso use a instruclio
DIM (de dimensdol.

oM A (12

Define um array chamado A com dimensdo 12 |ou
seja, ha 12 valores subscritos Al1), . ., A{12)], egeraos 12
volores, Também cancela gualguer array chamado A que
gxisliste antenormente |Mas ndo uma varnidvel simples. Um
array & uma vandvel simples com 05 mesmos nomes podem
coexistir. Nio havena confusdes entre elas, porque uma va-
ridvel array sempre tem um subscritol.

0O subscrito pode $¢r uMma expressao numérica arbitraria;
agora voce pode escrever

MWMFORN =1TO12
20 PRINT A (M)
30 NEXT N

Vocod tambeém pode definir arraps com mais de uma di-
mensdo. Num array bidimensional vocé necessita dois no-
meros para especificar um elemento = como a linha e a co-
luna que especificam a posicio do caractere na tela — g as-
sim tem & forma de uma tabela. Alternativamente, se vocé
imaginar os numeros da linha (DUAS DIMENSOES) como
referenciando @ uma pdgina impressa, vocé poderd usar
uma dimensdo extra para 0 nomero da pagina. Claro que es-
tamos falando sobre arrays numérnicos; os elementos nio se-

Fiam caracteres impressos como am um livro, porém ndme-
ros. Pense no elemento de um array tridimensional C como
sendo especificado por C (ndmero da pigina, nimero da li-
nha, nimero da colunal.

Por exemplo, para definir um array bidimensional B
com dimensBes 3 e 6, vocé usa a instrucio DIM.

DIM B (3, 6I

Isto entdo fornece 3x6 = 18 varidveis subseritas
B (1.1] B{1,2]..... B {16}

B(2.1), B(22.... B (26]

B (3,1], BI3,2,....B (3.6]

O mesmo principio funciona para qualquer nimero de
dimensdes.

Apasar de vocé poder ter um MIMEero ¢ wm arrdy com o
mesmao nome, vocé ndo pode ter dois arrays com o mesmo
nome, mesmo se eles tiverem nameros diferentes de dimen-
sdes,

Ha também arrays tipo string. As 550095 em um aray
diterem de sirings simples por serem de tamanha fixo e a
atribuicdo a elas é sempre PROCRUSTIANA. Uma outra
maneira de considera-las é como arrays lcom uma dimensdo
extral de um Unico caractere. O nome de um array string é
apenas uma letra sequida de S, e um array string & uma
string simples ndo podem ter o mesmo nome (a0 contririo
do caso dos ndmeros).

Suponha, entdo, que vocé quer um dray AS de cinco
strings. Vocé deve decidir qual o tamanho que essas Sirings
devem ter — suponhamos gue 10 caracteres para cada uma
seja suficrente,

Entdo

DIM &5 (5,10] [digite isso)

Isso define um array 5 x 10 de caracterss, mas pode
também considerar cada fileira como sendo um string.

AS (1} = A5 {1.1) AS (1.2} AS {1.18)
AS (2) = AS [2.1) AS {2.2) AS 12,19)
AS (51 = AS (5.1] AS {52 AS 15,1Q)
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Se vocé fornecer o mesmo ndmero de subscritos (dois
no caso) que foram dimensionados na instrugdo DIM vocé
obtém apenas um caractere, porém se vock omitir o Oltimo,
vocé obtém a siring de tamanho fixo. Assim, por exemplo,
A% (2,7) ¢ o sétimo caractere na string AS (2).

Usando uma nogdo de slicing, nbs poderiamos também
escrever isso como AS (2)(7).

Agora digite:

DIM A% (5, 1@}
LET A% (2) = "1234567890"

PRINT AS (2), AS (2,7)
vocé obtém

1234567890 7

Para o Gitimo subscrito (o que pode ser omitido), vocé

também pode ter uma operacdo de slicing, de maneira que,
por exemplo,

AS (24 TO 8) = AS (2) (4TO 8) = “45678"
Lembre-se
Numa string array, todas as strings tém o mesmo tamanho
fixo.

A instruclio DIM tem um nimero extra (o dltimol para
especificar seu comprimenta,

lcaPiuLO 22- 2

Quando vocé escreve uma variavel subscrita para um
array, vocé pode acrescentar um NUMEro, OU uma operacio
sficing, para corresponder ao ndmero extra na instrucio
DIM.

Resumo
Arrays
Instrucdo DIM

Exercicios
1. Defina um array MS de doze strings, na qual M$ é o no-
me do endsimo més,

(DICA: a instrugio DIM sers DIM MS (12,9). Teste
imprimindo todos os M3 (N} (Use um LOOP). Digite:

PRINT “este & o més de”’; M$ (S);
0 més de Maria™.

O que pode ser feito sobre aqueles espacos?
2. Vocé pode ter um array string sem dimensdo. Digite:
Dim AS (18)

e vocé verd que AS comporta-se como uma varidvel string,
excelo por ter sempre tamanho 19 e a atribuicio serd sempre
PROCRUSTIANA,
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Quando o computador

fica repleto

0 TK85 tem um armazenamento integral limita-
do, ¢ isso ndo é dificil de notar. A melhor indicagio que a
drea de um armazenamento estd cheia é normalmente uma
denotacic de erro 4. Porém, outras coisas podem aconte-
cer, ® algumas delas sdo muito estranhas. Se vocé tem uma
expansio de memdria (RAM) desacople-a por um momen-
to.

O Arguive de imagem, ou seja, a drea onde o computa-
dor guarda as imagens da telewsdo, & engenhosamente dese-

nhado, de tal maneira a 36 ocupar espaco com o que foi im-

presso até entio. Uma linha de imagem & formada de até 32
caracteras @ um caractere newline. |sso significa que vocé po-
de ficar sem espaco imprimindo algo, @ 0 momanto mais
abwvio & quando faz uma listagem. Digite:

POKE 16389, 72

NEW

DiM A 4355}
1@ FOR | =1 TO 15
20 PRINT |

Aqui aparece a primeira surpresa: a linha 19 desaparece
da listagem. A listagem deveria incluir a linha corrente, 20, e
ndo hd espago na memdria para as duas linhas. Agora digi-
e

30 NEXT |

Mormalmente, 50 hid espaco para a linha 30 na lista-
gem. Agora digite:

40 REM X {sem NEWLINE)

E vocé verd a linha 3@ desaparecer ¢ a linha 40 saltar
para o topo da tela. Vocé ainda tem o curser [ e pode
mové-lo. Tudo gue vocé viu ¢ algum mecanismo obscuro
que dé & metade inferior da tela 24 linhas para dar-lhe priori-
dade sobre a metade superior., Agora digite:

KEXXXX [(ainda sem NEWLINE)

E o cursor desaparecerd — ndo hd espaco para impri-
mi-lo. Digite outro X, sem NEWLINE, Tudo desaparecerd,
mas o programa ainda se encontra no computador, como
vocé poderd comprovar, cancelando a linha 19, usando{} e

{3 Agora digite:
1@ FORI=1TO 15

Novamente essa linha ird se mover para o topo da tela,
como fez a linha 48. Porém quando vocé pressionar NEWLI-
NE ela ndo entrard, apesar de ndo ter mensagens de erra ou
ﬂ indicador de erro de sintaxe, para indicar mais algum er-
ro. E o resultado de nfo haver espaco na memoria para veri-
ficar a sintaxe de linhas que contém numeros (outro além do
ndmero da linha no iniciol.

A solucdo & fazer espaco, de alguma maneira, mas, pri-
meiramente, cancele a linha 19 e pressions EDIT, A tela fi-
card branca, porque ndo ha espago para trazer o programa
para a tela.

Pressione NEWLINE e vocé obteri parte oa listagem,
Agora cancele a linha 4@ (a qual vocé ndo queria, de qual-
quer maneiral digitando:
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49 (e NEWLINE)

Agora digitando a linha 1@ novamente — ela ainda nfo
serd aceita. Cancele-a novamente; vocé de alguma maneira
ainda tem que CONSEQUIr eSpaco.

Tenha em mente que a razfo pela qual a linha 1@ foi re
jeitada foi provavelmente porgue ndo havia espago para ve-
rificar a sintaxe dos dois nimeros, 1 e 15. Entdo cancele a |i-
nha 2§ do programa; vocé deve ter espago para entrar com a
linha 1@ & para entrar com a linha 2@ (que nio contém ndme-
rosh.

Tente isto; digite:

20
1MFOR I =1TO 20
20 PRINT |

¢ 0 programa estd digitado corretamente, Digite:
GOTO 19

novamente vocé verd que esta linha ndo é aceita, pois sua
sintaxe ndo pode ser verificada. Entretanto, se vocé cancelar
e digitar:

RUN

funcionard (RUN limpa o array, abrindo bastante espacol.
Agora digite o mesmo que antes, desde o NEW até a li-
nha 30, e entio;

A0 REMNY 200500006 5 50500 5 %

{11 vezes x) o qual acabari parecendo com 4@ RE.
Quando vocé pressionar NEWLINE a listagem sera formada
apenas pela linha 30, ¢ na realidade a linha 4@ ters sido total-
mente perdida. Isso porgue ela foi simplesmente muito lon-
ga para caber no programa. O resultado é um pouco pior
quando uma linha ¢ uma nova versio de uma linha jd exis
tenle no programa; vocé perderd ambas: a linha antiga do
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programa € a nova, que devia substitui-la.

Agora imprimir e listar nfo fard com que seu computa-
dor fique sem memdria, e vocé ndo verd essas listagens sim-
plificadas ¢ saltos de linhas, mas verd linhas se perdendo e
novamente a solucdo serd conseguir espaco.

Para resumir,

1. se a listagern comeca a ficar resumida ou as coisas come-
cam a saltar pela tela, vocé estd ficando sem espaco.

2. s¢ NEWLINE parece nio ter efeito no fim de uma linha,
provavelmente ndo hd espaco para lidar com um numero.
Cancele a linha, usando EDIT — NEWLINE ou RUBOUT.

3. NEWLINE pode por a perder toda uma linha.

Para todas essas coisas a solucdo & a mesma: nio se
apavore, @ procure espaco livre.

A primeira coisa a fazer ¢ considerar o CLEAR, Se vo-
cf tem varidveis ¢ vooi@ ndo se importa de perdé-las, esta ¢ a
coisa a fazer,

Isso falhando, procure instrucdes desnecessdrias no
programa, tais como REM e cancele-as.

Resumo
Quando a memadria lotar, coisas terriveis podem acon:
tecer; mas normalmente elas nio sdo fatais.
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Contando

Apesar de os engenheiros usarem um sistema bindrio
quando estio construindo computadores (veja a coluna da di-
reita na tabela a seguir), um outro sistema numeérico, o Hexade-
cimal, tendo base 16, é Otil porque é mais facil de ler e pode fa-
cilmente ser convertido para bindrio. Ele comeca assim:

HEXADECIMAL PORTUGUES
@ Zero
1 Um
2 Dois
g MNove
A Dez
B Onze
Cc Doze
] Treze
E Quatorze
F Quinze
1@ Dezesseis
11 Dezessete
19 Vinte e Cinco
14 Vinte @ Seis
18 Vinte e Sete
1F Trintae Um
i Trinta e Dois
2 Trinta e Trés

SRR

FE
FF
100

Se vocé estiver usando notagdo HEXADECIMAL e
quer deixar o fato bem claro, escreva “h’ no final dos nd-
meros. Por exemplo, para cento @ cinguenta @ oito, escreva
“8Eh" e leia “nove E hexa™.

Em wvirios sistemas numéricos, a3 contagem Comeca as-

sim;

PORTUGUES DECIMAL HEXADECIMAL BINARID
ZERO ] a @ ou POOOD
UM 1 1 1 ou BEB1T
DOIS 2 2 10 ou PPI1O
TRES 3 3 11 ou P11
QUATRO 4 4 180 ou @100
CINCO 5 5 181 ou @1
SEIS 6 & 113 ou @118
SETE 7 7 117 ou 3111
0ITO 8 a 1009
NOVE ] 8 160
DEZ 1@ A 19
ONZE 11 B 1811
DOZE 12 C 1108
TREZE 13 D 11
QUATORZE 14 E 1118
QUINZE 15 F 1111
DEZESSEIS 16 18 19000

Cento e Cinglenta e Oito
Cento e Cinglenta e Nove
Cento e Sessenta

Cento e Sessenta ¢ Um

Duzentos e Cinguenta e Quatro
Duzentos e Cinguenta e Cinco
Duzentos ¢ Cinguenta ¢ Seis
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O ponto importante & que dezesseis € igual a 2 elevado
& quarta poténcia, o que torna conversdo entre HE XADECI-
MAL e BINARIO muito facil.

Para converter de HEXADECIMAL para BINARIOD,
troque cada digito HEXADECIMAL por guatro BITS,
usando a tabela acima. Os digitos bindrios P e 1 sdo conside-
rados como BITS.

Para converter binario em hexadecimal, divida o ni-
mero bindrio 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 anico byte pode
representar qualquer nimero de zero a 255 (11111111 ou FF
HEXA); ou, qualquer caractere do conjunto de caracteres
do TK 86 . Seu valor pode ser escrito com dois digitos
hexadecimais.

Dois bytes podem ser agrupados para formar o que é

[ICAPITULO 24 - 2

tecmicamente chamado de palavra. Uma palavra pode ser es-
crita usando 16 bits ou quatro digites hexadecimais e repre-
senta um namero de B até lem decimal) 2"~ 1 = 55535,

Um byte tem sempre 8 bits, mas palavras variam de
computadaor para computador

Resumo
Sistemas DECIMAL, HEXADECIMAL » BINARIO, BITS e
BYTES (ndo os confundal e palavras.

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

Escreva um programa no TK 88 para converter va
lores numeéricos em strings, dando sua representacio em
HEXADECIMAL e vice-versa (isto é o que STRS e VAL
fazem da representagio decimal).
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Como funciona o

computador

Nio ¢ objetivo deste manual descrever em detalhes a
eletrbnica do TKB85 e sua operagdo, mas podemos dar uma
idéia da funciio de seus componentes.

O circuito integrado mais importante do TK85 é a CPU
{Unidade Central de Processamentol, que & um microproces-
sador Z80A. O processador faz a aritmética, e eletronicamen-
t¢ controla o resto do computador de acordo com o progra-
ma do sistema operacional.

‘O sistema operacional estd contido numa memobria
ROM, isto &, num dispositivo eletrdnico de armazenamento
que tem um programa permanente para fazer a CPU fune
cionar.

O programa em forma simbdlica & uma longa seqién:
cia de BYTES (BYTE & num nidmero entre @ e 255). Cada
byte termn um ENDERECO mostrando sua posicio na
EPROM. O primeiro tem enderego @, o segundo tem endere-
¢o 1, e assim por diante, até 10239, porque o TKB5 tem
um Basic de 10k.

Vocé pode ver que BYTE estd em um determinado en-
dereco, usande a fungio PEEK. Por exemplo, este progra-
ma imprime os primeiros 21 BYTES da EPROM (e seus en-
derecos).

180PRINT "ENDERECO"; TAB 8; “BYTE"
20FORA=0TO20

3@ PRINT A; TAB 8; PEEK A

40 NEXT A

A meméria RAM é um “BLOCO DE RASCUNHO"
eletronico que esta ligado 8 CPU. O programa Basic que vo-
cé digita é armazenado eletronicamente [4, como sdo as va-
ridveis do programa, a imagem da televisio, e as varidveis
do sisterna.

Como naAOM, o armazenarmento na RAM é feito em
BYTES, cada um com um endereco; esses variam de 16384

a 32768 ou 65280 se o TKBS tiver 16 ou 48k. Como na
ROM, vocé pode encontrar os valores desses BYTES usando
PEEK. A diferenca € que vocé também pode mudd-los.
Digite:

POKE 20094, 57

Isso dd ao Byte no endereco 20000 o valor 57. Se vo-
cé agora digitar

PRINT PEEK 20000

vocé obterd o nimere 57 novamente (tente fazer POKE de
outros valores). Note que o endereco tem que estar entre @e
66535. O valor deve estar entre @ e +255.

A possibilidade do POKE Ihe dd um poder imenso ao
lidar com o computador, se vocé souber como usd-lo; entre-
tanto, o conhecimento necessdrio é muito maior do que po-
de haver num manual introdutério como este,

Afora os componentes acima descritos, existem outros
circuitos integrados de menor complexidade, que desempe-
nham vérias fungGes ldgicas. Esses circuitos integrados sio
essenciais para o funcionamento do computador,

0 modulador converte a saida do computador para a
televisio em uma forma adequada e o regulador converte os
10 volts continuos em 5 volts reguiados.

Resumo
CIRCUITO
Instructes: POKE
Funcbes: PEEK
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Empregando linguagem

de maquina

Este capitulo é escrito para aqueles que entendem a lin-
guagem de maquina do Z8@, o conjunto de instruces que o
280 usa,

Se vocé desejar aprendé-la, o melher meio € consultar o
ZBD ASSEMBLY LANGUAGE PROGRAMMING MA-
MUAL, juntamente com o Z-88-CPU, Z-88 A-CPU
TECHNICAL MANUAL, publicado pela ZILOG; mas esses
ndo sdo recomendados para principiantes.

Vocé pode procurar, também, livros sobre o Z-8f. Exis-
tem alguns em inglés ou outros idiomas. Existe pouca coisa
em portugués sobre o assunto,

Rotinas em linguagem de méaquina podem ser executa-
das em um programa BASIC usando a funcio USR. O ar-
gumento de USR é o endereco de infcio da sub-rotinag, e seu
resultado & um inteiro de dois Bytes, sem sinal, o do par de
registradores bc em retorno. O endereco de retorno para o
BASIC é mantido da forma normal; assim o retorno & feito
através de uma instrugdo RET do TK 85 .

Hé algumas restrictes em rotinas USR:

{1} Em retorna, os registradores iy @ i devem ter valor
400¢ h e 1E h.

{1} A rotina de display usa os registradores a', f°, x, iy;
uma rotina USR ndo os deve usar se tiver operando na mo-
dalidade slow (ver apéndice C) (também ndo é seguro ler o
par af’).

Todas as linhas do processador estio expostas na parte
traseira do TK B85 . Assim, a principio vocé pode fazer
tudo que fezx com o Z-80 no TK 88 agui estd um diagra-
ma das partes expostas:

Uma parte do codigo de mdguina no meio da memdria
corre 0 nsco de ser coberta pelo sistema BASIC,

Alguns pontos mais seguros sio:

{1} Em uma instrugfo REM: Digite uma instrugio

REM com caracteres bastante para conter os codigos de ma-
gquinas, o qual vocé entdo fard um POKE. Evite instructes
de HALT, uma vezr gque isto serd reconhecido como fim da
instrucdo REM,

(1) Em uma string: Defina uma longa string e entio
atribua um codigo de mdguina a cada caractere.

Em ambos os casos, o codigo estd salve, mas sujeito a
S8 mover, este @ especialmente o caso com strings. No apén-
dice A, o conjunto de caracteres, vocé encontrard os caracte-
res g instrucdes do Z-8@ escritas um a0 lado do outro, e voce
05 achard Uteis quando tiver que entrar com os cddigus_'

{11} — Mo topo da memdria: TK 85 é ligado, ele

faz testes'para ver quanta memdria hi e coloca a pilha da
maguina exatamente no topo, de forma que ndo ha espaco
para rotinas. USR — La ele guarda o endereco do primeiro
Byte ndo existente, em uma variavel do sistema conhe-
cida como RTP, nos dois Bytes com enderecos 16388 e
16389,
NEW, por outro lado, ndo faz um teste de memébria
cheia, mas apenas verifica até antes do endereco em RTP,
Assim, se vocé fizer um POKE do endereco de um byte exis-
tente para ATP, para NEW toda memoria daguele byte em
diante estd fora do sistema BASIC e é deixada de lado. Por
exemplo, suponha gue vocé tem1B6k de memdria e vocé aca-
bou de ligar o computador.

PRINT PEEK 16388 + 256 * PEEK 16389

formece o endereco do primeiro BYTE inexistente.

Agora suponhamos gque vocé quer mudar RTP para
18412, por exemplo, observando que 18412 = 236 + 256" 71,
Entiio para efetuar a mudanca devemos digitar os seguintes
comandos:
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POKE 16388, 236
POKE 16389, T

@ entdo NEW. Verifiqgue agora qual é o topo da memébria. Se
digitar NEW novamente, nio afetard o que for depositado
num endere¢o maior do que ¢ indicado por RTP.

O topo da memdbria é um bom local para rotinas USR;
sequro (até mesmo do NEW) e mobvel. A principal desvan-

tagem ¢ que nio & preservado pelo SAVE.

Resumo
Funcdes: USR
Instruces: NEW

Exercicios

1. Faca RTP igual a 16780 e entio execute NEW. Voce terd

uma idéia do gue acontece quando a memdria lota,

— 280 CPU TECHNICAL MANUAL de ZILOG ou MOSTEK
— PROGRAMMING THE Z80 — RODNEY ZAKS '
— 280 PROGRAMMING FOR LOGIC DESIGN — OSBORNME

—~ 280 ASSEMBLY LANGUAGE PROGRAMMING — OSBORNE
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Organizacdo da

armazenagem

A memdria ¢ dividida em diferentes dreas para armaze-
nar tipos diferentes de informactes. As dreas sdo de tama-
nho suficiente para conter apenas as informagBes gue elas
realmente contém; & se vocé inserir mais, em um determina-
do local (por exemplo, adicionando uma linha de programa
ou varidgvel), o espaco & criado deslocando-se tudo acima
desse ponto. Da mesma forma, se vocé cancelar a informa-
¢do, wdo acima do cancelamento é deslocado para baixo.

II'I'"I"I‘ CONTENDO 80N

|
m:ﬁun.un{ 5*‘ ﬂgﬂ +
VAR VARIAVETS 1 >
Mlll' ESPACO DE
DE | M TRABAL HO
1 ]
uuu m an VARS “ELINE PiLFUN
b STACK DO ﬂl STACK ROTINAS
¥ RES eosun usR

T

PiLFUN ’ILM P'DN'I'II.# ENsP RTP

!Tm DA
MACUINA

Az varidveis do sistema contém muitas informacbes
que dizem ao computador o estado no qual ele se encontra.
Elas estio todas listadas no proximo capitulo, mas, por en-
quanto note gue hd algumas (chamadas DFILE, VARS,
ELINE, por exemplo) gue contém os enderecos de limite
gntre as varias dreas da memoria. Essas ndo sfo varidveis, e
seus nomes ndo serfo reconhecidos pelo computador .
Mo programa, cada linha é armazenada como

BYTE MAIS SIGNIFICATIVD

BYTE MENOS SaNIFICATIVO

I | IIIIIlJI—I
zevTES | 2OYTES ti1@11 @
I R | o
W v V"‘ "__-V_'--__'
TEXTO NEWLINE

Mote que, em oposiclo a todos os outros casos de nd-
mero de dois bytes, no £ B0, o nimero da linha aqui (e tam-
bém numa varidvel de cantrole de LOOP FOR-NEXT) é ar-
mazenada com seu primeiro byte, mais significativo, isto é,
na ordem na qual vocé os escreveria.

Uma constante numérica no programa é seguida por
sua forma bindria,usando o caractere CHRS 126, seguido de
5 BYTES para o nimero.

O arquivo de imagem é a copia, na memdbria, da ima-
gem da televisio. Comeca com um caractere NEWLINE, se-
guido de 24 linhas de texto, cada uma terminando com NEW-
LIMNE. O sistema & desenhado de forma que a linha de texto
ndo necessite sempre de 32 caracteres. Os espacos finais po-
dem ser omitidos. |sso é feito para economizar espaco quan-
do a memoria ¢ pequina,

Quando o total de memdaria (de acordo com a varidvel
de sistema RTP} é menor que 3 1/4 K, uma limpeza de
tela — como é feito no inicio ou por um CLS = consiste de
apenas 25 NEWLINES. Quando a memdria ¢ maior uma lim-
peza de tela é feita com 2432 espacos; o SCROLL, entre
tanto, @ certas condiches onde a parte inferior da tela se ex-
pande para mais que duas linhas, podem perturbar isto, pro-
duzindo linhas curtas na parte inferior da tela.

Az varigveis tém formatos diferentes, dependendo de
sua natureza.

0O nome do nimero, se for apemas uma letra, serd
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BIT DE StAL
|
r 4
LEARRRRE I T8 L
- BYTES DE
|’ll1rll1 | EXFOENTE 1 MANTISEA
Ll
Nt * 7
LETRA vaLoR

Mimero de nome com mais de uma letra

TTTTNTIyorneEenny Frrrenmn
1@ L -1: =\rd 8 BYTES
piredenlrnnnntd 110101
| e — T TS
LETRA 27 CARACTERE ULTIMG i O
CARACTERE

ARRAY DE NUMEROS

e d

NEDE DM OLNA | ELEENTOS
Eﬂh 'mnu. DIE Din.
Er..!mm
*| nlmlﬁ!ni
DIMENS

A ordem dos elementos é:
Primeiro, o elemento para o qual o primeiro subscrito & 1.
Em sequida, o elemento para o qual o primeiro subscrito é 2.
Em seguida, o5 elementos para 05 quais O primeiro subscrito
é 3.
E assim por dianie para todos os valores possiveis do primei-
o subscrito.
Os elementos com o primeiro subscrito dado estio ordena-
dos da mesma maneira usando o segundo subscrito, @ assim
por diante, até o Gltimo,

Como exemplo, o elemento da array B 3x6, no capitulo
22, estdo armazenados na ordem B (1,1), B{1,2) B(1,3)
B(1,4) B{1,5}, B(1,6), B(2,1}, BI2,2). . . .. B(2,6), B(3.1]),
B(3,2).- . . ..B{3,6).

Varidvel de controle de um LOOP FOR-NEXT:

BALS SINTFICATIVD

] * Tivo
LR
it S BYTES | SBYTES | 5 BYTES | 2 8YTES
(111111 ]

e

ey, s e et — o e it
LETRA VALOR  LIMITE PASED LINMA DF
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CADEIA [STRING)

lIIIHI 1
IIIlI!I |

[ a

el

LETRA

ARRAY DE CARACTERES (STRING)

e+ et
M%W.;M—ﬁ S ecanero

A parte iniciando em ELINE contém a linha sendo di-
gitada (como um comando, uma linha de programa, um da-
do de entrada) e também algum espaco de trabalho.

A calculadora é parte do sistema BASIC que lids com
aritmética, & o5 nimeros que estlio em operagdo sdo tratados
em sua maioria no STACK calculador. & parte livre contém
o espaco até entdo ndo usado. O STACK de maquina é o
STACK usado pelo Cl Z-B@ para manter o endereco de re-
torno e assim por diante,

O espaco para rotina USR teve que ser separado por
voc#, usando NEW como foi descrito no ditimo capitulo.
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Varidveis do sistema

Os bytes na memdbria, de 16384 a 16508, sfo deixados
para uso especifico do sistema. Vocé pode fazer um PEEK
deles para descobrir vdrias coisas sobre o sistema, e algumas
delas podem ser Oteis. Elas se encontram listadas aqui com
Seus usos,

Essas o o8 chamadas varidveis de sistema, mas ndo as
confunda com as varidveis usadas pelo BASIC, Vocé nio
pode usar 05 MEsmMOs nomes em um programa BASIC: sdo
apenas mnemonicos gue sdo usados para tornar mans {acil o
referenciamento das vanaveis.

As abreviacBes na coluna 1 18m os seguintes signifi-
cados:

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

NOTAS EMDERECO NOME
1 16384 CODR
X1 16385 BAND
x2 16388 ENSP

N fazer um POKE, a varidvel nio tera efeito.
5 s variaveis s5o preservadas pelo SAVE,

O nOmero da coluna 1 € o nimero de Bytes da varidvel,
Para 2 Bytes, 0 primeire & o menos significative — o contrd-
rio do gue vocé esperaria. Para fazer um POKE de um valor
M para uma varidivel no endereco n, use, entio:
POKE nv — 256" INT [+ 255}
POKE n#+ 1, INT (+/256)
E para fazer um PEEK de seu valor, use 2 expressio

PEEK n + 256" PEEK (n + 1)

CONTEUDO

1 a menos que ¢ codigo de denotacdo. Inicia em 255
[para=1), assim PEEK 16384, se funcionar, dard
255. POKE 16384, n pode ser usado para forcar um
erro HALT: 0=n€1d4 di uma das denotaches,
155n=34 ou 995n=127 di uma denotacio ndo stan-
dard e 35=n=88 provavelmente beouncarsd o arquivo
de imagem.

Varias Bandeiras para controlar o sistema BASIC

Endereco do primeiro item no Stack de médouina

lapos GOSUB retornar),
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APIT

2

M1

M2
51
52
5x2

52

5X2
SN2
SX2

5X2

52
5X2
SX2
SN1
SM2

51

5x1

52

SN2
SM1

SM1

5x2

16388

16390

16391
16383
16394
16386

163938

16406

16408
16419
16412
16414
16415
16417

16418

16419

16421
16423

16424

16425

RTP

MODO

CPB
VERSN
LPC
DFILE

POSPR

VARS
DEST
ELINE

ENCAR

ENSX
PILFUN
PILFIM

CALREG

MEM

NAD USADO

DFSZ

LTOP

ULTK

HARG

PXLN

Endereco do primeiro Byte acima da drea de sistema
Basic.

Vocé pode fazer um POKE a fim de que o NEW re.
serve espaco acima daquela drea (veja capitulo 260 ou
para enganar CLS para reservar um arquivo de ima-
gem menor lcapitulo 271

Especifica cursor K,L.F ou G.

Linha da instrucSo que estd sendo executada. Um
POKE niio tern consenidncias, exceto na ultima linha
do programa.

Mumero da linha sendo executada.

@ identifica ROM de BK em programas salvos.

Mamero da linha anual.

Veja capitulo 27,

Endereco da posicio do PRINT no arguivo de ima-
gem. Pode ser feito um POKE de tal maneira que
wma saida PRINT seja mandada para outro lugar.

Veja capitulo 27.

Endereco da varidvel em atribuicio.

Veja capilulo 27,

Endereco do proximo caractere a ser interpretade; o
caractere apos o argumento do PEEK, ou o NEWLINE
no fim de uma instrucio POKE.

Endereco do caractere precedendo o indicador, B
Veja capitulo 27.

Veja capitulo 27.

Registrador do calculador.

Endereco usado para cdlculos na memona,

Miamero de linhas (incluindo uma linha em brancol na
parti inferior da tela,

0O ndmero da linha do topo do programa em listagem
automatica.

Mostra Gltima tecla pressionada,
Estado de debounce do teclado.

MNOmero de linhas em branco acima ou abaixo da
imagem — 31,

Endereco da proxima linha de programa @ ser execu-
tada.




52

SN1

SN2

SN2

52

52

51

51

51

s5xa

sX1

51

533

SN2

s2

Exercicios

1. Tente este programa

16427
16429
16430
16432

16434

16436

16438
16439

16449

16441

16442

16443

16444

16477

16507

i@ FORN = @TO 21

20 PRINT PEEK (PEEK 1G64PQ + 256" PEEK

16401 + Nj

30 NEXT N

vCre
BANDX
LENCA

SXEN

SEMT

auap

CORDX
CORDY

PR_CC

COLPR
LINPR

BANCO

PRBUFF

MEMBO

NAD USADO

A linha para a qual CONT salta.
Virias bandeiras. {
Tamanho da designagiio do tipo de string em atribuicio.
Endereco do proximo item na tabela de sintaxe.

D4 origem ac RND. Esta é a varidvel atualizada pelo
RAMND, a “semente”,

Conta o5 quadros apresentados na televisdo. BIT 15 é
1. BITS de @ a 14 sdo decrementados para cada qua-
dro enviado & televisio. Is350 pode ser usade para
temporizacdo, mas PAUSE tambem a usa. PAUSE
reajusta o bit 15 para P e coloca nos bits @ 2 14 o 12
manho da pausa, Entdo quando tiverem chegado a
zerc, a pausa lermina. Se a pausa (PAUSE} parar de-
vido a uma tecla ter sido pressionada, o bit 15 é ajus-
tado para 1 novamente.

Coordenada X do ultimo ponto plotado.
Coordenada ¥ do Gltimo ponto plotado.

O BYTE menos significative do endereco da préxima
posicio para LPRINT imprimir IPRBUFF).

Nimero da coluna para posicSo do PRINT.
Marmero de linha para posicdo do PRINT.

BANDEIRAS wariadas. O bit 7 esta ativo (1) durante a
modalidade SLOW,

BUFFER da impressora [33° caracteres ¢ NEWLINE).

Asea de memobria para cilculo, usada para armazenar os
nimeros gue ndo podem ser colocados convenignte
mente no STACK do calculador,

Isso mostra os primeiros 22 bytes da area de varij-
veis. Tente combinar as varidveis de controle N com a dis-
cussio no capitule 27,

2. No programa acima, troque a linha 20 para
20 PRINT PEEK (16502 + N)

Issoe maostra os 22 primeiros bytes da drea de pro-

grama. Combine isso com o proprio programa.
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Funcoes especiais de
armazenamento

Uma das funcbes elementares dos computadores é o
armazenamento ¢ a recuperacao de informaches em meios
“permanentes”. O sistema de gravador e cassete comuns &,
sem divida, o meio “permanente” mais compativel com
um computador pessoal, pela sua portabilidade, custo, con-
fiabilidade e popularidade de uso. :

Devido as proprias caracter(sticas desse sistema, cuja
finalidade original & reproducdo na faixa de audio, a veloci-
dade da transferéncia para, e dele, se encontra limitada.

No TK8S pode-se optar pela transferéncia em 2 velo-
cidades: 300 (Formato 1) e 4200 (Formato 11} bauds (bits
por sequndo), sendo que cada uma delas tem sua importan-
cia propria: Formato |l reduz o tempo de transferéncia con-
sideravelmente em relagdo ao Formato |, Por exemplo: 16k
dermora 30 segundos, no entanto 48k demora 90 segundos
aproximadamente. 0 Formato | possui caracter(sticas de
frequéncia tais, que o compatibilizam com o uso de fitas
das mais variadas qualidades. No Formato |l no entanto, é
recomendével a utilizaclio de fitas de baixo ruido (LOW
NOISE), assim como alta relagio de sinalfruido na cabeca
leitora do gravador.

Uma explicaciio do funcionamento no Formate | é
dada no capitulo 16.

Além da operaciio especial em HIGH-SPEED, o TKBS
inclui fungdes de 1/@ (Input/Output). Este grupo de funcies
permite armazenar € recuperar informacdes especificas,
independentes de programa em fita cassete.

Estas operacdes de |/@ permitem o tratamento de um
conjunto de dados por diversos programas, o tratamento de
um grande arquivo por um Gnico programa, ou outras apli-
caches que requeiram operar com dados, independente de
jua origem,

0O ROM do TKBS contém o Tape Operating System
T.OS que inclui as fungSes especiais de 1/0 e
HIGH-SPEED, no qual elas tém acesso via fungio USR do
BASIC. Estas funces podem ser usadas em linhas do pro-
grama ou como comandos diretos.

USR ¢ uma facilidade do BASIC que permite a vood
executar uma subrotina em linguagem de maguina, Na ver-
dade USR trabalha como uma fungdo, o que significa que
ela segue as regras de sintaxe das fungdes ¢ forma parte de
uma expressio aritmética. Todos os USR precisam ter um
unico parametro (o qual é realmente o endereco inicial de
execucdo da subrotina em linguagem de magquinal, e eles
todos resuftam num Onico valor ao retornar para o inter-
pretador BASIC. Eles podem ser usados numa sentenca
COmo;

100Q LET STATUS = USR 8192

Onde B192 & o endereco inicial da execucio do USR
e, STATUS é a varidvel numiérica que permite ao BASIC
“fazer algo” com o valor de retorno do USR {qualguer no-
me vilido pode ser usado). No exemplo acima, o valor é
outorgado & varidvel STATUS a qual, o usudrio pode apro-
veitar como achar conveniente.

O conceito de retornar um valor consiste na conven-
cional idéla de uma fungio como SOR (raiz quadradal,
onde vocé dé um ndmero e recebe um outro valor, no caso,
a raiz quadrada.

Se bem as funcdes USR nio retornam necessariamen-
te um valor Otil & finalidade exigida, no caso dos comandos
DSAVE, DVERIFY e DLOAD, pode ser aproveitado o va-
lor retornado para indicar umcbdigo de reportagem especial.
Este codigo indica se o resultado da operacio referida foi
satisfatorio ou ndo. O uso desses codigos serd discutido
posteriormante.

HIGH-SPEED

O Formato 11, HIGH-SPEED, oferece trés comandos:
HISAVE, HIVERIFY e HILOAD, cumprindo as funcBes
de armazenar, verificar e ler as informagoes para a, e da fita
cassete.
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Para garantir um correto desempenho de HIGH-
-SPEED recomenda-se o uso de fitas de baixo ruido, assim
como gravadores cuja cabega reprodutora possua uma boa
relacdo sinal/ruido.

a} Para armazenar um programa em HIGH-SPEED usa-se
o comando HISAVE abtido através da sentenca:

RAND USR 8405

mas antes de pressiomar NEWLINE, aguarde alguns segun-
dos apds ter ligado o gravador, para se assegurar que a parte
ndo magnetizada da fita, niio se encontra sobre a cabeca de
gravacao.

Apds pressionar NEWLINE, certifigue-se no ponteiro
do gravador gue indica o nivel da gravacio, se ele ndo ultra-
passa a faixa (normalmente vermelha) indicada pelo fabri-
cante.

Caso ele ultrapasse, vocé deverd diminuir o nivel de
gravacao, manipulando o controle correspondente no seu
gravador, caso contririo, o sinal serd gravado distorcido e,
portanto, sem chance de ser recuperado,

HISAVE armazena tanto o programa, como as varid-
veis que se encontram definidas na memdria do computa-
dor ao executar o comando,

b) Caso vocé possua dividas quanto 4 qualidade da grava-
¢io realizada em HIGH-SPEED, vocé podera utilizar o co-
mando HIVERIFY, obtido através da sentenca:

RAND USR 8539

Retorne a fita cassete até antes do programa, ajuste
@ volume inicialmente em 30% da faixa, com o controle de
tom no maximo de agudo.

Ligue o gravador em reproducdo e digite o comando
HIVERIFY & NEWLINE. Apds alguns segundos, uma figura
caracteristica aparecerd no seu video correspondendo ao
“eco’ da leitura do computador: deverd aparecer a indica-
¢iio "OK" se a gravacio tiver sido correta. Caso apareca a
indicagio “ERRO™ isto significa que a gravacio foi incor-
reta ou gue vocé ndo ajustou adequadamente o volume da
reproducio. Neste caso tente um outro volume,

Se ndo aparecer nenhuma indicacdo no seu video e a
imagem permanecer escura, provavelmente.o nivel de repro-
ducio se encontrard baixo, ajuste-o e tente novamente.
¢} Quando vocé quiser “carregar” um programa armazena-
do em fita com HISAVE, deverd usar o comando HILOAD
obtido através da sentenca:

RAND USR 8630
no qual voceé devera agir de forma idéntica ao HIVERIFY,
diferenciando-se no resultado jé que HILOAD “'carrega’ o

programa e as varidveis associadas da fita, indicando isto
com codige de reportagem 8/0 na parte inferior esquerda
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do video ou através da execucdo direta do programa em
questado.
Se desejar deter a execucdo de qualquer um dos co-

mandos HIGH-SPEED vocé deverd apertar a tecla BREAK.

FUNCOES DE 1/8

ARMAZENAMENTO E RECUPERAGAO DE
INFORMACAOD

Ag fungoes de 1/ (Input/Output) permitem carregar
& recuperar exatamente como se faz a0 usar os comandos
SAVE e LOAD. A (nica coisa nova que vocé tem a fazer é
controlar o gravador adequadamente com uma Unica uni-
dade de saida para SAVE ou uma unidade de entrada para
LOAD. Se voci esquecer de ligar o gravador na hora certa,
o comando SAVE ird dar saida a todas as informacses, mas
estas ndo irfo & |lugar algum, LOAD por outro lado, ficard
imbvel esperando alguma entrada,

Em ambos os casos a tecla BREAK ird liberar o
TK8S, e vocé podera tentar novamente.

ARMAZENAMENTO DE ARQUIVOS

Vamos considerar alguns principios bédsicos de arma-
zenamento de arquivos em fita, para armazenamento de da-
dos. Uma vez que todos os dados usados pelo programa
podem estar no RAM, através do cbdigo BASIC, ndo hi ne-
cessidade de nenhuma memoria auxiliar, mas como em vi-
rias aplicacBes do computador, o objetivo & fazer operacies
com extensas listas de dados as quais nio caberfo na memb-
ria RAM. Por exemplo, se vocé quiser processar uma lista de
enderecos e usar cem bytes para cada usudrio a fim de arma-

#enar nome, endereco, etc., 16 Kbytes suportario somente -

160 usudrios, sem contar o espaco usado para drea de traba-
Iho e o seu programa.

Ne infeio da era da computacio, quando 1 Kbyte cus-
tava carissimo, esse problema era cada vez mais critico,
mas, ainda gue agora a memdoria seja barata, o tamanho &
ainda limitado pelo processador. Mo caso do 280 o limite
de B4K, dos quais 10 Kbytes de ROM sfo usados pelo siste-
ma operacional.

Um modo de escapar dessa limitacio, é armazenar da-
dos em meios secundérios, como fita cassete. A vantagem é
armazenar os dados como uma série de blocos na fita, os
quais poderdo ser lidos no sou programa um por vez. Embo-
ra os dados totais na fita sejam maiores que a sua RAM,
vocé poderd trabalhar por partes. No caso da lista de ende-
recos, vocé necessitard um bloco na fita para cada usudrio.
Emdo, se desejar imprimir uma série de enderecos para
todos os usudrios, seu programa terd simplesmente de ler
um bloco, imprimir 0 endereco do usudrio, ler o proximo
bloco, imprimir o endereco & assim por diante.

v



Seu TKBS pode usar fita para salvar (com SAVE) e
carregar {com LOAD) programas e dados em conjunto.
Quande um programa é carregado, este copiard tudo o que
ler no RAM, portanto, LOAD ndo pode ser usado por um
programa para ler dados de um arquivo em fita, j4 que o ato
de carregar apaga o proprio programa. O que é preciso & um
mecanismo onde os dados possam ser lidos da fita numa

(Parametros de dimensio devemn aparecer mo COMECO, OuU
bem perto dele no seu programa, pois eles precisam ser de-
finidos para ser locado © espago necessiric na memdria
RAM].

Como ponto mais afastado no seu programa, vock
tera os dados que desejar escrever no C$, e entiio poderi
acionar o TK85 para executar a operacio de saida.

drea, sem afetar seu programa ou outra informacho Antes de fazer isto, vocé precisard indicar de qual
qualquer. String deverdo ser apanhados os dados, isso é obtido car-

Uma érea como essa @ geralmente chamada de regando a letra C, como primeiro caracter da varidvel
“buffer’, string Z%. Entdo a sequéncia parecerd algo como:

100 DIMC$ (25@)  Definiclio do buffer
BUFFERS {executa-se somente
uma vezl.

As funches de | /@ do TKES usam varidveis tipo string e
como entrada e saida dos buffers. Para saida, primeiro ¢ co- 50@ LET Z$ = “C” Acertando o
locada a informacdo no buffer (String) desejado, e loge cha- enderecamento

.ma o DSAVE com a fungio USR.
Tanto para escrever como para ler no buffer, o TK85
precisa saber qual string {array) vocé tem em mente. Vocé

510 LET STATUS =
USR 8288

Passando para fita a
string C$.

Para ver a flexibilidade do acesso, vamos supor que
temos um programa que [ da fita e imprime na impressora.
0 programa aparecera mais ou menos assim:

normalmente precisard usar mais de um buffer em seus
programis.

Um caso tipico é'guando se estd imprimindo um rela-
torio e deseja guardar a paginag intacta em um buffer, en-
Quanto usa outro para construir as linhas de detalhes para
cada pagina. Vocé devera recordar que © nome de uma
varidgvel string, consiste de uma Onica letra seguida de um
cifrio, como exemplo A%. Para permitir total flexibilidade
# respeito de quantos buffers vocé vai usar, o TKBS nio ne-
cessita que se use nomes especificos para seus buffers, no

100 DIM TS (180)  Buffer de entrada

500 REM
LER BLOCO DA FITA

entanto, a varidvel string 2% é usada como apontador do 510 LET 2% ="T" T§ é selecionado como

buffer, buffer de entraca.
Também outra varidwel, desta vez, uma varidvel nu-

mérica Z, ¢ usada especificamente pelas funcBes de /0.

Varidveis que sdo usadas para propositos especiais como i

esses, sio sempre referidas como varidveis reservadas, mas, 520 LET STATUS =

notard que ha liberdade para usar essas varidveis, de qual- Informaciio e lida em

USR (83@5)

quer modo quando ndo estio sendo utilizadas as funches TS
especiais com o comando USR. Em outras palavras, progra- it
mas existentes que usemn essas varidveis, nfio serfo afetados
i que o TKB5 ndo “amarra” os nomes das varidveis. Isso
sb acontecerd quando vocé executar o USR, que examina
as varidveis do programa para achar o qual se necessita.

Se vocé tiver esquecido de defini-las no seu programa, cen
entiio Ihe serd indicado isto através de reportagem especial. 713 LPRINT TS

A comunicagio entre seu programa e as funcdes espe- ves
ciais, & feita através de varidveis com nomes particulares, e a
comunicacho feita entre essas funcdes e vocé, & através de
codigos de reportagem.

Suponhamos que vocé quer C$ como buffer e preten-
de fazé-lo ter 250 bytes, vocd o dimensiona da sequinte for-
ma: Como vocé pode notar, o parametro de dimensio de-
verd ser definido somente uma vez, utilizando entio 2% pa-
ra indicar qual buffer deverd ser usado pelo TKBS,

702 REM — IMPRIMIR
Imprime T$
990 GOTO 500

Val buscar o proximo
bloco.

100 DIM C$ (250)
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Lembre-se que o USR &, de fato, uma subrotina
assembler que & executada pelo processador central do
TKB85. Se um comando USR para ler ou gravar for executa-
do, a primeira coisa que ele fard & procurar entre as varid-
veis existentes até achar Z2%. Tendo achado Z%, ele extrai
o primeiro caracter e descobre a identidade da string (array)
desejada para a utilizaclo em seu buffer,

Depois busca em suas varidveis novamente, para achar
o buffer. Se vocé tiver esquecido de designar 2% ou dimen-
sionar o buffer, ou ter definido os dois incorretamente, to-
da a acio serd abandonada & um codigo de reportagem serd
retornado para informar seu erro. Seu programa deverd sem-
pre verificar o codigo de reportagem depois de ler ou gravar
com USR e tomar as aghes necessdrias, se o codigo nio in-
dicar o que se espera, O exemplo acima pode ser melhorado
AssIm

510 LETZ$="T"
520 LET STATUS =
USR (8305)

530 IF STATUS =
@ THEN GOTO 68¢ Condigdo normal
540 IF STATUS =

1 THEN GOTO 57@¢
550 PRINT "ERROS";
STATUS

560 STOP

57@ PRINT “FIM DA
FITA™

580 STOP

600 ...

Ler fita

Fim dos dados

Qutras condicbes

Se o seu programa acusar erro, ao imprimir o codigo
de reportagem, ajudard vocd a entender o que saiu errado,
Vocé poderd inspeciomar STATUS pelo comando PRINT
dado diretamente do teclado, depois que o programa tiver
parado. Talvez isso seja adequado, enquanto vocé ainda
estiver armando um programa, a solucio mais adequada
seria examinar o erro detectado numa subrotina. Se vocé
tiver muitos comandos de ler ¢ de imprimir em seu progra-
ma, isso lhe ajudard a salvar repetitivos e in(teis codigos.

Retornando ao uso do 2%, se vocé tiver um programa
que use somente um buffer, ndo hd nada de errado em por
Z% no comeco de programa, assim ele sb serd executado
uma vz,

100 DIM AS (500)
110 LET 2% = "A"

540 ...
520 LET STATUS = USR 8305

996 GOTO 500
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E importante perceber que é possivel ter vérios
buffers de entrada e de saida, 30 mesmo tempo que pode-se
aproveitar um Onico buffer para entrada assim como para
saida.

Embora a extensio de um buffer esteja fixada, & van-
tajoso ter condigdo de variar a quantidade dos dados a se-
rem lidos.

O mmanho do bloco lido da fita, pode também ser
diferente do tamanho do buffer, no qual vocé esteja tentan-
do colocar a informacio.

Precisamos por isso ter alguns meios de indicar o ni-
mero de caracteres que serdo realmente transferidos.

ESPECIFICANDO A EXTENSAO DO BLOCO DE DADOS
Quando um buffer & dimensionado, exemplo:
100 DIM AS (500)

O tamanho referido representa o nimero miximo de
bytes de dados, que deverdo ser transferidos para dentro ou
fora do buffer. Para especificar o nimero real de bytes que
viio ser transferidos numa operagio, nds usamos outras varid-
veis reservadas, dessa wez s0 uma varidvel numérica, Z.
Quendo desejar gravar um bloco na fita, vocé precisard
primeiramente atribuir a Z, 0 ndmero de bytes, que deseja
transmitir, comecando sempre com o primeiro byte do
buffer.

Exemplo:

18¢ DIMP$ {133)

650 LET P$ =

*1STO E UM EXEMPLD"

660G LETZ =17 Comprimento
incluindo espacos).

710 LET 2% ="P"

720 LET STATUS =

USR DSAVE Grava na fita

Embora o tamanho do buffer no exemplo acima &
133 bytes, somente 17 caracteres terdo saido para o grava-
dor. Na realidade este & s6 um exemplo, j§ que a quantidade
minima de bytes enviados do buffer é 40, Se tentar com um
namero menor ele indicard situacio irregular.,

Ao ler da fita, o TK85 coloca automaticamente o ta-
manho dao bloco que foi lido em £. Como o USR nio pode
criar varidveis, vocé precisard incluir algumas referéncias pa-
ra £, antes de efetuar uma leitura, afim de garantir que ela
esteja disponivel para o TKB5 escreve-la. Isto pode ser feito
com o pardmetro LET, atribuindo-se qualquer valor a Z an-
tes do seu primeiro comando de leitura.




100 DIM T$ (50@)

118 LETZ=¢0 Criado £ na lista de
variaveis

510 LET Z$="T"

520 LET STATUS =

USR 8305 Ler fita

530 IF STATUS =

@ THEN STOP Se der erro

540 REM — Z AGORA CONTEM O
COMPRIMENTO DO BLOCO.

Se o tamanho do bloco lido for maior do que o buffer
gue vocé dimensionow, serd atribuido a 2 o mesmo tama-
nho do buffer @ um codigo de reportagem serd retornado,
indicando que héd mais dados gue deveriam ir no buffer,
Dado que £ é usado em toda transacdo de entrada e saida,
vocé poderd copiar seu conteddo para outra varidvel, se
necessitar preservar o comprimento do bloco para uso
posterior. Lembre-se que a prdxima operacio de entrada
e saida, ird reescrever o conteddo de £.

BACK-UP

Ag fitas desgastam apds um longo uso, ou podem
ser danificadas por acidente. Ainda gue sua fita esteja boa,
seu programa pode ndo estar, ou vocé pode mandar exe-
cutar um trabalho, para notar depois que usou dados er-
rados, iss0 pode soar excessivamente pessimista, mas nestes
casos, nem mesmo o computador pode corrigir erros huma-
nos, assim, vocld precisard de um seguro.

Arquivos de dados devemn ser alterados de tempo em
tempo. Possivelmente vocé queira adicionar novos nomes @
enderegos a seu arquivo, e eliminar fichas de pessoas que
nio devem ser incluidas. Com o intuito de facilitar a pro-
cura de fichas, vocé provavelmente arquiva suas fichas em
ordem alfabética, de maneira que NOVos NOMEs POSSAM s&r
“encaixados” em suas posiches corretas no arquivo, no
lugar de simplesmente colocar ao final do mesmo. Ainda
que fosse possivel voltar a fita, vocé entenderia que ainda
seria impossivel abrir espaco para gue possam ser aceitas
novas entradas.

Entdic o caminho correto de atualizar um arquive
seria no o de escrever sobre a fita anterior, mas de criar
uma nova fita, copiar o material que ndo serd alterado,
¢ incorporar as mudangas requeridas &4 medida que se
avanca a fita,

Resumindo, vocd tem uma fita que contém a chpia
“mestre” do seu arquivo. Para efetuar correcies, vocé deve-
rd escréever um programa gque permite a atualizacio. Ele
deverd ter condicBes de ler e escrever fichas, mas também
deverd permitir outras adicSes ou cancelar fichas através do
teclado, e avisar através de mensagens, a ac3o a tomar com

o gravador {ligar ou desligar). Observe que vocé poderd ter
um gravador para permitir a leitura da fita anterior, a0 mes-
mo tempo em que pode ser ligado um outro gravador onde
estd sendo construido o novo arquivo.

Seu programa de atualizacio deveria determinar a
“administracio” destes gravadores.

Ele poderia posicionar uma ficha por vez, ou pos-
sivelmente ler o arquivo automaticamente atd encontrar a
posicio apropriada, para a proxima alteracio que vocé quei-
ra fazer, lsto seria feito, pdr exemplo, comparando o nome
de sua nova ficha com o nome em cada ficha, a medida em
que ele as lé,

Um método que poderd ser usado, & ter um (ndice
geral no comeco da fita, para o computador poder determi-
nar entre quais dessas fichas deverd entrar a nova, Outras
métodos 80 possiveis,

Depois de uma sessiio de atualizacio vocé terd duas
(2} fitas, a que se torna sua nova fita mestre, e a original,
referida como a “'velha mestre”,

MNio descarte a “velha mestre” ainda. Vocé ndo tem
certeza que sua nova fita esteja boa. Poderd ter acontecido
qualquer problema com a gravacio ou com a fita. E muitas
vezes recomendivel, operar com ftrés geraches de arquivos
mestres, conhecidos como “avd™, “pai*’ e “filho™ pela sua
aparigio. Se wvocé achar que a dltima geragio do arquivo
estd ruim, retorne & geracio anterior e reapligue as Gltimas
alteracoes.

GRAVANDO NA FITA (DSAVE)

O comando para gravar na fita DSAVE & obtido com
uma sentenca do tipo:

LET CCODE = USR (B288)

Mbs temos jd visto no capitulo anterior, as varidas
aghes que precisam ser tomadas antes do comando poder
ser dado. A sequéncia completa do evento é;

1. Definir o buffer de saida.
100 DIM WS (300)

2. Carregar os dados que serdo escritos no buffer,

3. Definir em Z o nimero de caracteres que vook quer
gravar,

280 LET 2= 240
4. Apontar o buffer via Z$

300 LET 2% ="w"
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5. Ligar o gravador

6. Dar o comando DSAVE
320 LET CC= USR 8288

7. Retornar o TKB5 para o mado SLOW
33@ sLow

8. Analisar o chdigo de reportagem e tornar as acoes
apropriadas:

340 IF CC<>@ THEN 5TOP
Observe que se voci# quiser que seu programa volte ao
estado normal deverd dar o comando SLOW, ou entdo que
seu programa corra em FAST, nio faca nada.

LER A FITA (DLOAD)

O comando para ler a fita, DLOAD, é obtido com
uma sentenca do tipo:

LET CODE = USR 8305
A sequéncia completa da operacio é:
1. Definir o buffer de entrada
110 DIM R$ (400)
2. Criar £ como varidvel
120 LETZ2=4
3. Apontar o buffer, via Z§

4Hu LET zs = -"Fllr
4, Ligar o gravador
§. Dar comando DLDAD

420 LET CC = USR B3@5
6. Voltar a SLOW
430 sLOwW
7. Andlise dos codigos de resposta

440 IF CC = 1 THEN
GOTO 1000 Teste para fim de
arquivo

450 IFCC<>0@ THEN STOP ERRO

| CAPITULD 29-6

8. Preservar a contagem dos dados de entrada, se Z for usa-
do antes de ter terminado a contagem

460 LET INLEN =2

9. Finaimente faca o que vocé desejar com os dados que
acabaram de ser lidos.

1000 ... PRINT INLEN

VERIFICAGAO DO BLOCO (DVERIFY)

Essa instrucfio & muito Gtil, especialmente quando di-
gitada diretamente do teclado. Ela é similar ao comando
HI-VERIFY.

Ma verdade, ela atua exatamente como se estivesse
lendo a fita, mas nfo armazena os dados em RAM. Verifica
os dados, e retorna um codigo de reportagem que indicara
se algum erro ocorrew. Ela também pode ser usada para veri-
ficar a validade da fita de dados sem destruir o contelido do
RAM, e portanto, beneficia o desenvolvimento do progra-
ma, jé que permite a vocé determinar se a informacao foi
armazenada corretamente, sem destruir o original que lhe
deu tanto trabalho para construir.

Dadoque DVERIFY ndo armazena informagdes na
RAM, ele nio utiliza de buffer, & sendo portanto, mais
simples de usar que DSAVE ou DLOAD,

A sequéncia é simples:
1 = Ligue o gravador

2 = Mande executar o comando DVERIFY
€om o seguinte tipo de instrugio:

LET CC = USR 9818

AGRUPANDO FICHAS EM BLOCOS

Toda vez que se grava uma informaciio na fita, antes é
inserido um espaco de 5 segundos, sendo portanto, desper-
dicio escrever pequenos blocos jé que vocé podera eliminar
mais espacos, do que dados. Uma opcdo & agrupar vérias fi-
chas e gravé-las como um (nico bloco. Quando isto for fei-
to, as pequenas fichas siic chamadas de “‘fichas logicas”,
enquanto o bloco que as agrupa & chamado de ““ficha fisi-
ca”.

Agrupando fichas, implique que o seu programa deve-
ri ser um pouco mais complexo. Uma forma de trabalhar
nesté modo & criar diferentes buffers, cada um dos quais
pode representar uma ficha logica.

Este esforgo & vélido, se vocé desejar armazenar o ma-
ximo de dados e processa-los & maxima velocidade.




CODIGOS DE REPORTAGEM DAS FUNCOES DE 1/8

Os codigos de reportagem (C.R.) lhe indicam sobre
falhas, por exemplo, como no processo de leitura. O Gltimo
CR deverd ser 1, indicando que nio puderam ser encontra-
dos dados em 15 segundos, o que é interpretado como fim
do bloco de dados. Se todos os C.R. precedentes sdo zero,
entio ndo hé problema nenhum, |4 que todos os dados fo-
ram lidos corretamente.

Deve-se notar que os codigos descritos a seguir, sio
exclusivos das funcoes de /0,

Os seguintes C.R. s80 retornados diretamente na parte
inferior esguerda do video.

C.R. Indicacdo
D Pressionada tecla BREAK durante alguma das
functes de 1/Q

G Espaco insuficiente de memoria na drea de tra-
balho temporédrio

H Especificacio do comprimento na varidvel Z
indefinido ou incorretamente definido.
Weja mais detalhes nos C.R. numéricos.

I 0 indicador do buffer, Z%$, € indefinido ou
incorretamente definido, ou o buffer indicado é
indefinido ou incorretamente definido. Yeja
mais detalhes nos C.R. numéricos.

@ Sem erros. Execucio completada.

1 Foi feita leitura por mais de 15 segundos, mas
nio foi detectada informacéo. Esta é a condiciio
normal de fim-de-dados, mas também poderd
ter sido causada, porque o gravador foi desliga-
do, o gravador ndo possui fita, o PLAY do gra-
vador nio estava ligado, ou o cabo entre o
TKB5 (EAR]) e gravador estava desligado, etc.

2 Foi detectada informagdo improcedente na drea
de varidveis.

3  Z$, uma varidvel reservada estd indefinida. Ela
deverd ser um STRING simples no qual o pri-
meiro caracter & a letra do nome do buffer indi-
cado,

4 2% estd definido como uma matriz {array)
STRING, e no caso ele deveria ser definido co-
mo um simples STRING.

&5 Z% estd definida mas tem comprimento zero.

6 O primeiro caracter de 2% ndo € uma letra
entre A-Y,

7 Nio foi encontrado buffer com o nome defini-

doem Z%.

8

10

1

12

13

14

16-22

0 STRING identificado como buffer (via Z%) é
um STRING simples e devera ser definido como
uma matriz (array) STRING. |Isto &, ele devera
ser definido por um comando DIM,

O STRING identificado como buffer (via 2%
€ uma matriz multidimensional edeve ser uma
matriz de uma dimensdo tipo DIM A% (500).

A varidvel reservada Z, estd indefinida. Ela é
usada para indicar 0 comprimeénto de dados a
serem gravados, & definida por um comando
LET.

Z estd definida, mas o seu valor estd fora da fai-
*a ou ndo & um ndmero inteiro, deve ser positi-
vo entre @ & 65535,

O valor de Z, é maior que o comprimento do
buffer de entrada ou saida [identificado via
Z%). Se o valor de Z parecer correto, confira
que 2% estd apontado para o buffer certo.

Vocé tentou transferir um bloco menor que 4@
bytes, gque é o limite inferior permitido.

O bloco lido da fita foi maior gue o buffer de
entrada. Oz dados foram carregados no buffer
até ele ser preenchido, e o resto do bloco foi
ignorado,

Uma operacio foi interrompida pelo uso da te-
cla BREAK.

Estes codigos indicam erros detectados ao ler da
fita. Eles indicam diferentes combinagGes de ti-
pos de erros.

TIPO A TIPO B TIPOC |
16 v - i5
17 - v -
18 v v =
19 - = ; v
20 v = v
2 - v v
22 v v v

Tipo "A’ — Possivelmente nivel baixo do
volume do gravador.

Tipo “B” = Flutuacio no nivel de leitura.

Tipo “'C" — Possivelmente nivel muito alto do
volume do gravador.
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Além dos seis comandos j4 descritos neste capitulo, fo-
ram incluidos mais dois: DHSAVE ¢ DHLOAD, cujas carac-
teristicas sio sernelhantes is dos mencionados anteriormente.

DSAVE e DLOAD armazenam os dados no formato |,
o0s novos comandos, DHSAVE e DHLOAD, efetuam a mes-
ma tarefa, porém em formato |l (HIGH-SPEED).

Os procedimentos de operacio sfo idénticos, e so dife-
rem na tabela de codigos de reportagem especiais, onde niio
serd reportade o codigo 1 e do codigo 17 em diante, e o cédi-
go 16 indicard que a leitura foi feita com erro na informagio.

Para verificacdo em sua gravacdo, defina um "buffer”
especifico para essa funcio.

DHSAVE — PRINT USR 9008
DHLOAD —PRINT USR 9189
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APENDICE A

O conjunto de caracteres

Codigo

-
VOO~ E W =@

B B B R (Rt el R
mwambﬁmﬂammqmm;uu_

Este & o conjunto completo de caracteres do TK 85,
com cddigos em decimal ¢ hexadecimal. Imaginando os cb-
digos sob a forma de linguagem de mdguina do Z80, vamos

encontrar 05 mnemonicos correspondentes na coluna a di-

reita. Como vocé deve saber, algumas instrugdes do ZB0 sio
compostas, comecando com CBh ou EDh, como se pode ve-
rificar nas duas colunas da direita.

Hexa-
Caractere decimal  Z8@ assemirer
espaco [space) pe nop
= P Id be,NN
™ 02 Id (be),a
™= B3 ingc be
hl pa inc b
[ 1] Ps dec b
= ] Id b,N
[ o a7 rica’
i ] o8 ex af af’
ol 89 add hl,be
= PA Id a,(bc)
e B dec be
£ ec incc
3 [0 dec ¢
: gE Id .c,N
7 @F rrca
{ 10 djnz DIS
) 1 Id de, NN
- 12 Id {de),a
< 13 inc de
= 14 incd
+ 15 dec d
e 16 Ied d,N
% 17 fla
/ 18 ir DIS
; 19 add hl,de
L 14 Id a,{de)
. 18 dec de
@ 1C ince

apds CB

rc b
rcc
ricd
ric g
ne h
ncl
ric (hl)
ric a
rreb
Frc ¢
rre d
mee
rrc h
me
rre (hi}
rmrca
b
e
fld
ile
rlh

fl |

rl {hi)
fla
rrb
frc
mrd
re
rrh

apds ED




Cédigo

29
k1]
chl
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
B&
56
57
58
59
6@
&1
62
63
G4
65
66
€7
68
69
0
N
72
73

4 |:,

75
76
77
78

i:]
20
a1

82

—
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Caractere

NAXS<CAMIPDIVOZZrA-—"TITOMMONDP OO DM B WK =

=
=
=]

INKEYS
Pl

ndo usado

Hexa-
decimal £80 assembler

10 dec e
1E id eN
1F rra

i} jr nz,DIS
N ld hi,NN
22 Id INMN]), kI
23 inc hi

24 inc h

25 dec h
26 id, h,N
27 daa

28 jr 2.DIS
29 add hi,hl
28 Id hil{NN)
28 dec hi
2C inc |

20 dec |

2E Id, I,M

2F epl

3@ jr nc,DIS
N Id sp.NN
32 Id INNl.a
33 inc sp
34 inc (hi}
35 dec (hi)
36 Id (hi),N
a7 scf

38 jr ¢,D1S
39 add hl,sp
3A ld a,{MN)
3B dec sp
ac inc a

30 dec a

3E Iid a,N
aF ccf

40 Id b,b
41 Id b,c
42 Id b,d
43 Id b,e
44 Id b,k
45 id b,

46 Id b,{hi}
47 id b,a
48 id c.,b
49 Id ec,c
44 id e.d
48 id ce
4ac Id ¢.,h
40D Id e,1

4E Id c,(hi)
4F Id c,a

50 Id d.b

a1 Id d.c

52 Id d.d

apds C8

rri

rr (hi)
rra
sla b
slac
slad
sla e
sla h
sla |
sla (hil
sla a
sra b
srac
sra d
sra e
sra h
sral
sra (hi}
sraa

sri b
irl ¢
srl d
srl g
srih
srl |

sri (ki)
srl a
bit @.b
bit @.c
bit @.d
bit @.¢e
it @.h
bit @.1
bit @.(hl)
bit P.a
bit 1,b
bit 1.¢
bit 1,d
bit 1,2
bit 1,h
bit, 1,1
bit 1,(hl}
bit 1,a
bit 2.b
bit 2.¢
bit 2,d

apds ED

in b,icl
out (gl b
sbe bl be
id (NN, b
figg

retn

im @

Id i,a
inc,ich
out {cl,c
ade hi be
id be, INNI

reti

Idr.a
ind.lc)
out (c),d
sbe hide




Hexa-

Cidigo Caractere dacimal S8 assembler apds CB apds ED
- 53 Id d,e bit 2,e Id {NN).de
B4 54 Id d,h it 2.h
85 13 Id d,l bit 2,1
B6 56 Id d,{hl) bit 2,(hi) im 1
87 57 Id d,a bit 2,3 Id a,i
88 58 Id e,b bit 3,b in e,lc)

B9 59 Id e,c kit 3,¢ out (che
ag 54 Ided bit 3,4 ade hl,de
a1 5B Idee bit 3.e Id de,{NN)
a2 5C Id e,h bt 3,h
83 5D Id el it 3,1
a4 5E Id e, {hl} bit 3,ihl} im 2
a5 5F Id e,a hit 3,2 Id a,r
96 60 Id h,b bit 4,b in h,lc}
g7 = nio usado 61 Id h,c bitd.c out ic),h
a8 62 Id h,d bit 4,d sbe hi,hi
29 63 Id h,e bit 4, Id (NN}, hi
109 64 id h,h bit 4,h
101 B5 Id h,l bit 4,1
192 {153 Id h, (ki) bit 4,(hl)
193 67 Id h,a bit 4,a rrd
184 68 Id b bit 5,b in |,le)
185 69 Id l,e bit B.c out lc),|
136 6.4 Idl.d bit 5.d ade hi hli
187 Li1] Id e bit 5,¢ Id de,[NN)
188 6C Id I,k bit 5,h
1@a 6D Id 1,1 bit 5,1
1@ GE Id 1L{h1) kit 5,(hl}
111 J G6F Id I,a bit 5,8 rid
112 Cursor para cima 7 Id (hi},b bit 6,b
113 cursor para baixo ra Id (hil,c hit6.c
114 Ccursor para esguerda 712 Id (hl),d bit 6,d sbe hisp
115 cursor para direita 73 Id (ki) e bit 6,2 id (NN sp
116 GRAPHICS 74 Id {hi),h bit 6.h
117 EDIT 75 Id {hi,l bit 6,1
118 NEWLINE 76 halt kit G, (hi)
119 RUBOUT 77 Id thi},a bit 6,a
120 ! modo 78 Id a,b bit 7.b ina,lc
121 FUNCTION 18 Id a,c bit 7.c out [c),a
122 ndo usado TA I a,d bit 7.d adc hisp
123 nio usado 7B Id a,e bit 7,e Id sp. (NN}
124 ndo usado iC Id a,h bit 7.h
125 nio usado 70 Id a,l bit 7.1
126 nimero 7E Id a,{hl) bit 7.(hi}
127 CUrsor TF Id a,a bit 7,8
128 [ | 89 add a,b res @,b
129 [ 81 add a,c re: P.c
13 [ = 82 add a,d res 0,d
131 = a3 add a,e res B,e
132 n | 84 add a,h res @.h
133 i | B85 add a,| res @1
134 m BG add a,lhl} Fes B,{hﬂ
135 [« 87 add a.a res@,a
136 i 88 adc a,b res 1,b
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Codigo

137
138
139
14
141
142
143
144
145
146
147
148
149
15@
151
132

Caracrere

]

il
Wnverso
invarso £
inverso §
inverso :
inverso ¢
inversa |
inverso )
inverso =
inerso <
inverso =
inverso +
INYErsn —
inverso *
invarso /

inverso @
inversa 1

inverso 2
inverso 3
inverso 4
inverso 5
inverso 6
inverso 7
inverso 8
invrso 9
inverso A
inverso B
inviersa C
inverso D
inverso E
inverso F
inverso G
inverso H
inverso |

inverso J

inverso K
inverso L
inversa M
inversa N
inverso O
inverso P
inverso Q
inverso R
inverso S
inverso T
inverso U
inwerso
imvarso W
inverso X
inverso Y

Hexa-

decimal 289 assembler

BEPERSBFEBE2ERREBEBEEE

252B3Z2B%R8

AT

adc ac
adc a,d
adc a,e
adec ah
adc al
adc a,(hi)
adc a,.a
sub b
subc
sub d
sube
sub h
sub |
sub (hi)
sub a
sbe a.b
she ac
sbe a.d
she a,e
she a.h
sbc a,l
sbe a,(h)
sbc aa
and b
and ¢
and d
and e
and h
and |
and (hi)
and a
xor b
xorc
xor d
x0r e
xor h
xor |
xor (hl)
xor a
or b

or G

or d
are
orh
orl

ar (hi}
ora
cpb
cpc
cpd
cp e
cph
cpl

cp (hi)

apds CB

res 1.c
res 1.d
res l.e
res 1.h
res 1,1
res 1,(hi)
res ‘1,1
res 2.b
res 2.c
res 2.d
res 2.e
res 2,h
res 2,1
res 2, (hi}
res 2,a
s 3,b
res 3.c
res 3,d
res J.e
res 3,h
res 3.1
res 3,(hi)
res 3,a
resd.b
res 4,¢
resd.d
res 4,8
ras 4.h
s 4l
res 4 (hi}
res d.a
res 5.b
res 5.c
res 5.d
res 5@
res 5.h
res 5,1
res 5,(hi)
res 5.a
res 6,b
res B.c
res 6,d
res6.e
res G h
res 6,1
res 6,(hi)
resG.a
res 7b
res 1e
res 7.d
res 7.e
res 7,h
res 7,0
res 7,(hil

apds ED

Idd
cpd
ind
outd

Idir
cpir
inir
otir

Iddr
cpdr
indr
otdr




Codige

191

192
183
194
195
196
197
198
199

2m
202
23

205

207
208

214
21
212
213
214
215
216
N7
218
219
220
21

224
225

228
229
230
px]
232
233

235

237
238
239
249

242
243

Hexa-

Caractore decimal £8P pssembler apds CB
inverso Z BF cp a res 7.3
= cp ret nz set Bb
AT c1 pop be set Bo
TAB c2 ip nz,NN zet fd
nio usado c3 in NN set e
CODE Ca call nz, NN set Qh
ValL C& push be set 8,1
LEN CE add a,N set @,(hi]
SIN c7 st set Pa
cos c8 ret z set 1,b
TAN ca ret set 1.c
ASN CA o z.NN set 1.d
ACS CB set 1.e
ATN cC call z, NN set 1,h
LN CD call NN set 1,1
EXP CE ade a,N set 1,(hi)
INT CF rst 8 se1 1.2
SOR Da rat nc set 2.b
SGN D pop de set 2.c
ABS D2 ip nc, NN set 2.d
PEEK D3 out N,a set 2e
UsR D4 call nc,NN 2t 2 h
STRS D& push de set 2,1
CHRS D& suby N set 2.{hll
NOT D7 rst 16 set 2,a
ol De ret¢ set 3.b
OR Dg exx set 3.c
AND oA jpc, NN set 3,d
o (8] :] inaN et 3.0
== DC call c,NN set 3,h
< DD pﬂ;-fixo de natruches

wsando i1x set 3,0
THEN DE she a,N set 3,(hl)
TO DF rst 24 wer3a
STEP EQ ret po et 4 b
LPRINT E1 pop hi se1d,c
LLIST E2 ip po,NN setd.d
STOP E3 ex (spl,hl set 4.e
SLOwW E4 call po,NN set 4.h
FAST ES push hl set 4,1
NEW EG and N set 4,(hl)
SCROLL E7 rst 32 setda
CONT EB ret pe sel 5.b
Dim EQ ip (ki) set B
REM EA " jppe NN se1 5d
FOR EB ex de,hl set Ge
GOTO EC call pe,NN se1 5h
GOsSUB ED set 5.1
INPUT EE xor N set 5.kl
LOAD EF rst 49 se1 Ba
LIST F@ et p set 6,b
LET F1 pop af set6,c
PAUSE F2 jip p,NN set6,d
NEXT F3 di set 6,0

apds EO
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244
245
246
247
248
249
250
251
252
253

255

Caractere

POKE
PRINT
PLOT
RUN
SAVE
RAND

IF

CLS
UNPLOT
CLEAR

RETURN
COPY

Hexa-
decimal

F4
FB
F&
F7
F8
F9
FA
FB
FC
FD

FE
FF

80 zssembler

call p,NN
push af
or M

rst 48

et m

Id sp,hl

ip m NN
&i

call m,NN
prefixo de instrucdes
usando iy
cp N

rst 56

apds CB

set B.h
set G,
sat G, {hl}
et 6.8
set 7.b
set 7.c
set 7.d
set T.e
set 7.h

set 7.1
set 7.(hl)
set 7a

apds ED




APENDICE B
Codigos indicadores

Codigo

Significado

Execucio bem sucedida
ou salto para uma linha de
maior numero gque gual-
quer outra existente. Uma
indicacio @ ndo altera o
nimero da linha usado
por CONT.

A varigvel de controle nfio
existe {nd3o fol estabelecida
por uma instrucio FOR),
mas existe uma outra va-
ndvel com o mesmo nome.

Foi utilizada uma varidvel
indefinida. No caso de
uma varidvel simples, isso
ocorrerd s&8 @ mesma for
usada antes de ter sido re-
ferenciada por uma instru-
clo LET.

Para varidveis subscritas,
iS50 acontecerd se as mes-
mas forem usadas antes de
serem dimensionadas pela
instrucio DIM,

E para uma varidvel de
controle, 550 ocorrerd ce-
$0 a2 mesma for usada an-
tes de ter sido definida co-
mo vardvel de controle
por uma instrucio FOR e
s ndo houver nenhuma
varigvel simples com o
mMesmo nome.

Esta tabela fornece cada um dos codigos indicadores
do computador, com uma descrigdo geral @ uma lista de ins-
trucBes ¢ funcles nas quais os mesmos podem ocorrer. No
Apéndice C, sob cada instrucdo ou funclo, voci poderd en-
contrar uma descriclo mais detalhada do gue significa a in-
dicacdo de erro

Situacoes

qualguer

NEXT

qualguer

Subscrito fora de faixa.
Caso o subscrito estejs fo-
ra de faixa (ou seja, nega-
tivo ou acima de 65536),
ocorrera o erro B,

Espaco insuficiente na me-
moria. Observe gque o nu-
mero de linha na Indicacio
(apos o /] poderd estar in-
completo na tela, devido &
falta de memobria; assim,
por exemplo, 4/20 podera
surgir como 4/2. Veja o
capitwio 23

MNSo hi mais espaco na te-
la. CONT criard espaco,
limpando a tela

Sobrecarga aritmética: os
calculos produziram um
nimero superior s 19°%.

RETURN sem um GO
SUB correspondente.

Vocé tentou um comando
INPUT niio permitido,

Instrucdo STOP executa-
da. CONT ndo tentard
regxecutar a instrucdo
ETOP.

Argumento invilido para
certas funcbes.

varidveis subscritas

LET, INPUT, DIM,
PRINT, LIST,

PLOT, UNPLOT,
FOR, GOSUB;

As vezes, durante ava-
liacdo de funcBes.

PRINT, LIST,

gualguer calculo arit-
mético.

RETURN

INPUT

sTOP

SQR, LN, ASN, ACS
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a8 Mimero intéiro fora de
faixa. Quando um ndmerg
inteiro é requerido, O angu-
mento de ponto flutuante
¢ arredondado para o nd-
mero Inteiro mais proxi-
mo. Caso isso esteja fora
de uma faixa adequada,
surge erro B.

Para acesso a array, veja
também indicadar-3.

C O texto do argumento (de
string) de VAL ndo forma
uma expressio numeénca
vilida,

RUN, RAND, POKE
DM, GOTO, GOSUB,
LIST, PAUSE, PLOT,
UNPLOT, CHRS,
PEEK, USR, LLIST.
ACESS0 3 array

VaL

D

1. Programa interrompido
por BREAK.

2. A linha INPUT comeca
com STOP.

Mio utilizado.

O nome fornecido para o

programa € uma String va-
zia

a0 fim de gguer instru-
cdo ou em LOAD, SA-
VE, LPRINT, LLIST
ou COPY

INPUT

SAVE
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APENDICE C

O TK8S para os que
jd entendem Basic

Introdugio

Se vocé ji conhece a linguagem Basic, ndo deveria en-
contrar problemas ao utilizar o TK 85 . Entretanto, ele
exibe algumas peculiaridades:
1. As palavras nio sSo soletradas — possuem suas proprias
teclas, como se pode verificar consultando os capitulos 2 e 5,
Ao longo do texto deste Manual, tais palavras sdo escritas
&m neqgrito.
2 0 TK86 nio possui READ, DATA e RESTORE em
seu Basic, nem tuncdes definidas pelo usudrio (FN e DEF,
apesar de VAL poder ser utilizada algumas vezes), nem
linhas de multi-instrucio.
3. Os recursos para se lidar com strings siio Ficeis de com-
pregnder, mas ndo sfo padrio — wveja os capitulos 21 e 22.
4. O conpunto de caracteres do TK 86 & exclusivo.
5 A tela de TV n3o é, normalmente, mapeada em memdria.
6. Se vocé estd acostumado a utilizar PEEK ¢ POKE em ou-
trot computadores, lembre-se de gue todos 03 enderecos s
rio diferentes para 0 TK 85

Velocidade

O Tk 85 trabalha em uma wvelocidade demominada
fast, mas futuramente, mediante uma pequena adaptacio,
poderd 1ambém operar em slow.

MNa modalidade chamada de sfow (lental, a imagem de
TV & gerada continuamente, enguanto a computacdo ¢ execu-
tada durante os periodos de apagamento, na parte superior
¢ infenor da imagem.

Ma modalidade fast (ripida), a imagem da TV é deslhi-
gada durante o processamento e apresentada apenas ao fim
de um programa, enquanto ésta esperando por dados de en-
trada ou durante uma pausa (veja PAUSE),

A modalidade fast € cerca de 4 vezes mais rdpida que o
slow @ & de grande utilidade, especialmante am programas
que exigem uma grande gquantidade de processamento ou
axtremamente longos.

Teclado

Os caracteres do TK 85 englobam ndo sd os simbo-
los simpies (letras, digitos, etc.) como também os sinais
compostos {palavras-chave, nomes de funcdes, etc., sempre
assinalados em negrito, ao longo do texto) e todos sdo intro-
duzidos através do teclado. Para tornar isso possival,
chegou-se a atribuir até 6 significados distintos a algumas
teclas, diferenciados em parte pelo uso da tecia SHIFT e
parte pela utilizacio da maquina em diferentes modalida-
des.

A modalidade é indicada pelo cursor, uma letra em vi-
deo inverso que indica onde o caracters seguinte, inserido
pelo teciado, serd inscrito.

A modalidade Ipara palavras-chavel ocarre automa-
ticaments quando a maquina aguarda um comandao ou linha
de programa e, através de sua posicio na linha, ele sabe que
deve esperar um numero de linha ou uma palavra-chave. 15
10 no inicio da linha, ou alguns digitos apos o inicio da mes.
ma, ou, ainda, apos o THEN. Se ndo estiver combinada
com a tecla SHIFT, a tecla seguinte serd interpretada como
uma palavra-chave (gue estio escritas acima das teclasl ou
como um digito.

A modalidade M (para letras) ocorre normalmente a
toda hora. Quando ndo estd acompanhada pela tecla
SHIFT, a tecla sequinte serd interpretada como o simbolo
principal contido na mesma,

Mas modalidades (3 e [ . uma tecla combinada com
SHIFT seri interprelada como o caractere assinalado em
vermelho, do canto superior direito da mesma.

A modalidade @ Ipara funcies) ocorre sempre apds o
acionamento da tecla FUNCTION (SHIFT + NEWLINE! &
tem a duracdo de spenas um acionamento. Essa tecia serd
interpretada como nome de funcdio, que aparece escrita
abaixo de cada tecla.

A modalidade {para graficos) ocorre sempre apas o
acionamento da tecla GRAPHICS (SHIFT + tecla 9) » per.
dura ateé que seja pressionada novamente. Uma tecla nio
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acompanhada de SHIFT fornecerd video inverso em sua in-
terpretacio da modalidade Uma teela combinada com
SHIFT fard o mesmo, desde que seja um simbolo; mas se es-
sa tecla combinada fornecer normalmente um sinal compos-
to, na modalidade grifica formecera o simbolo para grafi-
cos, no canto inferior direito da tecla.

A tela

Possui 24 linhas, cada uma com 32 caracteres, e & divi-
dida em 2 partes. A porglo superior chega no médximo a 22
linhas & exibe tanto as listagens qQuanto a saida dos progra-
mas; a porgdo inferior, que ocupa 2 linhas, & usada para
introduzir comandos, linhas de programa e dados, além de
apresentar os ndicadores.

Entrada via teclado: aparece na metade inferior da tela,
2 medida que cada caractere é digitado (simbolos simples ou
compostos) sempre um pouco & esquerda do cursor. Este
pode ser movido para a esquerda através de <= {SHIFT + §)
& para a direita por > (SHIFT + 8); e o caractere localizado
depois do cursor pode ser removido através de RUBOUT
{SHIFT + P). E claro que a linha inteira pode ser eliminada
ao se acionar EDIT {SHIFT + 1}, seqguida de NEWLINE.

Sempre que NEWLINE é pressionada, a linha & executa:
da, introduzida no programa ou empregada como dado de
entrada, a3 menos que contenha um erro de sintaxe, caso em
que aparece o simbolo B logo antes do mesmo.

A medida que as linhas de programacdo sdo introduzi-
cfas, uma listagem vai sendo impressa na porcdo superior da
tela. A maneira pela gual essa listagem & introduzida estd ex-
plicada em detalhes no exercicio 6 do capitulo 9.

A Gltima linha a ser introduzida é denominada linha
corrente, sendo indicada pelo simbolo B : isso, porém, po-
de ser mudado utilizando-se as teclas [, 1SHIFT + &) e ﬁ}
ISHIFT + 7). Se EDIT for acionada, a linha corrente pode
ser transfericda para a porcio inferior da tela e 14 ser editada.

Quando um comando ¢ executado ou UM Programa ro-
dado, a saida de dados aparece na porcdo superior da tela e
Ia permanece até que seja digitada uma linha de programa,
ou até que NEWLINE seja acionada com uma linha vazia, ou
ainda até gue as teclas {} ou £ sejam pressionadas. Ma por-
cdo inferior aparece uma indicagio sob a forma mfn, onde
m & um codigo gue mostra o que ocorréu (veja apéndice B,
enguanto n representa o nimero da Gitima linha que foi exe-
cutada — ou é @ para o caso de comandos. A indicacdo per-
manece até que uma nova tecla seja acionada (e a modalida-
de [d apareca)l.

Em determinadas circunstdncias,a tecla SPACE atua
como BREAK, parando o computador com indicacdo D.
Isto @ reconhecido:

1. Ao final de uma instrugdo, enguanto o programa estd ro-
dando;

2. Ouando o computador estd procurando por um progra-
ma na fita;

3. Ou guando o computador estiver usando a impressora
{ou, acidemtalmenta, tentar usd-la quando ndo estd conecta-
dal,

O Basic

Os nimeros sdo armazenados com uma precisio de 9
ou 10 digitos. O maior nimero que se pode obter, no
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TK 85 , gira em torno de 10", enguanto o menor deles (po-
sitivo) & de 4*197,

Os numeros podem ser armazenados no TK 85 em
ponto flutuante, com um byte de expoente (e, onde 1 e =
255) & quatro bytes de mantissa [m, onde 1/2=m<1), o que
representa o nimero m 2518

Ji que ¥ = m < 1, o bit mais significativo da mantissa
& sempre 1. Assim sendo, podemos trocd-lo por um bit para
representar o sinal — @ para ndmeros positivos, 1 para nega-
tivos.

O zero ganhou uma representacio especial, nas quais
todos os 5 bytes sdo B. As varidveis numéricas possuem no-
mes de tamanhos arbitrarios, comecando com uma letra e *
continuando com letras e digitos. Os espagos sio ignorados.

As varidveis de controle de loop FOR-NEXT tém no-
mes de apenas uma letra. Os arraps numéricos tambdm exi-
gem nomes de apenas uma letra, que podem ser 05 MEsMOs
de uma variavel simples. Podem exibir, arbitrariamente, vi-
rias dimensdes, de tamanho arbitririo. Os subscritos come-
cam em 1. As strings sdo completamente flexiveis em tama-
nho. O nome de uma siring consiste de uma Unica letra, se-
guida por 5,

Os arrays tipo siring, também, podem apresentar arbi-
trariamente as mais variadas dimensdes, de tfamanho arbi-
tririo. Seu nome & composto par uma so |etra, sequida de $e
pode ndo ser o mesmo nome de uma string simples. Todas as
strings de um array possUEm O Mesmo tafmanho fixo, especi-
ficado como uma dimensdo extra final da instrugio DIM.
Seus subscritos comecam em 1.

Sficing: As sub-strings de strings podem ser especifica-
das pelo uso de operacBes de siicing. Tais operacSes podem
Ser:

1. vazias

2. expressOes numéricas

3. expressdo numérica opcional para expressio numérica
opcional, sendo usada para expressar uma sub-string por:

a. expressao de string {operacdo de sficing) ou

b. varidvel de arrzy string {subscrito,...., subscrito, sif-
cer) que significa o mesmo que varidvel array string (subscri-
10,...., subscrito) fs/icer)

Em {al, suponha que a expressio de string tenha o valor
58, Se o slicer estiver vazio, o resultado s$ serd considerado
uma sub-string de si mesmo, Se o sficer for uma expressio
numeérica com valor m, o resuitado serd o emésimo caractere
de 55 {uma sub-string de comprimento 11

Se o sficer possuir a forma (iil), suponha que a primei-
ra expressdo numérica tenha o valor m e a segunda, n. Se
1=m=n=o tamanho de s5, o resultade & uma sub-string de
35, comecando no m.? caractere ¢ terminando no n®.

Se P=n<m, o resultado & uma string vazia. Caso con-
trario, surge o indicador de erro 3,

A operacdo de sficing ¢ executada antes que as funcdes
ou operacoes sejam avaliadas, a nio ser que os parénieses
determinem o contrdrio. As substrings podem ser referen-
ciadas (veja LET).

O argumento de uma fungfo ndo exige paréntases se &
uma constante ou uma varidvel (possivelmente subscrita ou
passada por uma operagfo de slicing).




Funcio

ABS
ACS

AND

ATN

CHRS

CODE

cos
EXP

INKEYS

INT

LEN
LN

NOT

OR

PEEK

Tipo de Operando
(%)

MNimero

Nimero

Operacio bindria,
operando da direita
SeMpre um numero
Operando  esquerdo
AUMEérico :

Operando esquerdo
string:

Namero

MNirmera

Niamero

String

MNimero em radianos
MNimero

Sem operando

Miamera

string
Mamero

Momero

Operacdo bindria
Ambos 0% operandos
nlmeros

Namero

Resultado

Magnitude absoluta
arco-cosseno em radianos
errc A se X nio estiver
entre — 1 e 1.

AwB+g
AANDB =

PseB=0

AS se B0
ASA.NDB={

““seB=P

arco-seno  em radianos
erro A se X ndo estiver
entrge — 1 e 1.
Arco-tangente em radia-
nos

O caractere cujo codigo
é X, arredondado para
O NUMero inteiro mais
proximo. Erro B se X
ndo estiver na faixa de
0 a 255

Ocadigo do 1.2 caracte-
re em X (ou B, se X for
a srring vazial

COSSEN0

.x

Le o teclado.

O resultado & o caracte-
r@ representando  (em
mado [l ) a tecla pres-
sionada, se isto ocorrer,
ou entdo uma string va-
zia.

Parte inteira (sempre ar-
redondada para menos|,
Tamanho
Logaritmo
base o).
X=0.
Dse X, 1 sa X =0
NOT tem prioridade 4
1 se B0
AseB=0

OR tem prioridade 2.

0 walor do byte da me-
moria cujo endereco é
X larredondado para o
inteiro mais proximol,
Erro B se X niio estiver
na faixa de @ a 65535,

natural (ma
Erro A se

aons - {

Funcie | Tipo de operando
Pi Sem operando
RND Sem operando
SGN Mimero
SIN Nimera (em radianos)
SOR Nimero
STRS Mamera
Tﬂ:lil Namero em radianos
USR Numero
VAL string
- Numero

Resultado
n (3,14158265...)

Gera wuma seqléncia
pseudo-aleatéria de ni-
meros entre @ e 1,
O= RND < 1,

asimal (0, 1 ou =1) de X,
s8N0

Raiz quadrada; erro B se
X<p

A string de caracteres
que seria mostrada se X
fosse impresso.
Tangente

Chama a sub-rotina em
linguagemn de magquina
cujo primeiro endereco
é X, Ao retornar, o re-
sultado é o conteddo do
par de registradores be,
Calcula X como se fosse
uma exXpressdo numérica.
Erro C se X contiver um
erro de sintaxe, ou for-
necer valor de string,
Qutros erros sio pos-
sivers, dependendo da
Bxpressio.

negacao

Os seguintes simbolos sdo operacfes bindrias {envol-

vendo dois ndmaeras):

+ Adicéo lem nimeros), ou concatenacio (em strings)

= Subtracio
Y Multiplicagdo
Divisio

Ny,

do for negativo.

= =maior ou igual a
<. diferente de

Elevacio a uma poténcia. Erro B se o operando esquer-

= ligual

2 maior que Ambos os operandos devem ser do
< menor que mesmo  tipo. O resultade & um
< =mencr ou igual a [ ndmera: s a comparacdo for

correta ¢ @ se nfo for,

Fungdes e operagdes tém as seguintes prioridades:

Operacdes
Subscricdo e slicing
todas funcdes excelo
MNOT e menos undrio

Menos undrio

oy

+, = (= BINARIO)
=>4 dm S o=

Prioridade
12
1

19
g
a8
6
5
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NOT 4

AND 3

OR 2

INSTRUCOES

nesta tabela,

o representa apenas uma letra

v representa uma variavel

X ¥, 2 representam expressdes numéricas

m, n representam expressdes” numéricas gque sdo
arredondadas para o inteiro mais proximo.

i representa uma expressio

f representa uma expressdo civalor de string

5 representa uma instrucdo

Note que expressSes arbitrdrias s3o permitidas em
qualquer lugar (exceto para numero de linha no inicio da
nstruciol.

Todas as instructes, exceto INPUT, podem ser usadas
lanto como comando como no programa.

CLEAR  Cancela todas as varidveis, liberando o espaco
ocupado por elas,

CLS Limpa o arquivo da tela. Veja capitulo 27.

CONT Supondo que a/b foi a Glitima denotacio com
ndo-zero, entd CONT tem o efeito

GOTObsea=9
GOTODb + 1 se a = 9 {instrucio
STOP!

COPY Envia uma copia da tela para a impressora, se es-
tiver acoplada; caso contrério, ndo faz nada. De-
notacio D, se BREAK for pressionado

DIM = {nl. . nk) Cancela qualquer arrFay com 0 nome <
e define um array de numeros com k dimensdes n
1, ..., nk. Sera todos os elementos.

Erro 4 ocorre se ndo hid espaco na memaona para
o array. Um array & indefinido, até ser dimensio-
nado em uma instrucio DIM,

DIM = S in1, ... nk} Cancela qualquer array Ou String com
nome ® 5 ¢ define um array de caracteres com k
dimensdes (nl, ... nk] “Brangueia™ todos os ele
mentos. Pode ser considerada uma array de
strings de tamanho fixo nk, com k-1 dimensdes
nl, ..., nk-1.

Erro 4 ocorre se ndo ha espago na memdria para
o array. Um array ¢ indefinido até que seja di-
mensionado por uma instrucio DIM.

FAST Comeca modo FAST, no qual o display s6 ¢ mas-
trado no fim da execucdo.

FOR==xTOY FORx=xTOySTEP]

FOR ==xTQOy STEP z Cancela qualguer varidgvel = ¢
define uma varidvel de controle com valor x, li-

mile y, pawo z, e 0 endereco de LOOP 1 mais o

numero da linha da instrucdo FOR {=1 se for
um comandal, Verifica se o valor inicial é maior
ise passo @) ou menor (se passo <B) que o limi:
1e, & em caso afirmativo, volta para a instruglo
NEXT =, no inicio da linha. Veja NEXT =,

Erro 4 ocorre 1@ ndo houver espaco na memoria
para a vanavel de controle,
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GOSUB n

GOTOn

Coloca o niumero da linha da instrucio GOSUB
em stack., A seguir, age como GOTO n. Erro 4
pode ocorrer se nfo houver RETURNSs suficien:
tes.

Salta para linha n (ou, se nfo houver, para a pri-
meira apis a mesmal,

IFxTHENs Se x for verdadeiro (# zerol, entic S é execu-

INPUT ¥

LETv=ege

LIST
LIST n

LLIST
LLIST n

LOAD §

LPRINT...

NEW

tado. O formato “IF x THEN ndmero da linha'
nio & permitida,
Para e espera que seja feita uma entrada de da-
dos. O arguive de imagem € impresso no modo
FAST. INPUT nio pode ser usado como coman-
do, pois ocorrerd erro 8.
Se o primeiro caractere em uma linha de INPUT
& STOP, o programa péra com denotacio D.
Atribui o-valor e 3 varidvel v. LET ndo pode ser
omitido. Uma varidvel simples & indefinida, até
figurar em uma instrugio LET ou INPUT. Se v &
uma varigvel string subscrita, entdo a atribuicio
é procrustiana: 0 valor e da string @ truncado ou
preenchido com reros  direita, para ter o mesmo
tamanho que a varidvel v.
LIST®
Lista o programa na televisio, iniciando na linha
n, e faz de n a linha corrente. Erros 4 ou 5, se a
listagem for muito longa para a tela. CONT fars
exalamente 0 MEsMo, novamente,
LLIST@
Como LIST, porém usando a impressora e ndo a
TV. Nio faz nada se ndo houver impressora; pé-
ra com denotagio D, se BREAK for pressionada.
Procura o programa chamado 1 na fita e carrega-
o0 com suas varigveis. Se f = “ ", entdo carrega o
primeiro programa encontrado.
Se BREAK for pressionado, entio
{1} se nenhum programa for lido na fita, péra
com denotacdo D e o programa antigo;
(11} se uma parte do programa foi lida, entSo exe
cuts NEW.
Como PRINT, mas usando a impressora. Uma
linha do texto & enviada 3 impressora:
(1) Quando a impressdo salta de uma linha para a
proxima;
{1} Apos um LPRINT gue ndo termina em uma
virgula ow um ponto-e-virgula.
(1) Quando uma virgula ou item TAB requer
uma nova linha.
{1V} No fim do programa, se hd algo que ndo foi
impresso, Num item AT, apenas o nimero da co-
luna tem efeito; © nimero da linha é ignorado.
Um item AT nunca manda uma linha de texto
para a impressora,
MNio hi efeilo algum se & impressora estiver au-
sente.

Piara com denotacio D, se for pressionaco
BREAK.
Iniciz o sistema BASIC, cancelando o programa
e a5 waridveis ¢ usando a memdbria até {mas nio

ar



NEXT =

PAUSE n

PLOT m.n

POKEm,n

PRINT...

incluindol o byte cujo endereco estd na varidvel
RTP (bytes 16388 ¢ 163891.

(1} Encontra a varidvel de controle <,

(11} Adiciona o passo ao seu valor.

(111 Se o passo 20 e o valor > limile; ou se o pas-
50 <0 e 0 valor < limite, ento salte para a linha
de loop.,

Erro 1 se nSo hd varidvel de controle =,

Pdéra de computar e exibe o arquivo de imagem
de n guadros (a 60 quadros por segundo) ou até
uma tecla ser pressionada.

P=n=65535, ou entio erro B,

Se n@»32767, entio a pausa ndo & temporizada,
mas durn até uma tecla ser pressionada.

Faz com que o elemento (|m|, |n|l fique preto;
move & posicio de impressio para apds o ele-
mento. D<iml<63.P<|n|=43, ou erro B.

Escreve o valor n do byte de endereco m.
PE=m=B5535, —255<n<255, ou entio erro B.

0 “.." ¢ uma sequéncia de itens PRINT, separa-
dos por virgula ou ponto-evirgula. Eles estio es-
critos no arquive de imagem na televisio.

A posiclo (linha e colunal onde o proximo carac:
1ere deve ser impresso é chamado de posicio de
impressio.

Um itern PRINT pode ser:

{1} Vazio, isto &, nada;

(11} Uma expressSo numérica

Primeiro, um sinal menos & impresso se o valor é
negativo. Em seguida, atribui 8 X 0 médulo do
valor,

Se X=107° ou X=10'%, entdo a impressdo usa no-
tacdo cientifica. A mantissa tem até 8 digitos e o
ponto decimal (ausente em caso de 1 digitol estd
apis o primeiro. O expoente & E, sequido de +
ou =, seguido de mais 2 digitos. Em caso contri-
rio, X é impresso em notacio decimal ordindria
de até oito digitos significativos e sem Zerokapds
o ponto decimal. Um ponto decimal no inicio é
sempre seguido de um zero.

0 é impresso com um GOnico digito @

{1 Uma expressdo string

As marcas nas strings sho expandidas, prova
veélmente com um espace antes ou depois. O ca-
ractere de aspas & impresso como . Caracteres
niio uiados e caracteres de controle sio impressos
como?

(V) AT m, n

A posiclo de impressdo ¢ mudada para linha m
{contando do topol, coluna n {contando da es-
guerda). @<Iml21,P=In=31, ou entiio erro B,
Se Iml = 22 ou 23, erro 6.

IVl TAB n

n é reduzido para madulo 32. Entdo, a posicdo
de impressio ¢ movida para a coluna n, permaneg-
cendo na mesma linha, a menos que 1550 envolva
retorno na mesma linha; neste caso, move-se pa-
ra proxima linha,

P=n=255, ou entio erro B.

Um ponto-e-virgula entre 2 itens imobiliza a po-
sicio de impressio de forma que o 2.9 item siga
logo apos o primeiro,

Uma virgula, por outro lado, move a posicao de
impressio de no minimo um lugar; e, apds isso,
tantos guanto forem necessdrios para deixd-la na
coluna B ou 16, introduzindo uma nova linha, se
necessirio. Ao fim de uma instrugio PRINT, se
ndo terminar em um ponto-e-virgula cu virgula,
uma nova linha serd colocada.

Erro 4 ifora da memérial pode ocorrer com 3k
oU menos memdaria.

Erro & significa que a tela estd repleta.

Em ambos os casos, a soluco ¢ CONT, que lim-
para a tela e continuard.

RAND RAND @

RAND n  Atribui valor & varidvel do sistena (chamado
SEED), usada para gera o proximo valor de
RND. Se n#0, 0 SEED recebe o valor n; se n =0
Ihe ¢ dado um valor de uma outra varidvel do sis-
tema (chamada FRAMES) que conta os quadros
impressos até entdo na televisio, o que deve ser
bastante randomico.

Erro B ocorre se n nio estiver na faixa de @ a
65535
REM... Sem efeito, “..." pode ser qualquer seqidncia de
: caracteres, exceto NEWLINE.

RETURN Retira o ndmero da linha do stack de GOSUB «
salta para a linha seguinte. Erro 7 ocorre quando
ndo ha ndmero de linha no stack.

Ha erros no programa; GOSUB ndo estd pro-
priamente balanceado pelos RETURMNs.

RUN RUN g

RUN n C _EAR, e entio GOTO n

SAVE f Grava o programa e varigveis na fita e chama-os
de f.

SAVE ndo deve ser usado em uma rotina GO-
SUB.

Erro F ocorre se { for uma string vazia, o que nio
é permitido.

SCROLL Gira o arquivo de imagem uma linha para cima
perdendo a linha do 1opo e criando outra embai-
X0,

sLow O display € mostrado continuamente naste maodo,

STOP Finaliza o programa com denotaclo 9. CONT
reiniciard na proxima linha

UNPLOT m,n Comeo PLOT, porém “brangueia’” o elemen.
to de impressdo.
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PROGRAMAS PARA O COMPUTADOR PESSOAL

TK85
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Vook ceve il nepKarmente 50 securido, onies gue 0 ogro O eNconiTe,
0o necasadreos raibesos

eCiEOE & AT SRR
MISSEIS - 16K
mbmﬁwumhﬂrﬁh.m-mw_
Especal pare ohimos pllokos.

MICROSOF T



PROGRAMAS PARA O COMPUTADOR PESSOAL

TK85

JOGOS ANIMADOS

FANTASMAS - 16K
Imromnres fonfoemas oheerornom o sopukacdo, Su0 misabo & detrui-ios.

TERRITORIO - 16 K

ook & 0 seu computodar feprEIeniam sUPeDotbnoas presies o axpon-
dir seus Pefrithraos de atuogdo. Para vencer, vool deverd limitor o e
powsda do berriting do seu inimiga,

SISTEMAS COMERCIAIS

MONSTRO DAS TREVAS - TRIDIMENSIONAL - 16K
Impreasionanie pgo onde vood deve svitar ¢ Moo Doy reves,. Tuedo
e 3 dlrressna D,

OVNIS TRIDIMENSIONAL - 16 K

PFlotonds uma rave sipacsal, sm meo a ploreios » memorifos, vool &
gtocnde por whrkes OVMIS. A sua missdo & evilar que sles o ofinjom, o
que mequed muh habilidods. Pora lsse vock dispde de mdor » arma da
roices forbmcos.

SICOM - T6K
Skxmrna integrods de Aplicatives Comerciois. Pode ser uthizedo pom: —
Coomuroements de clantes; Funciondrion; Fomecsdorss: Produios:

Viseole, Dw grance weratilidodes, ssie progromao permidts o formukgie
de cdiculon chntificos & comescigis, ondlise de mabelos numMenicos =
cutras aplicogdes.

GUERRA MAS ESTRELAS - T6 K
rmwvdlnqmnmlmmmwm
rol, Yook & o comondonte do nove, & deve destruir a goloxio dos Klin-
gor. Além disso, terd de snfrenior muitos problemos sm g nove, o
coimed: sobofodores. reporos am wo, sk

CONTROLE DE ESTOQUE - T&KI&‘K

[ 13 - :
dnmiul :ﬁd-lqnd- hﬂ-udw. ﬂpmhﬁ_um. nwmﬁm

ra a fichas em ordem aobética, Al.hd’m 200 DIlAroos & (onoe
lodas @ seremn nsadas jobelos de f :
abaixg da minima, ou wmo listegem compl Fécil dw op . parTE o
codastro de mais de 1000 iens em K,

O GATO E O RATD - 16K
Fancanante jogo onds vocd 4 0 rom, O s objetivo & entror em sua fooa
e que o terrivel 9ot o oponhe. Al disio, ook devera sviiar as ar-
modilhal cee +Md0 no seu caminho, 50 nives de dificuldode.

DELPHOS - T6 K
Dwiohos @ um desafio @ suo pericss » reflexos. Vool dewa monobrar sua

nanvs espacial dentro de uma nuvemn escura, evitonds colidic com on obe.
1dcukos gue irdo desiner o nove. 5 niven de dificuldodes.

PROFISSIONAIS

UTILITARIOS

ESTATISTICA | - 16K

Compde-ie de virios programas. snire ekes. cdloulo de Denvo Podrdo,
Misdia. Regressdo Linear com deswso, Histogromas, Varioncos, qui-
quadrodos a griticos.

MATEMATICA | - 16K /64K
Antlie gritico de tungdes matemdtioo, de sntemon de soea:

et linsares (16K-5] squaches/ bd K-95 squaches|, o Calculo de mie-
grois dedinidos.

ASSEMBLER IB80 - 16K
mmmmlmmpﬂnhw SirehEmen s om moe-
mémco IH0. que o programa ird comeerillo em cédige bindra, Permite
& uso de etiou . & oasim et ouhoeT verite o caloulo de ends-
rwoos rekativos. Flrmnmmmtmowmhm
e de Mogquing, eniamente com o progrorma MOMITOR

ANALISE DE CAMINHO CRITICO {PERT) - 16 K

2 Comp dor e e lisar # ideniiticor o Caminho Critico, Este pro-
groma i-d-gnmu- mlilnmumhm-m agilizando o organi-
i de atividk . Pode ser uiilizodo em Marketing, Engenhario e pro-

MONITOR E DISASSEMBLER I30 - T6K

Eate & UM PROGRaMmG pOTE & UIuGHD Gesenvolver S8 DroDno Drognoma
wm lingquogem de moguina. Permite tabuiar blocos de memania am hexa
U COracTeTes, ou Coiwerter um bloco em o mnemiioo de IB0. Vocok po-
dern comuliar s aiterar posstdet da memdna. & embem varificor oF re-
gistros. Permite pontos de parodo (breckpoints) pora tacilitar o bumg
dos progromas, além de muihos cutros recursos. Ofima utilizogdo jumio
com o ASSEMBLER.

VIGA CONTINUA - ?GK

Deatinodo especilicoments 4 drea de Engenhang Chvil. Acsin o3 mas
vanodas condigdes no colouio de vigo., Fomecs fobelo de reoches de
Opcio @ rromenios corfonTes, dmwalﬂu-lmdﬂlﬂfurﬁ-m
v, Prasimes langomenios: Lojes. Phriicos &

INTERESSE GERAL

CONTROLE BANCARIO - 16K

Este aficiente progroma confrodo sua Confo Bancana, perrmitindo inserir,
carngic ou concelar qualkguer cperacio. Indika oulematicamenie pago-
rrventos mansais 4 efetucr. Busca qualouer item palo numeno do cheque,
paia suo descricio ou paelo valor
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