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CARFLTLLO 1
INTRODUCEO

O QuUE vYOCeE FUDE FaZEr oM SELU
MICROCOMFRUOTADOR

Uma aplicacdo imediata para sew micro € aprender a
programar na linguagem BASIC e desenvolver programas para
facilitar seu trabalho ou utilizar programas que podem ajudi-lo
de muitas maneiras! para cuidar de suas despesas pessoals, para
fins educacionais ou apenas CoOm Sews video games.

Tente pensar en mais coisas que vpcé gostaria que ele
fizesse para vocé,

O OUE E UM FROGHAMA

Um programa de computador € simplesmente uma sequencia
de instrugfies oarganizadas logicamenter com  uma finalidade
pré—definida. Ele diz au_cnmputadur o oue vocé quer que ele faca.

a QUE £ . & LLIMNGUAGEM B&OSIC

A palavra BASIC aqui sicnifica "Beginners All-purpose
Symbolic Instruction Code". A linguagem BABIC atualmente € uma
das linguagens mais populares no wmundo todo, e vem sendo
utilizada em guase todo tipo de computadores.



CAaFLITULO =
INSTALaSNDO O SEU MC—10090
A EMEALAGEM

_ Quando voc2 abrir a embalagem do seu MC-1000, vocé
encontrard os segquintes equipamentos:

i~ ¢ HME-1000 COLOR COMPUTERS

2- este manual e o manual de referéncias

3- um balun para TV (a caixinha preta, cujo cabo liga o micro a
antena da TVii

4— umz fonte de alimentagdo {a caixa com o5 pinos para ligar na
tomadas

9~ dais £sbos para ligar o micro ao gravadeor cassete;

&— uma fita cassete com programas.

0 GUE VOCEg FREOCISARA& FARRA
INSTALAR SELWL MOC—1000

Fara vocé instalar o seu microcomputador da forma mais
eficiente, voc® precisard:

-~ um televisor rolorido ou un monttor {o telaviser deve funcionar
no sistema PAL-M};

— um gravadar cassets;

- uma chave de fenda para soltar os parafusos da antena na parte
de trds de sua televisdo.

LIGANDOD SEU MICRO A TV

Atenclo: verifigue a voltagem da rede local (110 cu 220V) e
fagca o ajuste, se necessdrio, em sua fonte de alimentagdo. A
chave seletora de wvoltagem encontra-se em sua parte superiar,
junto as indicagfies da fabricante.

Oriente—se na figura abaixo gque mostra os varics conectores
da parte traseira do aicro.



Ligue o plug da ponta do cabo coaxizl que se adapta ao
conector marcado "RFY e a cutra ponta a entrada da antena da TV.
Ffrouxe os parafusos da antena de VHF na parte de trds da TV,
coloque os dois pequenos terminais na antena e aperte os
parafusos. Se a sua TV usa tomada ao invés de terminal de antena,
peca ajuda ao seu revendedor.

ApGs ter acoplado seu micro a TV, ligue e ajuste-a no canal
13. Agora ligue a fonte de alimentag@o na tomada e o plug da
fonte no conector indicado com "9V DC". A tela Ficard como na
foto abaixo, sendo que o nimero de bytes dependerid do uso cu ndo
de expansfes. Apds iszo, aparecerZo na tela o sinal "0K" e o
cursor {retangulo piscante).

—10—



O TECLADO

A tiqura abaixo mostra o teclado do MC-1000. Voeéd vai notar
que o desenho do teclado € wmuito parecido ao da méquina de
escrever. Vocd pode escrever letras, nimeros e outros caracteres.
Pressione a tecla <SHIFT> guando quiser usar o5 caracteres
impressos na parte superior das teclas.

AL GUIMAS TECLAS ESFECIAIS

A tecla <SHIFT> ¢é usada para se usar o caracter da parte
superior de uma tecla, cCaso a mesma possua 2 caracteres. Quando
conbinada as teglas de <A até <Z>, ela indica o uso das func8es
pré-determinadas correspondentes.,

Fuando a tecla <RESET> & digitada em conjunte com a tecla
<GHIFT>, faz rcom que a memdria do micro volte ao seu estado
inicial, isto &, ogs ponteiros s80 inicializados. Fara usar as
teclas conjugadas com <SHIFT: taga o seguinte: primeiro pressione
a tecla {SHIFT> e mantenha—2 assim e, ent3g digite a tecla gue
desejar. Apds ter feito is=so, solte as duas teclas.

NOTA: se voc® ndo puder dar um reset no computador pelo

{SHIFT>, voceé pode desligd—lo e ligé-lo novamente que
terd o mesmu eteito.

_11_.



& tecla ‘RETURH:> deve ser usada apds cada entrada, seja ela
uwa linha de comando ou a resposta & um INFUT. Esta tecla serve
para indicar ao computador que aguilo gue foi digitado ja pods
ser processado.

# tecla <RUBOUT> faz com gue o cursor retorne uma posigdo
cancelando o caracter por sobre o qual passa. ’

A tecla <CTRL* & uma tecla de controle. Esta tecla é usada
em combinacdo com outras pars executar certas fungbBes. Exi CTRL-H
executa a funglo de retornc do cursor numa mesma linha, caracter
por caracter (faz a fungdo do {RUROUT},

NOTA: serd usada a seguinte notagdoc pars indicar a combi-
nagao da tecla <CTRL> com uma cutra. For exemplo,
~{K) ocu simplesmente K significa gue a tecla <CTRL:
deve ser pressicnada juntamente com <K>.

INSTRULCSES CONJIUGADOS &8 TECLAaS

Pzra conveniéncia e rapidez, o teclado do MC-1000 foi
preparado para que os 26 comandos BASIC mais usados possam  Ser
escritos  apenas usando uma tecla de letra conjugada com <SHIFT:.
Aqui temos a lista das teclas e seus comandos correspondentes!:

TEELA INSTRUCRO TECLA INSTRUECED
A READ N SOUND
B G05UEB o CONT
c CLERR F FRINT
D DATA 0] 8TAOF
E FEEK R RN
F FOR 8 STEF
G G070 T TLOAD
H HOME U SAVE
I INFUT v RESTORE
J THEN W LOAD
. FORE X MEAT
L LIST Y FLOT
M DIM z RETURN
N SOUND

Para que esta facilidade fosse possivel, {foi necessdrio
suprimir as letras mindsculas, portanto s6 & possivel o uso de
letras maidsculas.

Ao pressiconar qualquer tecla, um bip sera emitido indicando
o ocorrido. Este som ndo serd gerado se vacé® estiver utilizando

pragramas especificos gue o suprimem ou jogos.



FRECAUICGES
Abaixo estdo relacionados os cuidados gue vacd deve ter com
seu MC-1000.
1—- Semptre segure—o com cuidado, evitando impactos fortes.
2- Conserve-o longe de liquidos.
3- Buarde=-o num ilugar seco e evite altas temperaturas sobre ele.

4- DBecligue & alimentacdo e tirs a fonte da tomada quando o mesmo
nao estiver am uso.

- Certifigque-sa de que ele estid desligado antes de conectar
qual quer dispositivo externo, caso contrério, o dispositivo e
o micra serdo danificados.

&— Feriodicamente, limpe—o com um pano umidecido com Agus e

sabdc. Tome cuidado para que nao va dgua para o interiar do
gabinete. Nunca use 4lcool ou outro solvente.

Caso ocorram problemas com s2u micro, confira a instalagda,
conexbies e verifique os itens relacionados zbaixol
1— NEWNHUM SINAL MNA TELA.
= A TV pode ndo estar bem sintonizada ou nc canal errado.
- Maw contato no conector ocu no cabo gue liga o microc & TV.

- Ligacdo deste cabo em posicdo errada {(plug, TV ou monitor).

2— FUNCIONAMENTD ANORMAL

- 0 micro pode apresentar caracteres estranhos au nio
funcionar corretamente. Desligque-c por uns l1nstantes e
ligue—o novamente.

- Laracteres ndo pressionados surgem na telajd mesma solugfo do
item anterior.

- Utilizagdo errada nas combinagfes de teclas do tipo {CTRL>
ou <SHIFT>.



-

|

COMPUTADOR  TRAVA, PARA A EXECUCAD OU NBD ACEITA NOVOS

EOMANDOS .

0 computador & instruido para enviar dados ou obter dados
doe dispositivos externos (tais como impressora, gravador ou
drive) quando na realidade nenhum dispositivao esta
conectado.

0 computador & instruido para executar uma sub-rotinag em
lingquagem de mdguina que nao tem um enderego de final ocu ndo
tem instruclles para retornar o controle para o BASIC.

Sclugdo: desligue e ligue o computador novamente ou pressio-
e <CTRL» <RESET:.

ENTRADA OU  SA{DA DE CASSETE NAD FUNCIONA

t

b

Mau contato.

0 volume do gravador cassete ndo se encontra no nivel
corrata.

Mome do arguivo errado.
Usg incorreto da instrugdo.

Gravador danificado.

__14_



CaFLITULO =

EXFPERIMENTANDO QALGUMAS
CAarRACTERISTICAS INTERESSANTES
E OUNICAS DO SEU MC—1GOO e

Este capitulo destina-se &queles que querem ver alguma
toisa antes de ler todo este manual. Nés daremos alguns exemplas
~ de programas para demonstrar algumas caracteristicas interessan-
tes do MC-1000. Mas néo explicaremos o programa aqui, voce
aprendera como fazer programas cimilares depois. ;

Agora ligue o computadar e digite os seguintes prbgramas um
de cada vez.

NOTA: apds vocé ter digitado uma linhz certifigue-se que
ndoc h& nenhum erro, sé ent3o tecle <RETURN: e passe
Para a préxima linha, Se existir um erro de egcrita,
tecle <RUBOUT> para apagar os caracteres errados,
entap digite os caracteres corretos e tecle <RETURNS.
Consulte o capftulo & se encontrar algums dificul-
dada.

SO
Digite:

10 TEMFO 150,2,1
20 SOUND 87,15,1
30 SOUND 96,15, 1
30 GOTO 20

RUN

Agora ajuste o som da TV no volume que preferir. A TV fari
O som de uma sirene de ambuldncia. Fara pard~lo, pressigne as
teclas <CTRLY e <C» simultancamente.



CO=

fgora digites

MEW

1% MBR

20 FOR &4 = 1 TQ 10

WB=ER+ 10 _ . . '

40 PLOT J0+E,&0 TO 30+B, 180 TO 90+B,120 TO 30+B,40
50 NEXT

&0 FOR I = 1 TO SO0INEXT

RUN

Para voltar ao modo texte, digite TEXT sem esquecer do <RETURN.

0 exemplo apresenta o modo grafico de Alta Resolugdo  (HGR)
gue, como vocd pode camprovar & preto e branco. Para obter cares,
vacé terd que usar o modo gr&fico de Baixa Resolugcao (GR), que
possue oito cores. Tente modificar g programs acima para o modo
grifieo de Baiva Resolug8c e wutilize a instrugdo COLOR, e
acontecerd algo mais interessante.

0 farmato do comande CCLOR serd introduzido mais tarde.



CAarFrLfTuLO <}

INMNFORMACHES UTEIS

A TECLAa <RETURMNZ -

Pressicne a tecla <RETURN> uma ver. Isto diz ac computador
que vogd terminon de fazer uma entrada. QC&aso vocé néo o faga, o
computador iréd tratar todos os caracteres subsegquentes como parte
da entrada corrente. Sendo assim, tecle sempre <RETURM» apds cada
linha de prograes, instruc8oc ou resposta a INFUT. Portantao,
consideraremaos que voc& j4 sabe isto e n3o serd necessario
-mostra-lo a cada exemplo.

EXECULCAD DIRETA E FROQGRAMADA

Seu computador pode executar instrucfies em ambos os modos,
diretoc ou programado. No modo direto, vocé simplesmente digita a
instrucdo & tecla <RETURN:. Por exemplo:

X=a+2+7:PRINT X

0 computador faz o célculo e exibe o ndmerc 10 na tela. Depois
da execucldo da instrugdo. o valor de X & armazenads na memdria,
mas & instrugdo serd esguecida.

No modoc programado vocé tem que determinar um ndmero para
cada linha de instrug8o. Uma linha pode consistir de uma ou  mais
instrugdes. Estas 1linhas serdo guardadas na memdria para
posterior usc. Depois que vocé introduzir todas as linhas de
instrugdo, vocé pode executar (RUN} o programa quantas vezes
quiser. For sxemplol

10 PRINT Z+4+5+2

20 PRINT 3+9-5

0 PRINT 43294-13912
RUN

s instrugfies com nimero de linha 1¢, 20 e 30 s8o guardadas
na meaéria. Somente depois que vocé digitar RUN e pressionar
({RETURN> a tela mostrard 14, B e 31382. Note que a instruc8o RUN
deve ser executada no modo direto. Muitas instrugfies podem ser
executadas em ambos os medos, mas algumas sd podem ser executadas
em um dos dois modos.

TS T 0



Us nimercs de lirha devem ser inteiros e estar dentre de 0

& 63535, ‘Vacé pade  introduzir programas ses gbedecer a ordem

crescente cde nlmeros, mas o computador ird esecuti-las na

sequéncia, do menm para o maior nlmerc de linha. Sugerimos usar

ndnercs de linha em espacos de 10 para que, mais tarde, wvopcé
Fi

possa acrescentar instrugfes entre duas j& existentes, se
necessaric.

OFERADORES NMUMERICOS

Os seguintes operadores numéricos sdo usados em BASIC:

+ adigino

- subtragéo

multiplicacge

divisdo

- negative de um ndmero

igualar duac exprzssfes ou dar um valor a uma
varidvel

erponenci acdo

i

FRIORIDADE DE EXECUCHAO

Abaixo mostramos & ordem que o computador executa as
aperaglos:

120 {)  expressfes dentro de parénteses
29: expoenenciagdo.

32 - negagin

42: * / multiplicaglo e divis3o

S8 + - adigdo e subtraglo

Buando duas ou mais operagBes em uma expressio tem a mes=ma
prioridade, o cemputador as faz da esgquerda para a direita.

Pdlﬂ?ﬂEEF?C]ES INTEIRGOS E REAIS

Nameros inteiros sfo todos os nlmeros inclujndo g zerno,
podem ser positivos ou negativos e no tem parte fracioréria,

Nameros reais sdc todos os nameros pasitivas e nagativos
incluindo os ndameros decimais e inteiros. Por exemplo, —-1,43 e 47

S0 NOREros reais.
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Seu computador toma todos os nameros reais caomo decimais
com seis digitos significativos apds a virgula. For exemplo:

¢ tratado como 7.00000
2 & tratado como ~2.00000
& & tratado como 3.50000
7 © tratado comc A4.B34746

“Um  namers com mais de & di{gitos significativos seréd
arredondado para & digitos. A notac8e de ponto flutuante (ou
chamada notag8o cientifica) & usada para mostrar nGmeros com
mais de -seis digitos colocados & direita ou & esguerda da
virgula. Por exesplo:

12.3789000 & mostrado como 1.23789E+08
{tente mover & virgula B espagos para 4 esguerda)

0.0002468 € mostrade come 2.468E-04
{tente mover a virgula 4 espagos para a direita)

=0, QQOQUA0Q00ET7 & mqgtradu comc —3.7E~-10

Agui 1.2378%E+08 significa 1.238%%190+8
-3.7E-10 significa —3.7%10°—10

E+0B representa a parte edponencial da notagSo
cientifica.

Vocé ndo deve preoccupar-se com esta notagdo caso ndo esteja
familiarizado com sla, pois ela n8o serd usada por hora.

Seu micro pode trabalhar com ndmeros resis de 1E+38 a
—1E+38. Os nlmercs mais prdximos de zero s8o! pelo lade p051t1vo
l1E-38 e -1E-38 pelo lado negativo.

Uma wvez que o computador arredonda ¢s nOmeraos para &
digitos significativos com os limites acima, 0 resultade de
alguns calculos poder8o ser levemente diferentes do que vocé
espera. Vocé pode arranjar a aritmética de maneira diferente casa
o computador lhe mande uma mensagem de erro S5E (sem espago).

FAaLAVRAS RESERVADASS

Algumas palavras ou combinacBes de letras sSo reservadas
para o BASIC. Elas informam aoc computador o gque deve ser feito.
Veja no apéndice B a relagdo das palavras reservadas.:

-{2-



VR IAVEILIS = CarMSTARMTES
MUMERICAS

Constantes numericas &do nldweros com valores +ixos, par
exenplo, 841 e ~31. Varidveis numéricas s  quantidades
matemdticas &= guais podem ser atribuidos diferentes valores
numnéricos. 0Os wvalores nao sdo fixados até gue eles sejam
relacicnados as varidveis. Vocl deve dar nomes &s varidveis para
que o computador determine dreas na memdria para as mesmas.

Nomes para varidaveis num&ricas podem  ter gualguer combil-
nagap de letras e ndmerocs, cbservando-se gued

- nenhuma palavra reservada aparega no nomes
— v primeiroc caracter do nwne seja uma letras
~ o comprimento do nome ndc exceda uma linha de programa,

Mote gque o computador scaente reconhece gs 2 prineiros
caracteres do nome, ndoc impartando gue o mesmu tenha mais de dois
caracteres. Ambas as variéaveis Eida e EJ0 sao tratadas como
iguais.

VYAaRITIAVEIS = COMNSTANTES
Sl FAaNUMERICAS

Seu computador é mais poderoso do gue uma calculadora. Ele
trabalha com textos tal como com nimerps. Uma cadeia ou sequéncia

de caracteores & gualqguer combinagdo de letras, nameros ]
caracteres colocados dentro de aspas. 0 nome que adotaremaos daqul
para frente & “string", ROis nes cCadela nem sequénclia de

caracteres sdo definicles corretas.

0  computador wsa strings para trabsihar com textos.
Exemplos:

" 457350
"MC-1000 CCE" {(0g espazos dentro das aspas fazenm
parte do string)

"GB2E"

{(um par de aspas sem nenbum caracter e
nem espagnss & chamado STRING NULO)



Os strings nos exemplos

acima =80 chamados constantes

porgue eles fixaram “valor", ou seja, fixaram caracteres. Yaoce
pode também dar qualquer nome a um string observando:

- g nome ndo contém nenhuma palavra reservadas

- o primeiro caracter no nome seja uma letraj

- o nome ndo exceda o comprimento de uma linha de instrugdos
- o altimg caracter & um simbolo do délar (£33

Com o sinal de délar (%), 0 computador sabe gue ele estd
{rabalhando com uma varidvel string.

Exemplost

NOME DE VARIAVEIS NUMERICAS

TOT!1 {0K)

1TOT (erro, inficio com
nlmero)l

COLORIDO (erro, palavra
reservada)

CALORIDD COK)

NOMES DE VARIAVEIS TIPO STRING

TOT1% {0K)

170T$ {erra, inicio com

_ nldmero)

PAG {erro, falta "$")

PRIMT$ (erroc, palavra
reservada)



CarFrfTuIL O =
FROMNTO FAaRa FROGHEAMAR

Agora vocé poderd comegar a fazer peguenos programas. Siga
todos os exemplos, & medida gue forem aparecendo. Digite seus
programas e confira-os cuidadosamente antes de executd~los. Se
vacd cometer erros de digitac8o, antes de pressionar <RETURN> use
{RUBOUT> para apagd-los. Se vocd mais tarde achar um  erra,
reescreva a linha de forma correta. No capftulc 6 serdo mostrados
varios métodecs de corregdo.

Em qualquer caso, aparecerd na tela uma menczagem de  arro

mostrando a linha em que o erro ocorreu e o cddigo correspon—
dente.

“ INSTRUCKRD LET

A instrugdo LET & usada para atribuir um valor definido a
uma varidvel. Exemplol

LET A= 4+3+84
LET EC = 78

A palavra LET & opcional, voce pode simplesnente digitar:

A = 4+3+84
BC = 78

“ IRNSTRUCASED FRINT

Vocd pode usar a instrugdo FRINT para exibir mensagens,
nameros, simbolos ou resultados de calculos na tela, Exemplo:

A = 13+4+7 ¢ PRINT A
0 resuitado apresentado na tela é 24. Moke gue neste caso, wvocé

estd usando c modo diretg. Note também que existem duas
instrugbes na mesma linha,



Cada linha de programa poderd ter wn coaprimento maximo de
285 caracteres, incluindo espagns. Voc® pode usar mais de uma
instrucdo em uma linha de programa, sendo gque cada instrugdo deve
ser separada por dois—pontos (1.

Fagca o seguinte:

" AREA = 3«3
FRINT “A AREA DO MEU QUARTO E "3AREA3" METROS
QUADRADOS® ' :

f osE voc vwisner exibir mais 8 uma Hensagem na mesma
NOTA e e b d
tinha, vocé deve separa-las com ponto e virgula (i),

LIMFANDD A& TEILA

Algumas vezes & desejavel limpar a tela e comegar colocando
instrucbes desde o topo da mesma. Digite HOME e pressione
{RETURN:>. A tela & limpa e o cursor & levado ao cantoc superior
esguerdo da tela. Voc® pode também uszar a instruc8c HOME no modo
programado. Agora tente ista:

HOME
FRINT "SUZANE"

O COMANDG RLURN

Digite o seguinte programa:

10 A=1000D

20 PRINT "OLA! EU SOU O MC“:A
3¢ PRINT "COLOR COMPUTER"

40 PRINT *"DA CCE"

Agara digite RUN e pressione <RETURN>. O comando RUN instrui o
computador ou parte dele, iniciando pele ndmere de linha dado.
Exemplol :

RUN 30



Outro exemplo:

10 PRINT "AQUI ESTA OQUTRO PROGRAMA®

20 L = 25

30 FRINT "0 COMFRIMENTD DE UM LADO DE UM GQUADRADO E
"sl3" METROS"

40 FRINT "0 PERIMETRO E "j4%Lj"METROS"™ = =

50 PRINT "A AREA DO GUADRADD E "; L~2; "METROS

- QUADRADOS" - . s

RUN " 7

COMECANDO UM NOVO EFROGRAME

Buandc vocé gquiser digitar um novo programa, € recomendada
apagar todo o programa e dados anteriormente digitados, a ndc ser
que vock deseje manté—los na memdria. Neste caso, tenha culdado
em usar ngmeros de linha diferentes daos  j& usados. Digite o
sequinte: :

1 FRINT YESTE E UM PROGRAMA VELHM
20 A= 3+345+4 | B= F+2+5+7

30 PRINT QA+B:A*B

40 PRINT {(A%*B)/ (A+B}

RUN

Digite!

MNEW

15 PRINT "ESTE E UM NOVOD PROGRAMAY

25 A = 7+7E:E=17+16+19

35 FRINT As" E UM KUMERO IMPAR"

45 FRINT "O RESULTADO Dt A+R £ IGUAL A "; A+B
RUN

Como vocé pode ver, O pragrama velho fol apagado e s6 ficau
o navo na memoria.
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Fa INSTRUCSD INFUT

#ilgumas vezes e decejavel parar a execugac de um programa &
adicionar dados ao wmesmo. A instrugdo INPUT exibe um ponto de
interrogag3g 2 espera gue vocé digite estes dados. Exempla:

10 INFUT “GLIAL A SUA IDADE?"iA

.20 PRINT "SUA IDADE E"5 A&
30 INPUT "A I1DADE DO SEU IRMAO E? "iB

40 PRINT “& S0MA DE SUAS IDADES E "jA+Ri"™ ANOGE"
RUM

Quando vocé veé o hontm de interrogacdo, digite a resposta e
pressione <RETURN>. figora veja outro exemplol

10 INFUT A,B,C
20 PRINT "A SOMA DE";A3E3CI“E IGUAL A “; A+E+C

NOTE: se vocé colocar mais de uma varidvel depois de INFUT
certifique-se de que elas estejam separadas por
virgula, 0Os dados também devem ser sepadades por
virgala.

Agora vaja um exemplo com a variavel string:

10 INPUT "OUAL E SEU NOME "5 A%

20 INFUT "QUAL O NDME DO SEU IRMAD ": B¢
20 FRINT "YAMOS VER DS DO1S NOMES JUNTQS ™
30 PRINT

S0 PRINT A%:Bg

LENDO DADOS

Ac invés de usar a instrugdo INFUT para atribuir valores &
varidveis uma a uma, vocéd pode usar a instrugdo DATA para
armazenar uma lista de ndmeros ou strings na memcria.

Para obter os dados da lista de instrucgdo DATA, vocé deve
usar a instrucdo READ. Exemplo:

10 READ A,EB,C,D,E,F {rnate que A,B,C,D,E & F compfe
uma lista de variaveis)

20 READ G {aqui ha somente uma varidvel
apds o RZAD}

30 TATA 1,2,%,4,5,6,7

RUN



0 computador atribui os dados a cada varidvel de acordo com
& ordem das varidveis e & ordem dos dados. Exempla:

A=, E=2, C=3, D=4, E=5, F=t e G=7

A instrucZo DATA pode ser colocada em qualguer lugar dentro
do programa, apesar de normalaente ser volocada no firal do
mesmo. Vocdé pode dividir uma longa lista de dados em varias
instrugfBes DATA, pois o computador ird tratd-las como  uma
instruyfo DATA simples, assumindo a ordem-dos dados de acordoc cam
a ordem em que as instrucdes DATA sao apresentadas. Digite o
seguintes

10 DATA 1,2

2G DATA 3,4

30 DATA S.6.7

40 READ A,B,C,D,E,F,6
SO PRINT A,8,0,D,E,F.G
RUN

Agora digite novamente a linha 50 da seguinte formal
S0 PRINT ATE§CIDIESFs5G
2 execute o programa para comparar an anterior.

0 computador divide cada linha em campos de 14 caracteres
de comprimento. Se os dados & ssrem exibidos forem separados por
virgulas, o computador exibe cada dado em um campo. Se eles sac
sgparados por ponto e virgula, o computador exibe cada wvalar
imediatamente apés o anterior. Veja este exemplo com cadeis de
dados e varidveis tipo cadeia.

NEW

10 READ X$,Y$,7%

20 DatAh " J0GOS "," EDUCACAOD Wt CRGANIZA&CAD "

<0 PRINT "0 COMFUTADOR PODE SER USADO PARA “54$iY%
“EMs 7%

RN

NGTA! o namero de dados deve ser igual ou maior deo que o
total de varidveis das instrugdes READ, a ndo ser gque
voc® use uma instrugdo RESTORE para reutilizar os
dados.



fuando uma instruc8o RESTORE & executada, & proxima
instrucdc READ ird ler o primeiro dado da primeira instruc8o DATA
do programa. Exemplo:

NEW
10 READ A, B

20 PRINT. (A+B)/2

30 READ C

40 RESTORE.

50 READ D

60 PRINT (A+B+C+D) /4
70 DATA 80, 120, 115
80 DATA 1, 2, 3

RUN

Voc®& acharda a instrugdo RESTORE Gtil quando comegar a usar as
técnicae dos loops de programa mo caplitulo 7. Tente usar RESTORE
com wn nlimerc de linha, tal como RESTORE 8G,

FARA LISTAR UM FPFROGRAMA

Supanhamos gue vocé digitou um programa e deseja  revisi-lno
antes de executd-lo para ver se nfo cometeu nenhum erro. Para
issg, vocé deve digitar LIST e pressionar {RETURNy & g programa
serid apresentado na tela com o namerc das instrucdes em ordem
crescente, mesmg que vocé ndo o tenha feito nessa ardem. VYeremos
mais scbre este comando no capitulo &.

NUMERANDD AUTOMATICAMENTE AS
L IMNHAS

Seu camputador tem uma caracteristica que lhe permite ince-
rir um programa sem se preocupar em digitar os ndmeros das linhas.

Digite AUTD no modo direto. 0 ndmero da linha comecard
actomaticamente a partir de 10. Experimente isso em gualquer um
dos programas mostrados anteriormente. Depois de inserir todas as
linhas dc programa, voc® pode <sair do modo AUTO através de
CTRL-C, isto &, mantenha pressionada a tecla <CTRL» e tecle <C:,
Estes sdo ocutros formatos do comandc AUTO:

AUTO X - inicia automaticamente a numeracio das linhas desde a
linha X3j

AUTE X-Y - inicia automaticamente a numeracSc das linhas desde a
linha X até a lirnha Y.
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camMENTARIOS ErM UM FROGRAFA

Voc® pode usar & instrucdoc REM para colocar comentarics no
=eu programa, para que se saiba de gque assunto se  trata. ¥
conputador rdo executard & mensagem _apds REM, ela somente
aparecerd quando vocé& listar o programa. Vo pote colocar esta
instrugfc em qualguer parte do programa. Exemplo:

NEW

10 REM CALCULAR O GUADRADD

20 INPUT "DIBITE 4 MUMEROS"; A,E,C,D

70 FRINT "0S GUADRADGS DOS NUMERDS SAO:": A™T:
B 21025 D23 "RESFECTIVAMENTE"

0Os CcOoMaMDOoOs END E STOF

£ instrucfc END & (itil para isclar o programa principal de
suas sub-rotinas (veja mais sobre sub-rotinas no capitulo 7). Se
voce tem certeza que ndou existe nenhuma linha de programa apds a
instrug8n END, vocd pode amiti~la. Exemplo:

10 REM EXPRESSA0 MATEMATICA
20 ¥X=3

SO RINT X*9/72+8

40 END

Yacd pode interromper a =2xecucdo de um programa  @n uma ou @als
posigBes e examinar se existem erros antes do final do mesmo. A
instrucfn STOF & usada para este propdsito. Exemplaol

10 A=D

Z0 PRINT A—S#*1Qr2+A
30 5TOF

40 PRINT S+A%2/3

Depois de checar, voc® pode apagar a instrugdo S70F do
programa. Fara apagar uma linha, simplesmente digite o namero da
mesma & pressicne <RETURNZ.

Depois de parar, o programa so pode continuar a execugdo se

for utilizada a instrug3o CONT seguida de <RETURN». Use este
camando na. 4ltimo programa exesplo.
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- INSTRUCHRD ClL EAK ﬂ

Enguanto a instrucdo NEW apaga o que estiver na meméria, a
instrugdo CLEAR zera todas as varidveis numéricas e matrizes, se
existir e, anula todas as varidveis string. Exemplo: ;

i
t

Y

10 A=10 I B=20
20 PRINT A+B
30 CLEAR :
20 PRINT A+B ‘
S0 C=30 : D=40 ]
&0 FRINT C+D-

0 resultado da linha 40 & zero, pois todas as varidveis
definidas antes da instrugdo CLEAR sdc anuladas. :

— S



CaFof TUL O &
FDITanNDO SEU PROGRAFS

Este capituleo mostra a voréd comd revisar e corrigir seu
programa. A primeira metade deste capitulo € muito f&cil de ser
sequida,0 restante & para agueles gue j4 tem alguma experiéncia
em computagdo ou aqueles que pretendem’ aprimorar-se com mais
técricas. '

INFORMAOACHES ADICIONSIS SOBRE
O COMaDO LLIST

Anteriormente, mostramos a vocé como listar um programa
completo. VYoo pode na realidade usar o comande LIST  nuas
variedade de formatos tais como os exemplos abaixo:d

LIST mostra o programa inteiro

LIST ¥ mostra a linha X do programa

LIST ¥-Y mostra o programa desde a linha X até a linha ¥

LIST ¥- mostra o programa decsde a linha X até o fim do programa
IST -Y mostra o programa desde o comeco até & linha Y

Tente os diferentes formatos com gualguer programa. Durante
a listagem de um programa, vocé pode pressionar CTRL-5 para fazer
wma pauss a fim de examinar o programa, sspecialmente wum programa
longe. Para continuar & listagem depois da pauss, pressione
qual quer tecla. '

NOTA: CTRL-S € também usado para fazer uma pausa durante a
execucan de um programa.

SFaGar FAORTE DA LLINHA CORRERNTE

Caso voceé gpueira apagsr algo em uma linha gque estiver
digitando, vocg deve usar a tecla <RUBOUT>, Ela € usada para
apagar wm caracter ouw espagc imediatamente antes do gqursor.
Digite osta tecla guantas vezes for necessario.

Fara apagar a linha corrente inteira, basta vocg pressionar

a tercla @ . A linha continuard aparecendo na tela, mas ja estara
apagada na meméria.

s (i



Caso vocé queira apagar uma linha de programa comeo j& foi
dito anteriormente, simplesmente digite o nimeroc da mesaa e
pressione {<RETURN> e ela serd anulada da memdria.

INSERIRK ULMaA MNMOVA LINHA

Se vocd quiser inserir uma ou mais linhas de programa entre
as linhas X e ¥, use um Rimero de linha entre X e Y e digite a
informagao desejada. Exemplao:

10 PRINT "EDGARD"
20 PRINT “DIRCEU"

Vocé poderd inserir qualguer instrugdo, desde gue nfo estejam os
numerocs 10 e 20. Fremplat

11 PRINT "EDUARDO"
12 PRINT "FLAVIA"

Agara liste (LIST) o programa para ver o que aconteceu.

CORRIGIKR UMa LLINHA Ja EXISTENTE

Se wvoré tiver cometido algum erro em uma linha e j& tiver
teclado <RETURN», para corrigi-la, vocd deve digitar novamente o
nidmern da linha e a instrucfo correta inteira ou utilirzar o
comando EDIT, afinal, & desagradavel ter gque digitar uma ou mais
vezes uma linha j& existente. Usando o comando EDIT junto com os
suhcomandos para fazer correcfes, voc® evita isso. No modo EDIT,
todas as teclas de comandos pré-definidos (vide capitulec 20 ndo
sdn eyecutadas.

Para entrar no modo de edicdo, digite o seguinte:

EDIT X <RETURN: (onde o X € o nbGmerc da linha na
qual vocé deseja fazer corregfies),

Entdo pressione vérias vezes a tecla de espace para que o
contetido da linha seja mostrado na tela, ou utilize a funcdeo L.



0 cpntelido original dagquela linhba se mantém inalterada.
Agora digite esie exemplu:

NEW

10 FRINT "COMO REVISAR UM FROGRAMAM

20 PRINT "GUAL LINHA VOCE QUER CORRIGIR?"
30 FRINT "TODAS AS LINHAS ERRADAS"

40 PRINT 3I0+40 ' '

S0 PRINT 1+243+4+3

A FUNCSEO

A fungdo L mostra o contelddo da linha a ser revisada.
Suponhamos que vocé gueira revisar a linha 190. Digite:
EDIT 1© <RETURN>
A tela mostrard:
14

agora digite L (n8g hd necessidade de teclar <RETURN®) . A tela
mostrard:

10 PRINT "CDMO REVISAR UM FROGRAMA"
19

Se vocé ndo tem nada a corrigir na linha {0, somente tecle

<RETURN>. A conteddo da linha 10 & mostrade na tela e o modo de
Edigio € abandonado. A linha 10 permanece inalterada.

=] FUNESO I

Esta funcdo & usada para inserg&o de caracteres numa linha.
Suponhamos que na linha 10 voc® tenha digitado PRGRAMA ao invés
de PROGRAMA e naturalmente, quer corrigir o erro. Ent&o digite:

EDIT 10 <RETURN>

a resposta seré

10



Agora pressione a tecla <5PACEY véarias vezes até que o cursor
pare no lugar onde serd inserida a letra, assimi

10 PRINT "COMO REVISAR UM PR

entdo _te&le {I> e em seguida a letra 0. Depuis de digitada a
letra 0, pressione <RETURN> e a corre¢dp estari feita.

A FunNcCcs0o D

Exta fung8a & usada para anul ar caracteres. Por
exemplo, se na linha 40 vocé tivesse digitado FRINMT ao invés de
PRINT. Ent8o, para corrigir digite:

"EDIT 40 {RETURN>
e a tela mostrara

40

entdo digite <L.> & depnis pressione a barra de espaco aos poucos,
até que a tela mostre:!

40 PRIN
Tecle <D>, a tela mostraré
40 PRIN/M/

A letra M foi apagada, por isso, a mesma & mostrada entre barras.
Caso wvocé quisesse apagar mais alguma letra, vocéd teria que
digitar <D> novamente, ou <SPACE> para continuar a mostrar o
conteddo da linha. Para sair do modo EDIT, pressione <{RETURN>.

] FUNCAO S

Esta fungdo deve ser utilizada para substituir um caracter
por aqutro., Digamos que na linha 30 vocé digitou TODOS ao invés de
TODAS. Para corrigir digite:l. '

EDIT 30 <RETURN>
30



agora digite <L> e vd pressionando aos poucos a tecla {SPACE> até
que a tela apresente’

Z0 PRINT "TAD

ernt3o digite {A> & depois a letra R; e para sair do modo EDIT
tecle” <RETURNE:. -

~ FUNCAQ H

Esta {fungdo & wusada para apagar todos os caracteres a
partir do ecursor até o fim da linha, e entlo inserir novos. For
exemplo, vamos mudar o conteddo da linhba S0 PRINT 1+2+3+445 para
2¢4#4%8 da sequinte farma, digite:

EDIT 80 <RETURNZ:

3a
pressione a tecla {8PACE> até a tela ficar assim:
S0 PRINT

agora tecle <H> e depois Z#3%46%¥8 entdo <RETURN>. Lisie a linhs S0
para ver se a troca $oi feita corretamente.

X FLINMCIETY X

A fungdo X mostra todos os caracteres a partir de cnce o
cursor estiver até o fim da linhs, entrando actomaticamente na
mado de insergdo. Por exeamplo, digite:

EDIT 10
10

agora tecle {GFACE: ate a tela mostrar issol
10 PR
entdo, gressione ¥ e a tela mostrard a linha inteiral

10 PRINT "COMO REVISAR UM PROGRAMA"



A FUNCEAD

Esta fungdo permite sair do modo EDIT sem fazer gual guer
alteragcdc na linha chamada. Por exemplo, se vocé digitou

EDIT 30 <RETURN>
e depois de fazer algumas alterac&es_'fésalveu marnter a linha

original, simplesmente pressione {Q> g vocé saird do modo EDIT, e
a linha continuard sem alteracdo.

-



CarF1fTULO 7

LOOFS, DESVIOS E DECISSES

E muitc freguente acontecer edMecugles repetitivas de
instrugfes cimilares ou idénticas. Nestes casos, & conveniente a
utilizacda de loops (lagos) e desvios. A execugdo de um programa
pode se desviar para outras partes do programa pripcipal,
dependendo de certas condigfes serem preenchidas ou nao. 0O
computador poderd comparar nameros, expressbes ou strings para
tomar =ssa decisad.

FOR o 2 o TOe 2 a STEF. -« « NMEXT

Tente digiter os exemplos a sequir e vooe descobrird como &
facil de trabalhar com "loops".

1¢ FOR A=! TO 100G STEF 2
20 FRINT &j
I0 NEXT A
RN
agora redigite a linha 10 da forma descrita abaixo:
1G FDR A= 1 TO 10G
e execute (RUN) o programa novamente.

Se o increméntu de A& for igual a +i, vocé pode omitir a
instruglo STEF, caso contrdrio, deve-se especificar o valor do
passc  ap&s o STEP, que podem Ser nimercs negativos o
fraciondrios.

Agora, mude a iinha 20 para

PRINT A

Execute o programa e veja o gue acontece.
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Exemplo 2
10 FOR B=40 TO O STEF-4
20 FRINT B2
30 NEXT
RUN

- 0 nome da varidvel apés o MNEXT pode ser omitido, mas em
programas que possuam muitos loops & melhor fazer uso do mesmo. '

Exemplo 3

10 HOME

20 INFUT "DIGITE HORA E MINUTO"iH,M
30 GOSUB 140

G0 FOR HI = H TO 23 —=—m———weem o ———
50 FOR MI. =M +.1 TD 59 ——www——— !
60 FOR 81 1 10 24837 ———=————— v
70 NEXT S1 ~=—- IV B
‘80 GOSUB 1350 11
90 MEYT Ml —me——e— e !
1006 M= -1 1
110 NEXT HI -——- ————em
(Z0H = 0

130 GOTA 40

140 HI = HiMI=M

150 HOME: PRINT:FPRINT: PRIMTIFRINT TAB{12Y HIf "z iMI
160 RETURM °

0 loop S1 estd dentro da "lago MI' que por sua vez, estd
dentra do loop HI. Fortantoc NEXT SI deve vir antes de NEXT MI,
que deve preceder NEXT HI, pois eles ndo podem se Cruzar.

GOTO

A instrucdo BOTO faz com que o computador desvie a exen gaz
du programa para uma linha especificada. Exemplo:

10 Y=Y+l
20 FRINT ¥3
30 GOTO 10
RUN

0 exemplo acima mostra um métedo para formar um loop
infinito com a instrucdo G0TO. Vocé& tambéem pode usar a instrucdo
GOTO sem formar um loop, desviando & execucgdc para outra parte do
programa sem retornar. Fara parar a ExecugaEn do  proagrama,
pressione {CTRL> <CZ.
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IrF-. . .E0T0O

Tente est

10
20
30
40
50

G progra
IF for satisfei

2 exemplos

INPUT “DE-ME DOIS NUMEROS";A,B
1F A=F GOTA =0

PRINT-"A E DIFERENTE DE B"

END

PRINT "A E IGUAL A B"

ma acima fazr um dosvio somente st a condigdo apds
ta.

IF . - - THERM

Ecta in
instrugdo apds
uma cutra instr

i0
20
30
40
50
&0
70
80
0
160
t1G

113
115

120
130

struc3o & similar a IF..G0TO, excetp que a
o THEN pode ser tanto wm ndmero de linha quanto
ugdo BASIC., Exemplo:

FEM ADIVINHE NUMERO

FRINT "FENSE UM NUMERO DE 1 A 2"

FRINT '

FRINT "EU ARIVINHAREI SEU NUMERO"
A=1

PRINT "{} NUMERO E":iA
PRINT

INPUT "ACERTEI {(S/N)"“;k%

IF K$ = *5" THEN 130

IF K$ = "N" THEN 113

PRINT "VOCE DEVERA ESCREVER SOMENTE § QU N": BOTO
BO

A=A+1 :

IF A=1i¢ THEN PRINT "EU NAQ JOGO COM TRAPACEIROS":
ErND

FRINT "EU VOU TENTAR OUTRA VEI":GOTO &0

PRINT "EU SA&EIA QUE ACERTAVA"IEND

10—



ON. - . G6GOTO

Esta instrugdo-desvia a ewecucdo do programa pars um dos
rnimeros de linha especificados, dependendno do valer da expressde
depois da instrugdo ON. Exemplo:

10 PRINT "GOTO COM MULTI DESVIQS®

20 INPUT "DIGITE UM NUMERG ENTRE © E 4 "X

30 ON X GOTO 30,50, 60,70

40 FRINT “SE X=0 OU > 4, A EXECUCAQ CONTINUA NA LINHA
SEGUINTE *:END :

S0 FRINT "SE X=1, A EXECUCAD DESVIA PARA O FRIMEIRO
ITEM APOS D GOTO":END

&0 PRINT "OC X=2, A EXECUCAD DESVIA FARA O SEGUNDO
ITEM AFDS f) GOTO*:END

70 FRINT "SE X=3, A EXECUCAD DESVIA PARA 0 TERCEIRO
ITEM AFDS O GOTOM:END

80 FRINT "SE X=4, A EXECUCAD DESVIA PARA O QUARTO
ITEM AFDS O BOTO":END

Caso o valor da variavel {(neste caso X) seja © ou maior
que o ndmero de linhas relacisnados, a execucdo do programs
tontinuard na linha seguinte a da instrugdc ON GOTO.

CRPERADORES RELACIONMAGIS

Para decisfes do computador, se torna necessério comparar 2
nimeros ou  expressfes. Nameros e/ou expressfies podem ser
camparadas usando operadores de relag8c e descobrindo e a
relagdo e verdadeira ou falsa.

Os operadores de relag8o s3o;

= igual

{> ou > diferente

< menor que

=¢ ou {= genor ou igqual a
* maior gque

= ou = maigr oy igual a



Exemplol

14 INPUT "DIGITE DOIS NUMERGS™: AR

20 IF A =» B THEM &0 .

30 FRINT A "E MENDR GUE "3 B

40 GOTC 10 -

30 IF A » B THEN FRINT A: "E MALOR GQUE ";E:GOTE 10
&0 PRINT "0OS DOIS NUMEROS SA0 IGUAIG™

79 G070 10 ; :

Tente escrever programas similares usando outrcs operadores
de relagaon.

COFERADDRES _OGIC0OS

830 aqueles gue executam operagles légicas, ou booleanss,
em valores numericos. Como nos operadores relacionsis, eles sdc
usados tanbén em decisdes, dentro de um programa. Operadores
légicozs sdc noraalmente usatos para conectar duas ou mals
relagfies, nce retornando am valor falso ou verdadeirc., Exemplo!

10 INFUT "RIGITE 3 NUMERDS": ALE,C

20 IF AXEB AND BXC THEN PRINT Ai "E O MAIOR NUMERG":
GOTD S0

4 IF AGB OR BXC THEN PRINT A "CU"iB: "E O MSIOR
NUMERD" :GOTD S0 :

40 IF A=R AND B=C THEN PRINT “05 TRES NUMEROS $Sa0
IGUAIS":GOTOD SO

o0 FRINT "ESTE PROGRAMA BERVE PARA MOSTRER O USD LOS
GFERADORES LOGICOS"

60 LIST

Tente escrever programes simples que contenham relaciss
tais comol A<E ou ACC ou NOT A=l,
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ORDEM COMPLETAS DE FRECEDEZNCIA

A ordem completa de prioridade em operagfies numéricas @
& seguintel :

18y O - expressfes dentro de parénteses
29 .~ - gxponenciacio
Io) - - negagdo
43y * & / - gqultiplicacdo e divisdo
54) + e - - adig¢do e subtracdo
52) relagBez numéricas — todas com & mesma pricridade
= -~ igual
{» = diferente
> - malor que
< - mencr gue

= - maior ou igual =
= - menor ou igual a

72) NOT
82) AND
<2) OR

Dbservacdn: quando tivermos duas ou mais operagbes com o
mesmo grau de prioridade, o computador as executard da esguerda
para a direita.

-l



CAaFTTULO =

SUBRB—ROTIMNMAGES

O OUE = UMA SUE—FROT IMNM&

Em um programa longo, normalmente & preciso efetuar  uma
mesma seguéncia de instrugfes varias veres, tal rcomc preparar
valores para cdlculos posteriores. Fara fazer isso, o programa
desvia do fluxo principal indo executar seguéncis de instrucdes,
Gpds isto, a exetcugdo retorna ac programa principal. Esta pequena
sequéncia & chamada de “sub-rotina". Vocd verd mais a este
respeito durante este capituln.

FAT=" INSTRUCOES GOSUER E RETURRN

guando uma instrugdo BCSUBE & executada, o programa desvia
para & sub-rotina comegada na linha especificada pelo GBSUB. No
final da sub-rotina, voc® deve adicionar a instrug&oc RETURN pois
ela indica o final da sub-rotina De cutra forma, & execugdo nRao
voltara ac programa principal.

NOTA: a instrus3o RETURN & diferente da  tecla <RETURN™.
Yocd tem aue escrever & palavra RETURN ou usar o
<EHIFT: 273,

Exemplo:
1¢ FOR I=1 TO 3

Z¢ INFUT "DIGITE UM NUMERO™i X
3G FRINT *IRA PARA A& SUB-ROTINA"

4¢ GOSUE 70

0 PRINT "SE X = "5X3

&0 FRINT "D VALOR DA FUNCARO Y E "iY
70 NEXT

B0 EMD

F Y= A2 2-T0%K+1
100 FRINT "ESTA SUB~ROTINA FOI EXECUTADA "3If" VEZES"
110 RETURN

Observag8o: a instrugdo END na linha 80 evita gue a0
terminar O programa, que o eesmo execute novamente a sub-rotina.



SUE—ROT INA CONDICIONSL HMOLTIFLA

A instrug8c ON..GOSUB desvia o prograsma principal pars
di ferentes sub-rotinas. Seu formato é&:

ON X GOSUR NI, N2, N3 etc A

Se X=1, o programa vai para a sub-rotina comegando da linha
Ni. Se X=n, o programa vai para a sub-rotina comegando do
n— ésimo namero de linha depois da palavra GOBUB. Exemplo:

10 PRINT "SUE-ROTIMA MULTIPLA®

" 20 FOR A=1 TO 3 ' ¢
30 ON A GOSUB 70,80,90
40 PRINT "-SUB-ROTINAY
S0 NEXT
60 END ) :
70 PRINT "ESTA E A PRIMEIRA"; IRETURN
B0 PRINT "ESTA E A SEGUNDA™3; tRETURN
?0 FRINT “ESTA E A TERCEIRA":iRETURN

- T



CaLfTULULO %
FUNOCSES NUMERICAS

este capitulo, serdo mostradas todas as fungles--matemati-
cas que o seu MC-1000 pode executar.

FUNCSES TRIGONOMETRICAS

SIN(X) - fornece o valor da senc de X. O valor de X & em radia-
nos.

Exemplol

10 REM DESCUBRA O VALER DE SENO LOE 1.1
20 PRINT "0 BEND DE 1.1 E "3 5IM (1.1

Anzlogamente,

CO3(Y) - fornere o valor do cossent de X, onde X & am radianos
TEM(X) - forrnece o valor da tangeniz de X em radianos

&TH(X) — fornece o valor arcotangente de X. 0 resultado sera dadao

em radianos.

Sl SEUMES FUNCHES r1F¥1"EEP1#ﬁ*rI[C3ﬁ§ES

ARS(X) - Fornece o valor abscluto de X.

EXFiX) - Fornece o valor e elevado a poténreia X, onde e = 2.71833
e X =< B7.33363.

INT(X) — Fornece o mals prdximo ndmero inteiro menor ou  igual
g X.

LOG(X) - Furrnece o logaritmo de X na base 1C¢ (X:0).

SER{X) - Fornece a raiz quadrada de X (X>=0},

SBMN{X} - Fornece o sinal de X. Se X{0, SGN{X} = -1. Se %=,
8GN{XY = Q. Se XD, SGNIX) = .
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A FUMCOCHAO RND

& Fung8o RND gera um ndmerg

aleatdrio entrz= 0 e I, de

acordo com as regras abaixo. Esta funglo € particularmente utal

em programas de jogos.

RND(¥) - Fornece um namero entre O e 1.

Se X:0 (qualqﬂer namera positivoly, o resultado serd um

nameroc aleatdrio.

Se X{0 (gqualquer nldmero
retorna com D mEsmc ndamero

Se X=0, 0 resultado da
gerado par RND(X). Caso
executado, a resposta geri

Exemplo:

PRINT RND (X
PRINT RND(8)
FRINT RND{OQ)
PRINT RND(-17)
FRINT RND(-%)

negative), a funcdo senpre
aleatdrio,

fungdo serd o Gltimo ndmero
nenhum  KND{x) tenha sido
811635,

2] INSTRUCAGC DEF FM

g muito trabalhoso construir todas as fungbes matem&ticas

para o computador. Para isso, voc@

pode usar a instrug8o DEF FN

para definir suas fdrmulas ou fungfes ndo incluidas em seu micro.

Exemplol

10 DEF FN  Y(X) = X"2+3%X-7

15 X=2
20 PRINT FN Y{X)

Jutro exemplo:

10 DEF FN Y(X) = ATN{X/SRR{-X=*¥+1)}

20 X = 0.5
30 PRINT FN Y{X)

NOTA: aqui Y{X! nos fornece o valor do arco seng de X.



LaFx T 1
SO E MOS T OH

Seu computador pode gerar mbésicas & sons através de X
canais, cada um com 8 oitavas. Yoc® ppde compor misicas ou
simular vérios sons, ccmo agueles nos video games. '

AS INSTRUCHEES TEMFO E SOouUunND

A instrugdo TEMFO ¢ usada para definir o efeito envelape,
compacso e o canal de som utilizado. O formato é:

TEMFD &,B,C

onde A define a frequéncia do envelope e tem valores de © a 295.
Buanto menor o velor de A, mals curto é o ciclo envelope.

B tem um valor de O a 3 para definir o compasso do som.
E=0 tem o compasco mais ripido, & B=3 o mais lento.

C define um dos trés canais de som: C=i, C=2 e C=3
l correspondem aos canals 1, 2 & 3 respectivamente,

A instrugdc SOUND define o tom da nota, e a posigdoc dos
intervalas (durac8c) e o canal utilizado SOUND X,Y,Z.

X define o0 tom da nota.

Existem a0 todo 94 notas em 8 oitavas. Na prévima segdo,
vocé verd uma tabela completa de codigos para notas.

Y define a dura¢do da nota. Ela tem valores de 0 a 255.
¥Y=0 tem a nota mais curta 2 Y=255 a mais longa.
z tem valores 1, 2 ou 3 correspondentes aos canais de som 1, 2

8 i respectivamente.
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TAEEL &~ DE CODIGOS FalRAa NMOTAS
MUSTCAaIS

TEMPO
: ! BAIXA ! VELOCIDADE ! ALTA L
¢ ESCALA ' 4 3 2 1! REBULAR ! 1 2 3
! - JRE— 1
! Do(l) 116 3 38 &4 ! 80 I 95 112 128 1
! #DoHLY 17 I3 42 &5 1 81 ' Q7 113 127 |
! Re(2) '8 33 & &6 ! 82 98 114 130 !
! 4Re(#2) ' 19 35 Tl &7 ! 83 ! /9 115 131 !
1 Mi(3) '20 36 52 468 ¢ B4 L1e0 116 132 !
! Fa(4) 12t 37 53 491 85 101 117 135 ¢
! dFal#4) ! 22 38 o4 70 ! 8b tle2 118 134 1
! 5ai{3) 23 3% o8 71! B7 L1319 155 !
I #So(#5) ' 24 40 D& 72! BB P14 1200 136 Y
! Lath)d 125 &1 =7 73! 89 I 105 121 137 1
' #ls(#s) 1 26 42 S8 74! 90 106 122 138 !
' 8i7) ' 27 43 o9 75 ! 91 !1O7 123 137 ¢
Exemplos:

10 TEMPD 100,2,1

15 HOME

20 FOR X=1 TO 7

30 READ A,B,C

40 SOUND A,B,C

€0 FOR I=1 TO 250:NEXT I

60 NEXT X

70 RESTORE

a0 GOTO 20

30 pATA BO,S,1,82,5,1,84,5,1,85,5,1
100 DATA B87,5,1,89,5,1,91,5,1

Para parar, pressicne CTRL-C.

NOTA: use a instrugdo TEMPD somente uma vez por canal, a
ndo ser gue voce queira redefinir o compasso do som.



CAaFITULO 11

GRarFICOoOs E CORES

CORES

Seu computador pode mostrar 4 cores diferentes (incluindo o
fundo! na tela da TV. Buando vocé seleciona: GR, nbs visualisamos
3 cores. Existem 4 cddigos para represertar as 4 cores {obs.: GR
aciona o modo grifico):

O = fundo

{ = amarelo
2 = azul

3 = vermelho

D formato geral para definir as cores é&:
COLOR = céddigo da car

Veja os exemplos mais adiante.

TEXTOS E GRAFICOS

Cuando voceé liga ou tecla <SHIFT:> “RESET> no =eu
computador, a tela estd no modo normal de texto. 0 computador
pode tambem mostrar informacBes no mode grifico de Alta e Haixa
Resolugio.

MODO TEXTO

Vocg pode usar a instrugdo TEXT para selecionar @ modo

texto, usando o seguinte formato!d
TEXT <RETURN>

Os caracteres somente podem ser vistos no modo texto. Fara

usar o modoc gréfico, use a instrugdo BGR ou HER nos  segquintes

formatos:

GR <RETURNZ

1=



Este & g formato do modo gréfico de Baixa Resolugdo com
128#44 hlocos e 4 cores. Guando vocd entrar mo modo GR, lembre-se
de ajustar a cor que desejar, caso contrdrio, o computador usard
o cddigo de cor gque vocé ajustou anteriormente. Exemplo:

16 GR
20 COLOR=2
30 PLOT 0,0 TO 125,40

NOTA: a instruc8o PLOT serd mostrado mais adiante.

Voc® também pode usar o modo de esecucdo direta para entrar
en modo grifico apenas digitando 6R, depois COLOR=Z & em seguida
ps comandos PLOT para desenhar.

Para usar o modo grdfico de Alta Resolugdo use o seguinte
formatod

HGR <RETURN>

Este mado trabalha com 2546%192 pontos e ndo h& selegdo de
cores (preto e branco).

INSTRULOES FLOT E uUNFLOT

Estas instrucBes sf8o usadas nos modos graficos para
desenhar na tela.
FORMATO 1
PLOT X, Y

Esta instrug8o colocard na tela um ponto locado com
coordenadas X,Y. '

Digite a linha 30 do programa anterior da seguinte maneira:
30 PLOT 64,32

e surgird um ponto no centro da tela.



FORMATO 2
PLOT X1,Y! TO X2,¥2 TO...70 Xn, ¥n
Ecta instruc8o colocard uma linha reta do ponto (X1,Y1)
para o popto (X2,YZ), depois wnx linha de (XZ,Yz) parsa (A3, Y3, €

assim por diante até o ponte (Xn,Yn). :

Naturalmente n poderd ser maior ou igual a 2, mas a instru-
c4o ndo pode exceder uma linha de programa de 235 caracteres.

figora digite a linha 30 assim!
30 PLOT 0,3 70 0,60 TO 125,60 TO 125,35
e na tela surgir8oc 3 barras, uma em cada lado e una outra na
parte inferior.
FORMATO 3
FLOT TO XZ,Y2
E=ta instruc8o celocard na tela uma linha reta iniciando no
Altimo ponto tragado até o ponto X2,Y2. Se nenhum ponto fal
assinalado previamente, entdo a linha partird do pontoc de origem
(0,0) e ird até o ponto {(X2,¥2).
Inclua a linka 4G no programa:
40 FLOT TO 0,5
e entls vocé terd um guadrado completo.
NOTA: o sistema de coordenadas acima tem a origem (0,0)

localizada no canto superior ssquerdo. A coordenada Y
conta os pontos para baixo e X para a direita.

(0,0
X

[ |

: .

Y v !

‘. I

I 1
No modo semigrdfice 0 <= X (= 127 3 0 <= Y <= 43
No modo gréfico 0<=X =259 3 0 <=Y¥ <= 191



Exemplos:

14 HER

20 FOR X=0 TO 255
S0 FLOT 0,0 T X,171
40 NEXT

NEW

1¢ HGR

20 FOR T=1 TO 14 STEF .10
30 X=GIN(T#*2+1.37)#120+125
40 Y=SIN(T*Z)*30+85

20 X1=8BIMN{T*3+1.07)%120+120
&0 Y1=SIN{T*3)*B0+85

70 PLOT X.Y TO X1,¥1

80 NEXT

A instruglo UNPLOT tem os mesmos formatns de PLOT, pordm
UNFPLOT tem a fun¢&o de apagar um ponto ou uma linhal

as INSTRUCSES DRAW E UNDRAW

.DRAW X,Y nos fornece uma linha reta desde o ponto anterior,
digamos: X0,Y0 para o ponto X1,Y1, onde Xi=X0+X e Y1=Y(O+Y. Desta
vez X.Y podem ter valores negativos.

Observe que a diferenga entre PLOT e DRAW (ou UNFLOT e
UNDRAW) & que a instruc8o- PLOT usa coordenadas absolutas com
origem em (0,0} @ DRAW usa coordenadas relativas com origem no
Gtltimo ponto assinalado.

A instrugfo UNDRAW X,Y apaga uma linha usando as coordena-
das relativas.

TROCA DE ORIGEM

fuands © computador entra noc modo grafica, a origem é
pré—definida no panto 0,0. Vocé deve usar a instrugdo SET XY se
quiger redefinir uma nova origem no ponto X,Y.
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DISPLAY NORMAL E INVERSE

fuanda © micro & ligado, os caracteres aparecem no estado
normal, isto é, caracteres claros sobre fundo escuro. Vocd pode
também ter um display com as cores invartidas. 0Os comandos NORMAL
e INVERSE s&o usados para inverter as cores na tela. Por exenplo, -
digite:

INVERSE <RETLURM>

e digite alguns caracteres. Como vocé pode ' 'ver, os caracteres
digitados s8¢ escuros sabre fundo claro. Agora digite:

NORMAL. {RETURN:

g vocd estd novamente com caracteres claros sebre funde escuros
Este comando também pode ser usado no modo indireto.

V=N INSTRUCSD COLUMN

Seu computadar mostra na tela 32 colunas x 24 linhas. 3e
voc® colocar o cart8oc de B0 colunas & digitar o comando "COLUMN
80", a tela passard a mostrar B0 colunas x 24 linhas.

Vocd sé precisa digitar o comando "COLUMN 32" para retornar
ac estado normal.

NOTA: se vacl esquecer de colocar o cartdo de 8O colunas e
digitar o© comando *COLUMN  BOY, seu computador
eostrard na tela a sensagem "?T1 ERRO",

Casg vocd tente usar este comando com parametros
diferentes de 32 ou 80, vocé terd como resposta a
mnensagem “7?FI ERRO™.

confira qual foi seuw erro e volte a trabalhar
normalmente. VYoc@ poderd ter maiores informacfes a
este respeita no manual gue acompanha a placa de
B0 celunas.

e P



CaFf TUL O 1=
STRINGS E MATRIZIES

Mcs capftulos 4 e 5, nés lhe mostramos o que s8o strings e
como introduzi-las ou imprimi-las. Neste capitulo, introduziremos
algumas fungBes e a idéia de matriz.

i FUNCAD ASC

Cada caracter do teclada, incluindo a tecla de espaco, tem
um cédigo chamado ASCII (American Standard Code for- Information
Interchange), que & um cddigo numérico (variando de 0 a 2355) para
representar todos os caracteres, comandos, simbolos e tudo o que
o computador "entende". A funcdc ASC(X$) mostra o valar ASCII do
primeira ceracter da cadeia de caracteres X¢, Digite o seguintes

10 FOR X=1 TO &

20 READ AS

10 FRINT ASC(A$); "-ESTE E O CODIGO ASCII DA LETRA:"S
AS

40 NEXT

5() DATA IIEII’ llDll’ IIG!I, IJA“, IIR"’ HD“

~ FUNCHEO CHRS

Esta fung3o & o oposto da  funcdo ASC. Vock pode usar esta
fungdo para obter um caracter do teclado se voc® souber seu
codigon ASCII:

10 FOR 1 = O TO 255

20 PRINT “CHRS ("§I;") = "j CHR®(I)
30 PRINT

40 NEXT

Jutro exemploa:

10 FOR I = 1 T0 &

20 READ A

30 PRINT CHRS(A)

30 NEXT

SO DATA 76,73,76,73,65,78



COMNCATENALTAD DE STRINGS

& concatenagdo de strings refere-se 4 "inclus8o" ou
encadeamento de duas ou mais strings de caracteres para formar
uma mais longa. Exemplol

10 A% = "ED"
20 B% = "UAR"
I0 O = "po”

40 PRINT AS+E$+C%

NOTA: vocé pode usar o sinal "+" para somar strings, porém
0OS sinais —, ¥ e / n&o podem ser usados.

Veja outrp exempio!
20 FOR I = 1 TO 233
30 AF = A% + A"
A0 FPRINT I 1 PRINT A%
- S0 NEXT

Desta maneira., wvocd pode formar uma nova cadeia com  um
maximo de 255 caracteres, incluindo espacos.

~ FUNCAO LEN

A funcac LEN{X$! mostra o comprimento da string dentro as
aspas ol correspondente & varidvel. 8Os caracteres em brancao
também sio contados. Exemploal

PRINT LEN("CARLOS VALERIG"}

& resposta serd 14,

A = "1 Z345ABCDEY
FRINT LEN{A%)

= A



Aas FUNCGSGES LEFTS, HRIGHTS E MIDS$

As  funclies LEFT$ e RIGHT$ exibem os caracteres do ettremo
esquerdo & extremo direito, respectivamente € uma string. O
numero de caracteres desejados pode entdo ser especificado.

0 formatoc geral &
LEFT# (A%, N)

onde A% ¢ a string original e N & o nimero de caracteres
desejados do extremo esquerdo de 6A%. S22 N = LEN(A%) entdo =
string toda serd a respasta. Exemplo:

10 INPUT "GUANTAS LETRAS TEM 0 SEU PRIMEIRGO WOME":RB

2¢ INPUT "BIGITE S5EU NOME COMPLETO":A%

30 B3=LEFT#(A%,B}: PRINT "POS50 TE CHAMAR DE "ih&:
FRINT

40 N=LEN(A$}-BI C3=RIGHT%(A%,N)FRINT "0OU DEVYQ
CHAME-LD DE DR. "iC#$

Como vocé pode ver, RIGHTH(A%,M} mpstra a string contando p
caracteres da direita de A%.

Voc® pode também usar caracteres que nlc estejam nas
extremos da string usando a funcdo MID$. O formato geral &:

MIDS$ (A%, X, Y)

onde X €& a posigdo da qual vou® coumega a contar os carscleres e
¥ & o nimero de caracteres a serem usados., Exemplo:

10 A% = "RERNARDO"
20 PRINT MID$(A%,2,3): PRINT MID4%(A%,4,5)
30 PRINT MID®{A%,1,3): PRINT MID%{A%,46,3)

NOTA: se voc® ‘tentar obter mais caracteres do que os
existentes na siring, a fungdo MID% responderd toda a
string a partir do primeiro caracter indicado.



e FUNCAO STR®

Ela converte um nimero em uma skiring. For exemplo, 0 Ccompu-
tador endente o namero 101 como um valor numérice, mas se utili-
zarmos STR$(101) o computador entenderd como uma string = "101%.

Se o valor dentro dos parénteses £ uma expressida numérica,
a funcSo STR$ dara a representacio do resultado final.

For exenplo, a resposta da  fungdo STR$(1+42+43) € a string
*4" B néo "1+2+3". '

Exemplo:
1¢ INFUT "DIGITE BOIS NUMEROS"iA X
20 FRINT "A S50MA DOS NUMEROS E= "j;A+E

20 PRINT "QU" STRS{A)+5TR${E)
40 FRINT "VOCE PODE VER A DIFERENCA!"

fa FUNC&D YAl (X$)

Fla fornece o valor numérico da string X%, se o primeiro
caracter de X5 nfo for +, - cu um digitc, WAL (X¥)=0, Exempla

106 X% = “"2IR7":Y$&="-56ABC" 1 Z2%="ARC"
20 FRINT VAL(X$E), VAL (Y$), VAL(Z%)

Nestes exemplcs, as respostas serdos

4

23 -5 €

L

MATRIZES RNUMERICAS E
AlLFAMNUMERICAS

Algumas vezes & atil dar um rome a um conjunto inteiro de
nimeros ou strings e no programa se referir ap canjunto ou a cada
un  de seus elementos. Este conjunto & chamado de "matriz™. Ao se
dimensionar a matriz, g computador aloca um bloeo de memdria para
armazen&-la, isto &, separa um espaco na merdria especialmente
para estes dados.

Fara dar name a uvma matriz com elementos numericos, siga &8
mesmas regras das varidveis numéricas. Fara uma matriz com
elesentos alfanuméricos, siga as mesmas regras das strings  (ndo
gsqueca o sinal % depois de cada nome’.

—Fh-
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& matriz mais simples & chamada matriz linear, na qual os
elementos sdo listados em wuma sequéncie ordenada. Esemplol a
matriz que segue ¢ uma matriz linear a qual chamaremos A{X).

1.5,3.7,8.9,0.4,7.6,2.8,9

Fara se referir a cada elementoc de uma matriz, é
necess&rio o wso de um indice aptds seu nome. Neste computador, a
prética comum & comegar o {ndice de 6. Fortanto, no exemplo
acima: A(MY=1.T3, A{1)=3.7; A{2)=8.%1 A{3)=0.4; A}=7.4,
A{S)=2.87 R{6)=9.

A diferenga entre os nomes das variaveis e dos nomes . das
matrizes € que 0s noaes das matrizes tem parenteses. For exemplo
AB 8 X% sd%o nomes varidvels enquanto AB(Y) e X%{3) s&c nomes de
elementos de uma matriz.

10 ALO)=5.3: A(LY=3.7: A(2)=0.9

20 A(Z)=0.4: Al4)=7.6: A(S)=2.8: AlL)=P

30 A%(0)="DAGDBERTC" A4 (1) ="ADAMIL "2 A%(2) ="EDSON" I
A% (3)= "SBUIANE"

40 A% {4)="FREITAS":A% (5)="ADELIAR":A%(&)="FRATTL"

50 FOR X=0 TO &

60 FRINT A(X),A$(X)

70 NEXT

NOTA: vocé pede usar uma variavel dentro das parénteses da
matriz para ter acesso ou chamar a matriz como no
exemplo acima.

Uma outra maneira de preencher uma matriz é esta:

{1OFOR X = 0 TD &

20 READ AlX)

30 NEXT X

£0 DATA 1.5,3.7,8.9,0.4,7.6,2.8,9
S0 FOR K = 0 TGO 6

&0 FRINT AK)

70 NEXT ¥

As linhas 10 a 40 preenchem a matriz. Vocé pode cambinar o READ e
o PRINT cemo se segue:

1I0FOR X = 0 TO &

20 READ A(X)
36 PRINT aX]
40 NEXT

50 DATA 1.5,3.7,8.9,0.4,7.4,2.8,9



MATRIZES DE ORDEM SUFERIOR

fApesar de termos considerade apenas matrizes lineares, &
muito Ffrequente e Gtil expressar informac8es em matrizes
bidimensionais ou matrires tridimensionais (ou até de ordem

superior_de dimensdo). Um exemplo de_uma matriz bidimensional é&.a ...

tabela musical no capitule 1¢ deste manual.
0 formato geral para uma matriz de ordem N é:
A(X1,X2,%3...Xm)

onde X1,X2,X3...%¥n sdo indices dos elementos da matriz A. Existem
N Indices para um elements de uma matriz de n— ésima ordem.
Exempla:

10 FOR X=0 TD 2 : FOR Y = 0 7O 2
20 ALX,Y) = X+Y

30 PRINT XjY5R(X,Y)

40 NEXT Y,X

0 formato geral para a instrugdo DIM para uma matriz & de
= dsima ordem éi

DIM A (di,d2,d3...dn)

onde di ¢ o valor méximo para o 12 indice; dZ2 & o valor mdximo
para o 22 {ndice e assim por diante.

Por exemplo, uma matriz tridimensional {32  ordem)
ALX1,X2,X3) pode ter dimensBes:

DIM A(2,2,3)

na gqual di=2, d2=2, d3=3 e a lista completa de elementos &
ilustrada com o seguinte exemplo:

10 DIM A(2,2,
20 FOR X =
30 FOR Y =
40 FOR Z =
50 AtX,Y,Z) =
40 PRINT "A ('
70 NEXT Z,Y,X

Ubservacdo: voc® pode somar duas ou mais matrizes que
tenham a mesma ordem e mesma dimens3o em cada indice.
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AarMaZEnNanMnDD E CaRrREGAMDO
FROGRaMAS ErM FITA CASSETE

O GRAVADOR CASSETE

Vocé pode usar um gravador cassete comum para guardar e
carregar seus programas em BASIC.

Ele deverid ser de boa qualidade com tomadas EAR e MIC
{alguns fabricantes as chamam de EARPHONE ou MOMITOR?.

Fara usd~lo, deixe-o com o controle de volume em 3/4 do
méximo. Desligue ou abaixe os controles de TREBLE e BASS se
houver. Se erxistir somente um controle de tom (TONE), deixe-oc na
posicdo média,

Para acoplar o seu gravador, siga as instrugfies abaixo.

1- Desligque seu micra. Nunca se deve rconectar ou desconectar
nenbum periférico a um computador ligado, pois 1isto pode
danificar seu eqguipamento.

2- Jurto ¢om o seu MC—-1000, voc® recebeu um cabu que tem dois
plugs em cada ponta. Ligue o plug de uma das ponta no micro
{um no cconector EAR e a outra no MIC, ambos na lateral
esquerda da consocle) & a outra no gravador. Certifique-se que
o mesmo cabo estd ligade no conector EAR nos dpis aparelhos.

Caso seu gravador nd0 armazeng oOU  Carregue programds,
verifique se:

a bateria estd fracai

a fita & muito velhas

o cabegote do gravador estd sujos

- as posigles dos butfies de controle estio srradasi

— ps terminais EAR e MIC est3o conectados incorretamentes
existe algum terminal solto.

|
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0s COoMaNDOSsS saveE E LLOAD

Vocd deve usar o comandg SAVE para armazenar seu programa
en BASIC na fita e o comando LOAD para carregi-los de volta para
o computador. Yoce deve dar um nose ao arquivo apds os comandos
SAVE e LOAD para identificar um programa BASIC. 0 nome do arquivo
deve ser uma sequéncia alfanumérica de no méximo 5 caractaeres,
tal como 123435, ABC ou XYZ9. Exemplo:

10 REM PARA GUARDAR UM PROGRAMA
20 FOR A=1 TO {o

30 PRINT RND (A}

40 NEXT

SAVE 123

fAntes de pressionar <RETURNZ apds o comando SAVE 123, wvocé
deve apertar as teclas RECORD e PLAY do gravador. 8 computador
dar& o sinal de K guando o armazenamento estiver terminado.

Pare o gravadar. Agora volte a fita para o inicio {ou poucn'
antes do infcig). Tecle <SHIFT> {(RESET» e digite:

LOAD 123
antes de teclar <RETURN}, pressione a tecla FLAY do gravador.
Depois que o0 carregamento estiver terminado digite:
LIST <RETLURN>

e veja o que acontece.

FoaRa GUARDAR E CARREKGAaR DADOS

0 comando SAVE# & usada para armazenar som=snte os dados
de um programa. Antes que o ceomando SAVE* seja executado,
certifique~se que o programa tenha sido esecutado pelo menos  uma
vez. Além disto, o0s dados devem ser ‘“dimensionados" como
matrizes. Veja o exemplo abaixo!l

10 DIM AB{(30}

20 FOR 1 = O TO 30
30 AB(I) = [#*I

40 PRINT AB{(I)

20 NEXT



Depois de executar o programa uma vez, vocé deve escrever
SAVE« AR & operar o gravador como descrito antericrmente.

NOTA:

o nome da matriz a ser armazenada deve ser separado
L]
do comandc SAVE* por um espaco.

Veja ocubro exemplo:

10 DIM PRIZ,D)

Z0FOR X =0 T0O 2
J0FOR Y = 0 TO 2
40 READ A
S0 FRIX,Y) = SER{AY: PRINT PO{X,Y)
&0 NEXT Y, X
70 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9
REN
Para armazenar os dados de uma matriz PO, vocé deve
digitar:
SAVE* PR
e acionar g gravador antes de pressionar <RETURN} como descrita
anteriormente.
Fara carregar de volta o dado na forma de matriz, use o

comanco LOAD® (e acione o gravador da mesma forma que o comando

LOADY .

Para o 12 exemplo, digite:

NOTA:

i0 DIM AB{ZO)
20 LOAD#* AR
RUN

o nome da matriz deve também estar separado do
comando LOAD¥* por um espaco.

@ quiser ver os dados apds terem sido carregadaos, digite:

3 DIM AB{3G)

1¢ LOAD* AB

20 FOR X=0 TQ 30
30 PRINT AB(X)
40 NeXT

RUN

Depecis vocd deverd pressionar a tecla PFLAY do gravador e

SRETURN .

— 5



Fara o 22 exempio dado acima, digite:

10 DIM PR(2,2)
20 LOADx FE
RUN

NOTA: matrizec alfanuméricas {strings) sdo rejeitadas pelos
comandos SAVE* e LODADx.
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INSTRULCOES
RELAQCIONADAS a0 SISTEMS

Neste capitulo, introduziremos mais instrugles relativas ao
sistema do MC-1000. £ retomenddvel a Ieiturs de livros técnicos
para um aprimoramento nesta.area.

(At INSTRUCAD FRE

Esta instrugde fornece o ndmero de byles da memdéria  do
computador livres para seu usc. Rigite.

FRINT FRE(Y)
FRINT PRE(&.5)

0 ndmero dentro da parénteses pode ser gual quer ndmera. £ um
pseudo parametro.

MAarE & nE MEMORIA

Cada byte da memdris do computador paossul um enderegos, para
que o conteddo de cada byte pessa ser lido ou gravado pelo
programa ou pela wnidade de controle no computador. Existem 2
tipos de meméria! RAM (Random Access Memory) e ROM (Read Only
Memoryi. 0 primeiro tipo & flexivel tal gue vocé pode gravar
{intraoduzir) dados na memdria ou ler dados dela. O dado estara
perdido depois que wvocé desligar o computador. 0O segundo tipo
(ROM) armazena permaneniemente todos us dadus que foram gravados
nela. YVoc® n&o pode mudar o contefdo na ROM. Existem 63536
endere¢os gue vocg pode atribulr aos 2 tipos de memdria. Nos
chamamos esta atribuic8o de “mapa de memdria".

A sequir temos um resumd do mapa de membria daste
computador.

gty ot
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1 1 ]

* TIPO ' ENDERECO !

! ! ! BASIC ! FITAS CAS5ETE DE JQGOS
] L] ] — i

! ! . B

! ! O-FF 'buffer de execugdo do programa DEBUG
] i 1 : :

! 1 !

! ! !

! ! 100-LFF 'buffer de execug8o do Monitor
1 I 1

! i !

! ! ! .

! ! 200-2FF 'buffer de linha !

I 1 1 3
. : ‘ -t

: ! 'buffer de execugdo!

Y RAM Y 300-3D4 doe interpretador !

i ! 'BASIC ! Area para programas
L - s ! Assembly
! ! !programa fonte !

! ! 3DS-BCFF 'BASIC !

J d d 1

! ! ! =]

! ! lztack e matriz do !

! ! BDOO-BFFF ‘interpretador .

! ! 'BASIC !

! l | T

! ! ! :

! ROM ! COO0-FFFF  'Monitor e Interpretador BASIC
i i

t

NOTA: a membria de video € visivel somente guando voc& a acessa.
Para instrugfBies detalhadas, informe-se no “Manual de
Referéncia Técnica®.
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ASs INSTRUCHES FEEK., E FOKEE

Vocé pode ver o contecdo de um endereco de memdria usando a
instrugdc PEEK. Exemplo:

16 A = PEEK (1000Q)
20 PRINT A
0 PRINT FEEK (11000)

Note que os enderegos 110G0 e 10000 sdo expressados no
sistema de ndmerocs decimais.

Vacé pode colocar dados em uma posiglc de meméris usando a
instrug&o POKE que tem o formato:

FOKE A,D

ande A& & o enderego om decimal & D o ndmero decimal representando
q dado. Veja este exenplo!

10 FOR X = 1 70O 10

20 POKE 16383+X, 64+X
30 D = PEEE (16383+%)}
40 FRINT CHR$ (D)

30 NEXT

O CUursSoOR

Ruando o computador estd no wmodo texto editando programas
BASIC, voceé pode escolher am cursor piscante ou estével, através
dos seguintes comandos:

cursor estavel

FOKE 304,201 <RETURN:

cursor piscante

FOKE 304,195 {RETURNX>

— A



FORTAS DE EMNTRADS E Sar1frDA (/S

Em termos técnicos simples, um computador, consiste de uma
unidade de processamento central (CPU), memdria e alguns
circuitos de interface que ligam a CPU e a memdria a dispositivos
externcs gue colocam ou retiram ‘dados da memdria. 0 aparelho de -
TV, o teclade, & impressora e a drive sfo todos dispasitivos
externos. O meio pele qual os dispositivos esternos 8o conecta-
dpos ao computador & chamado de. porta de E/S ( ENTRADA/SAIDAY. A
cada uma dessas partas, € atribufido um namero de identificagio.
Neste computador, os nimneros de identificagfdo vio de O a 2395,
isto &, haverd um maximo de 236 portas de E/S,

& INSTRUCAD OQuT
Com esta instrug8o, vocd pode enviar dados diretamente a
uma Porta de E/S. 0 formato geral é: - )
oUT ALD

onde A & o nitmeroc de identificagd8c (ndmero decimal interno) da
porta O <= A= 255 e D é o valor representande o dado G <=1D

¢= 255.

(=1 INSTRUCHED INP
Com esta instrugdo, vocé pode ler diretamente os dados numa
porta de E/S. 0 formato geral &:
INP (A}

pnde A & o numers de identificag8o da Forta de E/S O <= & <= 255.

Tl INSTRUCASAO WAITT

E com certa fregufncia que dispositivos externos tal como
uma impressora estd ocupada fazendo algo quande ©o computador
tenta enviar dadas para ela. A instrugde WAIT funciona como um
semdforo para controlar o fluxo de sinais através das portas de
E/S.

P R



Existen dois formatos:
WAIT AR
&
WAIT A4,B,C

"A" & g namero de identificagdo da Farta de E/B, B e L =do
namercs inteiros de 0 a 255. Voc® pode atribuir valcres cue
sirvam para B e C para impor condigfes na instrugdo WAIT. A, B e
C devem ser nlmeros decimais.

Para explicar como a instrugio WAIT € executada:

d= o nlmerc bindrio representando o dado presente na porta A:
b= equivale ao ndmero bindrio de B
c= equivale ac ndmero bindric de Ci

No primeiroc {ormato: o computador executard a operagdn
ldgica d AND b. Se o nlmerp bindrio resultante tem todos os 8
digitos iguais a zero, o computador ira repetir a instrucio WRIT.
E= o niumero resultante tem pelo menos um digito igual a "1i", o
computador ir& executar a instrugde gque segue a instrucdo WAIT.

~ No  segundo formate! © compuiador primeiro executa a
aperagao ldgica "ou exclusivo": d A0R c.

LET e = d XOR ¢
Depois o computador coentinuard a operacfo ldgicad e AND b,
Se o ndmero bindrio resultante € zerg, o computador repetird a

instrugcdo WAIT. Se o resultado tem pelo menos um digito igual a
"1", p computador executard a préxima instrugdo.

—ha—
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OUTROS CcOMANDOS E IRNSTRUCHES

P2y INSTRUCHRD FR#

Se vor® quiser imprimir ow listar programas na impressora,
vocé pode digitar: '

FR#1: LIST <RETURN>

& o pregrama serd listado na impressora. Depois disto, o
computador reassume a condigdo PR#Q automaticamente que significa
exibigdo na tela.

PR#1 & para LIST ou FRINT na impressorai
FR#0 & para LIST ou FRINT na tela; .
FR#2 & para LIST ou FRINT em ambos (tela e 1mpressora).

FarRa DEPURAR UM FROGRAMA

Voc@ pode depurar a esecugdo de um programa usando =z
instrucdc TRON. Para voltar ao normal, use a instrugdo TROF.
Exemplao:l '

10 TRON

20 FOR A = 1 TO 50
30 PRINT A3

40 NEXT

50 FOR B =1 TG 30
&0 PRINT A+B

70 NEXT

=D



TARUL ACAD

Como numa mdquina de escrever; vocé pode farer tabulagfes
para exibir dados em posicles especificas.

Meste computador, nimeras positivos sfo precedidos de un
espago em branco, apesar de vocé ndn ver o sinal (+). Um espaco
er branco € dado apds cada numero, entd3o se um namero positive
for impressoc logo apds outro nimeroc ou uma cadeia, existem pelo
menos um espago em branco entre eles. Nenhum espago ¢ avtomatica-—
mernte dado antes ou depois de uma cadeia impressa.

A INSTRUCARD TAB(N)
Vocé pode usar a instrugdoc TAE para imprimir um ndmera ou
una cadeia na posigdo do n- ésimo caracter horizontal desde a
posicdc zero da extrema esguerda. 0 <= N {= 31, Evemplo:
10 PRINT TAB(1);-1
20 PRINT TABR(12351
30 PRINT TAB(1):"A"
40 FRINT TAB(S)5 4
A INSTRUCAD SPC(N)

Esta instrug¢do imprime N espacos em branco desde a posiglo

R S o

da extremo esquerdo @ =< N ={ Z353. Digite:
PRINT SPC€125)33

Para maiores informagfes sabre a distribuicfo na tela, veja
o "Manurl  Técnico de Referéncia®.

Fal INSTRUCHO WIDTH
Esta instrucdo & usada para definir o nimero de caracteres
numa linha da tela (ndo de programa) ou numa impressora.
O formato geral é&:
WIDTH n

onde O <= n <= 295,

10—



Se a largura da linhz nSo & redefinida por esta instrugdo,
a3 linha normal da tela tem ficard com 32 caracteres.

Ge a tela da sua TV ndo mostra os caracteres do extremo
direito, tente redefinir o comprimento da linha exibida atraves

de:

WIDTH 29 <RETURMNX

-F1~
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DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARKE
= DEFURACEO (DEREUGING)D
EmM LLINGUAGEM DE MARUINA

Se vocé quer escrever software baseads nos codigos de
m&guina I-80, voc® ndo precisa gastar milhfies de cruzeiros para
comprar um sistema de desenvolvimento de software. Este
computador por si proaprio funciona come uma ferramenta  de
desenvol vimento.

O CcCcorMANDO DEXxUG

Mando vocé digita:l
DEBUG <RETURN>

voc® para de usar 0 BASIC e passa a utilizar o programna do
sistema monitor. Podenda entdoc usar varlos comandos para escrever
programas em cédigo de maquina. Os comandos sdo listados coma
segque.

COMANDO FUNCAO
D Display de dados
F Colocar dados
= Substituir dados na memdria
M Mudar o endereqo do dado
c Continuar a execucdo de programas

{0 mesmo que RUN em BASIL)

mostrar ou substituir dados em um ou todas os
registradores

Similar ac subceomando X

Retornar aoc BASIC

-

a5



O SsSyupecCcOoOMaNDO D

Formato: DXXXX YYYY <JRETURN:

R tela mostrara o conteddo das localizacOes de memdria de
XXX & YYYY. '

NOTA: no modo DEBUG, os dados e enderegos s3o .sempre
expressados em nimeros hexadecimais. Yocé deve deixar
um espaga vazio ou  uma virgula entre o enderego
inicial e o final.

Se voc® cometer algum erro de digitagdo, vocé terd gue
redigitar o =zeu comando, pois o computador anula auvtomaticamente
a linha digitada. G(uando os dados est8c sendo mostrados, vocé
padae fazer uma pausa pressionands CTRL-5 e continoar o display
pressicnando qualquer tecla., Ou também pode parar. a listagem
através de CTRL—-C. Fara continuar, utilize ¢ comando D a partir
do ponto de parada. GQuando ¢ computador terminar de listar os
dados, ele estard pronto para receber novos comandos.

NOTA: n&o deixe espago apds o "D°
Exemplo:

D10GC, 500
DiS7F 2000

O SuUECcAaMMardDO -

Formato! FXXXX YYYY DD <{RETURN:

Vocé preenche todas ss posigles de XXXX a YYYY com o valor
hexadecimal DBD.

NOTA: ndo deixe nenhum espaco depois do "F",
Exemplo:

FQ010,0020 2C3 {RETURN>

DOOLO Q020 CRETURN?>

Fooz2l 0021 ZA {RETURN
DOO21,0024 {RETURN>

T



O SURCOoOMAaNDO S

Farmato: SY¥XXX <RETURN>

Voce pode modificar o contelddo do enderego de memdria XXXY
substituindo os dados ja existentes por novos, Apds a substi-
tui¢&o do dado, o cursor salta automaticamente para o préximo
endereco. Se vocé n3o quer fazer mais suhstituxcﬁes, pressione a
barra de espago para sair do comando 5. Eyemplo.

§O0OS <RETURN>

e substitua OODS por C3, 0006 por AD e 0007 por FF para o dado
griginal. )

Agora tente?
DOGLS 0007

NOTA: caso queira manter o dade original, tecle <RETURNY e
serd como se vocé tivesse redigitado o mesmo.

O SUBCOMSNDD ™M

Formatol MXXXX YYYY ZZZI <RETURN:

Voce repete o blode de dados que comega ma posigdo XXXX e
vai até YYYY inclusive, para a nova posigia comecando &m 2277. O
dada original permanecem intactos, Exemplo:

pOGGS 0018

MOO008  000F 018
DOoos  OOLF
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O SUyUsCcoMaNDO G

Este comando & equivalente ao comando RUN em BASIC.

Formato 1: GAXXX <RETURN: )

0 computador comega a execugio a partir do enderego  XXYY.
Casoc b mesmo ndo tenha sido especificado, a execugdo iniciard a
partir do Gltimo enderego acessado. .

‘Formato 27 GXXXX -¥YYY {RETURN:

Rpos vocé ter teclado o enderego inicial XXXX e presszionado

a barra de espagp uma vezr, o computador mostra autcmaticamente um
sinal "-", e vocé pode entdo teclar o enderego final YYYY.

Formato 37 GXXXX -YYYY -IZIZ
Este & similar ap {ormato 2. B usado se o programa
condicionalmente se bifurca em 2 enderegps finais. A exdecucdoc

serd interrompida em YYYY ou 17177, dependendo de qual dos dois
enderegos a execugdo chegar primeiro.

0O SUERECOMAIMDO X

Este comando € usado para mostrar ou trocar o contelddo dos
registradores na UCP (Unidade Central de Processamnentol.

Farmato 15 X <RETURKX

0 conteddo de todos os registradores (A,B,C,D,E,F,H,I,L,.H,
X,Y,F e 8) seri& mostrado. Tente digitar:

X <RETURN:
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Formato 2@ ¥r <RETURN:

onde + & um dos nomes de registradores acima. Far exenpla,
digite:

XA <RETURNZX
a tela mostrard A= AA- {assumindc que o conteddo de & & A8).

R A

8e wvocd digitar BB antes de teclar <RETURN>», o contefdo. de
Af serd substituide par BE. :

O SUECOGHMAanNDO =

Este comando & o mesmo gue o camanda ¥, exceto gue lida com
os reqistradores &”,B°,07,D7,E7,F?>, I*,L7,M, X, ¥, 8 & F.

FIRMNALIZAR UMA SUB-ROTIRMNAS EM
LIMNGLIGGEEM DE MARUINS

Sempre finalize uma subrotina em cddigo de méquina usando o
cddigo de cpecacdo OC?H e no final use o cédigo de interrapcio
OF7H (RST &3.

RETORMAFR A0 BASIC

Ligite:
& <RETURN>

0 programa BASIC original; antes do wuso da instrucfc DEBUG ainda
existe e permanece intactc na memdria.

=T



FAaRa CHAMSIR Ura SUBE—ROT INA
=i L IMGUAGEM DE MARUIINA

Em BASIC, vocé pode desviar para uma sub-rotina em cdédigo
de méguina através da instrugdc CALL. Seu formato é:

CALL adr

onde adr € o enderego inicial da sub-rotina expressa no sistema
de ndmero decimal. Exemplo:

10 CARLL 491&%
20 60TO 10

=7 T -



Car 1 rTuL o i7

FROGRAaAMAS D FITAa CASSETE

Neste capftulo, vecé encontrard imstrucBes de utilizagdo - -

dos cinca programas existentes na fita cassete gque acompanha o
seu MC-1000, sends 4 jogos e um educacional .

Desenvolvidos em linguagem Assemnbly, proporcionam maior
velGridade e qualidade. Entretanto, wale a pena ‘vocé saher gue
além destes, foram desenvolvidos simultaneamente mais uma série
de outros pProgramas, abrangendo as &reas  educacionats,
video~games, jogos inteligentes e protfissionais, gque podem ser
adquiridos em lojas e revendedores autorizados CCE.

Na ordem de gravagdo da fita, temos o segquinte:

1- MUSIC COMFOSER (Compositor de Masicas)
£ um programa que utiliza as caracteristicas dnicas do
processador de som do seu MC-1000, permitindc a composicdo em
trés ranais independentes.

— MARS LANDING (Aterrissagem em Marte)
Teste sua capacidade como pilota de uma nave espacial.
Aterrisse em Marte com ¢ minimo gasto de combustivel. Venga o
desafio do universa.

3- CITY BOMBER {(Bombardeio na Cidade)
Pilote com destreza o seu helicdpterc e destrua a cidade
inimiga, mas cuidado, pois ela poderd surpreendé-lo.

4— KINDERGARTEN MATH (Matemdtica para Jardim da Infancia)
Ruem melhor gue um computador para ensinar os principios da
matem&tica? Veja aqui como brincando uma crianga pode aprender
a gostar de desenvolver sua capacidade.

G- TANMK BAYTTLE (Batalha com Tanques}
Sua habilidade em dirigir & atirar com um tangue sera culacada
a prova contra o seu inimigo nesta batalha senszacional.

Agura, nas pdginas seguintes, vocé, encontrard as instrugles
para o carregamentec e manuseio dos programas.
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IMNSTRUCSES

Ajuste o volume do seu gravadar para aproximadamente 2/3 do
cursa.

Digite TLOAD {(ou pressione <{SHIFTZ <T>).

Pressione a tecla ¢RETURN> e em seguida a tecla PLAY do  seu
gravador. Enquantc o programa estiver carregando, a cor da
tela mudard num intervalo de tempo de apraximadamente 3
sequndos.

Buanda carregado, O programa aparecer4 automaticamente na
tela.

Se guiser carregar ocutro programa, pressione <SHIFT> <REBET> e
repita as instrucfies acima, 2

As teclas <CTRL> <H» tem & finalidade de alterar o nivel das
pragramas.



MARS LANDIRNG

{-

P

Usa joystick e <CTRL> <{H>.

Tela 1 - apenas para um jogador

Tela 2 - para dois jogadores

Tela 3 - para dois jogadores (mais dificil)
Tela 4 - placar geral

Identificacgdc das telas
Ver na parte inferior da tela

Exemplol
1 - Fuel
2 - Fugel ———m—————— -
3 = Fuel ———=—mmmes s

Obs.: na telz 2 conecard com o jogador do joystick da ESRUERDA
na tela 3 conegard com o jogador do joystick da DIRELITA

Pressione as teclas <CTRL> <H> e selecione a telz desejada.

Com o joystick, dirija a sua espagonave e aterrise nas bases
espaciais.

H& trés bases de aterrisagem: base X1 (1 ponto), X3 (3
poritos) e X3 (8 pontos).

0 botdo do joystick serve para disparar os retrofoguetes {isso
Jay e p P g
gasta cosbustival '}.

A faixa vermelha na parte inferior da tela, indica o nivel do
combustivel. Quando o© combustivel acabar, o jogo estara
terminado.

Na parte superior da tela (HI), ficard registrada a maior

pontuagdo alcangada. Chegando aos 100 pontos, aparecera uma
espaconave diferente e o jogo se tornard mais emocionante.

[



CITY EOMEER

1- Este jogo contém 4 niveis com 4 velocidades diferentes. 3
para apenas um jogador.

)
H

Fode ser jogado com joystick ou no praprio teclade do MC-1000.

JOYSTICK: para selecionar o nivel g a velocidade, veja a
figura na tela, e mova a alavanca no sentido desejado. Aperte
o botdc para soltar uma bomba.

TECLADO:* <¥>» = nivel e velocidade 1
<1» - nivel e velocidade 2
<I> - nivel e velocidade 3
@ - nivel e velocidade 4
{97 - solta a bomba

3- 5eu helicdptero voa mais baixe & cada passagem. Fortanto,
destrua os prédios ou o seu helicoptero baterd, € o0 jogo
estara terminado.

4— Fara interromper o jogo, pressione as teclas <CTRLY* e <H>.



FEIMNMDERGARTEN—-MA&STH

1_

2._

0 nivel de jogo aparecerd na parte superior esquerdz da tela.
Fressionar as teclas <CTRL> <H» seleciona o nivel desejado.

Contém S niveis. Mos niveis 2 a 4, h& trés-diferentes- veloci-
dades: 1, 2 & 3. Velocidade t -~ lento, 2 - médic e 3 - rapido.

Apds selecionar o nivel de jogo, pré§§ibné atecla l, 2 ou 3
do seu MC-1Q0D & o jogo iniciaré.

Mivel 1 - & apenas para obter nogies de quantidades e nlme-
ros de | a 10. '

Nivel 2 - Vocé& deverda teclar 1, 2 ou ... 10, contforme a
guantidade de figuras. Se acertou, aparecerd uma figura em
movimento circular e, se errou, em movimento X.

Nivel 3 - pressione o bot8c do joystick € selecionz um
ntmerg existente nas figuras da direita. Puxando ou empurrando
a alavanca, posicione em frente a figura de mesmo ndmeroc e
atire, movendo a alavanca para & direita, mas faga~a
rapidasente para eliminar todas as figuras antes que o tempa
se esqgote. Eliminandc todas as figuras T vezes, aparecersa na
tela uma figura sorridente parabenizando~o. PFara iniciar,
pressione as terlas {LTRL> <H* e selecione a wvelocidade
dasejada (ver ftem 2).

Hival 4 - Este € um jogo de memdoria. No guadro, aparecera
uma figura por alguns sequndos, gue vocé deverd memorizar. Em
segquida, aparecerdc varias figuras em volta. Com 2 alavanca do
fnystick, posicione & figura em movimento sobre a figura
memorizada e aperte o botdo. Se acertou, aparecerd uma figura
er movimento circular e, se errou, em movimento X.

Nivel 5 - Este & um jogo de memdria. Durante alguns segundos
seran mostradas 10 figuras para serem memorizadas. Em seguida,
as figuras serlp cobertas e, no topo da tela, aparecerd uma
figura. B5e esta for uma das figuras cobertas, puxe a alavanca
do jaoystick em swa diregdnj se nda, aperte ¢ botd3o para
selecionar a figwa desejada. [Lescobertas as 10 figuras,
aparecerd na tela uma figura sorridente parabenizando-o. Para
retniciar, pressione as teclas <CTRL> <H>.
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TAaRk EBEa&TTLE

| |

jogos 1,5,9,13 [ +
| S

-I |

Usa somente joysticks e teclas (CTRL> e <H>.

Este jogo contém 17 modos, e 4 diferentes telas de jogo.
Pressionar <CTRLY <H> seleciona o nivel desejado.

Niveis de § a 8 s8c para dois jogadores. A velocidade nos
jogos 5 a 8 e 13 a 16 sdo gquatro vezes mais rdpidas. Jogos de

9 a 146 s8o0 jogadas contra o computador.

#5 guatro diferentes telas sdol

1 1 | |
i 2.8, 16,14 ' . — i‘“—:
Jjogos =,.8, H Ej .
br b— 1 1|
jogos 3,7,11,15 : I E;;; I
L
T — — 1
i 4,.8,12,16 : I {_Ei:i;_] l }
jogos 4,8, 1Z,
! -
. ]

17 caontém o placar geral.




MUSIC COMRFOSER

fgora vocé e toda a sua familia podem tarnar-se misicos de
maneira divertida & f4cil com seuw MC-100G0. Nenbum treino &
necessério, basta seguir as instrugfes descritas nesse manual e
breve vaocé estard compondo sua prépria misica através  do
computador. E interessante que voc® tenha pelo amenos nocles
bisicas de misica para facilitar a compreensdc das explicacgfies
que daremos a seguir. T .

os TRES CAaMAIS Da MasIca

Dividiremos a misica em trés partes, como nas partituras de
orggo: melodia (m8o direital, acompenhamento (m8a ssquerdal e
ritmo ou contrabaixg {pedaleirai.

i- MELODIA
Na sua tela aprecerdo quatro pautas {(quatro grupos de I linhas
horizontais) gue voc® usard ae escrever a melodia. Mote gue as
pautas estdo em clave de SOL. Este, nds chamaremos “"canal A".

P

®
A

Bty
-

CCJ N téh‘:’ tc b 4

2- ACOMPANHAMENTO i
Na sua tela aparecer3o gquatro pautas que vocé userd para
eccraver o acompanhamento. Mote gue elas estdo em clave de FA.
Este, nds chamaremos de "canal B*.

=7
=y,

4

ny
afe
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3- RITMO, OU CONTRABAIXO
Novamente, gquatro pautas aparecerdo na sua tela. Esta vocé
usaré para escrever o ritmo, € gerd chamado de "canal C".

Estes tr8s canais s8o combinados quando voc® estiver
puvindo uma misica propria ou uma das sSuas migicas favoritas.
Entretante, guanda vocé estiver escrevendo, tratard dos canais
individualmente. '

Comece compondo no.canal A e, depois componha o acompanha-
mento & o ritmo nos canais B e C respectivamente. Buando vock
gquiser -que seu computador toque a misica, ele  ird combinar os
tré&s canais. - :

FPROCEDTIHMERNTO FARA A COMFOS ICAO

1~ Para programar seu MC-1000 para composic& de mGsica, coloque

sua fita "Music Composer® no seu gravador e siga as instrugbes

de carregamento de programa de fitas. Lego voc® cuvird uma

" misica agraddvel, e as notas da melodia {canal A&) irdo
aparecendo na tela.

Se vocé esperar até gue a masica pare, seu computador selecio-
nard automsticamente o canal A. Entretante, ndo ha necessidade
de esperar: pressione <C», & o computador imediatamente
celecionard o canal A. Seu MC-1000 ficard aguardando que vocé
comece a Compor. ' '

Se desejas ouvir a mdsica novamente, pressione as taclas
(CTRLY ¢H>. Pressipnando novamente, a misica sera interrompi-
da. Teclando <G> durante a mdsica, seu computador selecianara
a 42 tela (tela em branco) onde vocé poderd ouvir o tom de
cada tecla, aparecendo na tela as teclas correspondentes.

Para retornar ac canal A, pressione <CTRL> <H>. GBuando a
pisica iniciary pressione novamente as teclas (CTRL> {Hx.
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Sua wisica consiste em notas agudas ou graves, curtas ou
longas. Cada um dos trés canais pode acomodar até 756 notas.
As notas podem variar de um G grave, abaixao do C médio, até
um F e G agudo, acima do € médio, como mostrado abaixu:

fuadro 1

{

NOTad [SOLJLAlSTIDO|REIMI | FalsOL)La|stfoalrelmMitEa]soL

UM esle 7[R 21312 sl 711 12

i
o
4]

Una vez que voc® definiu a nota, vec® deve escolher sua
durag8c (tempo durante o qual ela socard). As notas que vocé
ir& usar podes variar de uma semicolcheia {uma nota de duracio -

suito curta) a uma semibreve (uma nota de longa duragdo), como
indicado abaixo:

Guadro 2

- SEit ' SEMI

CRCHER LQLCHETA SENININA | MINING i
TEMFO 171613/32(1/8|3216 17838 1/2] 578 171
TECLA o 1 2| 3 als|el7 g

NOTAGED DO .
MC-1000 ) ,h

NOTACED ‘b ‘b J
MUSICAL PADRAO \ ;

INE
T

Vocé deve ter percebido que as notas da MC-1000 que aparecem
na tela de sua TV n&o s80 sempre idénticas, em aparéncia,
aguelas usadas ra notago musical padrdo. Mio se assuste:
use a tabela acima sempre que estiver compondao.
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Ao compor no seu MC-1000, vocé deve primeiro digitar a nota e

depois sua durag8p, antes de entrar com a prdxima nota. For

exemplo, suponha gque vocé entrou com o seguinte:.
{1> <8» <3~ <6>\<5§ {4y {1» €87 <2 {77 £3% {4 <2% 8>

Aparecerd na tela de sua TV o seguinte:

-
B
o

+L ct; M- CE

5
i

=
M

&

Note gque vocé digitou um total de 14 nlmeros para estas 7
notas aparecerem na primeira pauta.

Depois que vocé terminou de entrar sua misica, vocé pode ouvir

o seu computador tocia-la.

Frimeiro vocé deve decidir guantas vezes deseja ouvir a sua
misica. Para ouvir uma vez, tecle primeiro <A> e depois <E>.
Para ouvir repeditamente, primeiro tecle <Br e depois <E>z.
Fressionando <C», & misica serd interrompida.

Se voc® terminou de escrever a melodia, agora € hora de
comecar a escrever o acompanhamento. Pressione a tecla <0x, e
seu computador ir& selecionar o canal H.

Fara escrever o ritao, pressione rnovamente a tecla <0* e o
seu computador selecionarid o canal C. )

Agora que voc® terminou de escrever sua mlsica, podera ouvir
todas as trés partes (canrais A, B e C) tocadas ao mesmo tempo.
Seu ME-1000 pode tocar sua misica em  trés velocidades
diferentes: regqular, répido & super rapida.

Regular: 0 MC-i000 assume sempre esta velocidade, exceto
' quando vocé pede para tocar de outro modo.

R4apido: antes de pressionar <Er, vocé deve pressionar a tecla
<G> e sua misica serd tocada em velocidade rapida.



Super rdpido: se vocé pressionar <H> antes de pressionar <E>,
a sua masica serd tocada ainda mais répida.

Apds ter ouvido a versS8c répido e super rdépido, se vocé
preferir voltar a um tempo mais lento, pressione <CTRL> <H> e
depois <E>. Assim sua misica serd tocada na velocidade regular,

Apds vocé ter-acabada de escrever um canal, poderd ndo
estar completaments satisfeitc com ele. Nioc hd necessidade de
recomecar desde o principio. E muito ficil fazer alteragfies no
que voce j4 escreveu:

i—- TECLAS DE MUDANCA DE FOSIGCHD

<T> @ movimenta para a esguerda.

Cada vez que vocé pressionar esta tecla, o cursor ird mover
uma nota para esquerda, em sua tela.

{¥*> ! movimenta para a direita.

Cada ver gue voc® gpressionar esta tecla, o cursor ird mover
uma notx para a direita.

Fosicicne o cursor embaixe da nota que deseja alterar e
redigite.

Z— TECLAS PARA INCLUIR DU REMOVER NOTAS
<D I apagar
Frimeiramente use <T» ou <Y> afim de posicionar o cursor
embaixo da nota que vaoc® deseja remover. Pressione <D> e a

nota desapareceréd da sca tela.

(bservagdoc: ap pressionar somente as teclas <7 ou <Y», voc@
ndo afetard as notas j& escritas na tela.

<I% 7 inserir

Frimeiramente use <T> ou <¥> para mover o cursor até o lugar
onde vocé queira acrescentar uma nota. Fressione <I> e as
-notag serdc deslocadas para & direita, ficando apenas um

espaco. Agora voc® paoderéd digitar a nota que quiser inserir,

Dbeervagdo: se desejar acrescentar mais de uma nota, pressione
1% guantas vezes for necessdrio.

—-0n-



Se vocg quiser faZer alieractes na sua musica apos ter

mudado de canal ou tocado para cuvir, deverd sequir o procedimen-
to descrito abaixo:

a) primeiro, selecione o canal que deseja fazer alteragles,
pressionando a tecla <03 = 0

b} pressione <R}, e as notas daquele canal ser8c mostradas;
<) Voce pode entSio  usar £T>, <¥>, <B> e/ou (I para. fazer

qual quer alteragéio.
Coma exemplo, vamos: tentar escrever uma misica papul ar

c¢hinesa de pescaria. Nis iremos passo a passo, através de todo o
procedimento, com vecé, '

Em primeiro lugar, ligue a sua TV, colaque a sua fita
"MUSIC | CBMPOSER* no gravador e siga as-  instruglies de
"Procedimento para a Composicdo”. 0 canal A estd agora na tela,
Comece a teclar as notas. Lembre-se! primeiramente tecle a nota
e depois a duragdo, antes de teclar a préxima nota.

0
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A primeir# nota &€ DO: entdo wvoc& deve pressicnar <i>
(quadro t). Como & uma seminima, pressione agora <{4)> {(quadro 2).

Continue fazendo isto para cada nota da masica, sequindo a tabela
_abaixo: ' - ;
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Cada um dos ndmercos relacionados acima representa uma
nota, 0Os ndmeros maiores representam o valor e . D5 menocres’
representam a duragdo. Por exemplo, a primeira nota desta
misica & representada como I {isto significa gque & um DO, e sua
duragdo & 1/4 {(seminima)). Um ponto acima ou abaixo de um nltmero
significa gque vocé deve pressionar <{SHIFT> e o nlmero. -

..Agora, para praticar, digite o seguinte acompanhamento na
canal B (lembre-se de pressionar <0> primeiro para selecionar o
canal H). _ . R : '

Quando voc® terainar de digitar todas as notas, pressione
<A* e <{E’ para ouvir a misica.

[mFal
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MENSAGEMNS DE ERRO

Depois de ocorrer um erro, o computador exibird uma
mensagem de erro, para a esecuclo do programa e retorna para o
mado direte. ; o '

Mensagens de erro s8o eixihidas nos seguintes formatos:

Erro no modo direto XX ERRO
Erro no modo indiretco 2XX ERRQ EM LL

onde XX & o codigo do erro e LL & o namero da linha ande Q Brro
OCcolrreL.

Abaixoc mostramos uma lista de cdédigos de erro.

Cob. ERRO SIGNIFICADO

I . 1NDICE ILEGAL

Ezste erro ocorre se houver uma tentativa de acessar
um elemento da matriz cujo fndice estd fora das
dimensles da mesma.,

NC NAQ FODE CONTINUAR

Tentativa de usar o comarndo CONT guando nfo exista

programa na memdria od depois de um erro ter
ocorrido.

MR - MATRIZ REDIMENSICNADA

Foi feita uma tentatfiva de radimensionar uma matriz
ou dimensiond-la apds a mesma ter sido referenciada
na execucdo {definida ou usada).

FI PARAMETRC ILEGAL

~ Log com argumento negativo ou zero.

- Um {ndice de matriz negativo,

- 53R com argumento negativa,

— Argumento impréprio usade nas fungles MIDS,LEFT%,
RIGHT®, IMF, OUT, WAIT, FEEK, FCOEE, TAB, SFC,
STR%, ou em instrucbes ON...GATC, ON...GOSUE.

DT DIRETO iLEGAL

INFUT e DEF sZ0 invdlidos no modo direto.



STRING LDNGA DEMAIS

Tentativa de criar uma string maior gue 255

Nenhum operando apds o operador.

0 loop FOR...NEXT nfo foi formado de mansira
correta,. Nenbuma instruc8o FOR foi executada antes
da instrugdc NEXT para a mesma varidvel,

Os dados nfo 8% suficientes para a instrucio READ.

Matrizes ou programas muito grandes. Todo o espaga
da meméria estd sendo usado.

Varidveis tino string ocupando mais espago do que
lhes foi reszrvado. Use strings menores ou menos

Uma instrug8o RETURN & encontrada antes dg
computador ter executado uma instrucde GOSUSL,

Pontuag8o ou ortografia incorreta, caracter

Dividir uma string muito complexa em duas ou mais

CHD. ERRD SIGNIFICADO

CL
caracteres.

FG FALTA OFERANDO

NF MEXT SEM FOR

FD FIM DE DADGS

FM FORA DA MEMORIA

FC FORA BA STRINE
varidveis,

RG RETURN SEM GOSUB

5K ERRD DE SINTAXE
incorreto, etc.

CE STRING LOMPLEXA
strings.

TI

TIFO INCOMPATEVEL

Tentativa de relacionar um campd alfanumérico a uma
varidvel numérica ou vice-versa. '
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5E

SIGNIFICADD

FUNCAMD INDEFINIDA

Referéncia feita a uma func8o gue no foi
previamente definida. o

LINHA INDEFINIDA

Referéncia feita a um namero de linha que nao
existe.

DIVISAC POR ZERO

Un nimero foi dividido por zero, ou zero foi
elevads a uma poténeia negativa.

SEM ESFACD

Utilizac8o de uma varidvel maior que 3.4E38.

1GMORCU EXTRA

Numa instrucdo INFUT., foram fornecidos mais dados
do que o nGmero de varidveis definidas.

REENTRE DADOS

dcasicnalmente dependendo da entrada gue vocé fez
para um INPUT & o que era esperadc esta mensagem
serd exibida. Caso istao ocorra, simplesmente
redigite os dados.

REROBINE A FITA E
REAFERTE O EOTAD FLAY

Fsta mensagem & exibida gquando houver uma falha no
gravador ou na fita. Buando ocorre este erro, o
computador fica pronlo para receber dados do
gravador.,

e B
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FoaLavRAS RESERVADAS

ARBS ON .
AND o DR .
ASC our
ATN L PEEK
AUTO CPLOT
CALL : - POKE .
CHR$ ' FOS
CLEARR FRINT
CONT FRE -
cos . . READ ~
DATA : "~ REM
DERUG RESTORE
DEF RETURN
DIM . RIBHTS.
DRAW RND
EDIT. ; . RUN.
END ' SAVE

. EXF SAVE#*
FAST : SET
Fn : SGN
FOR . SIN
FRE SLOW
GOSUE SOUND
GGTO SPC
G& SOR
HOME STOP
IF STRE
INP TAR
INFUT TaN
INT TEMPD
INVERSE TEXT
LEFT$ THEN
LEN TLOAD
CLET . T0
LIST USR
LOAD UNDRAY.
LOAD* - UNPLOT
LOG VAL
MIiD$ WALT
NEW WIDTH
NEXT

NORMAL

CONOT

34—
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ACESSORIOS OFCIOMNAIS

0 fabricante deste computador também fornece a vocé os
Eegu1ntes acessdrios opcionais que lhe serdo de grande utilidade:

- monitores;

- drives;

- cartdo de interface para dr;ve,
— cart8o de expansip;

- cart&o de BO colunasj

- software de jogos e aplicativoss
- interface para imprescora.

Caso vocg nido consiga encontrar algum destes Itens, sed

revendedor CLE padera lhe indicar onde e quandu ¢ mesno estard
dispenivel para compra.



Sugest8es para o aperfeigoamento do manual, bem como
indicagfies de possiveis falha5 encontradas no decorrer deste s3o
bem vindas,

Favor envid-las a:
CCE - Indistria e Comércio de Cnmpnnentes EletrOnicos S/A
DIVISAC DE INFORMATICA

Av. Otaviano Alves de Lima, 2724
CeP 0230% - Sdo Paulo - SP.

NOME

PROFIS340 ¢

CARGO &

TELEFONE

MANUAL &

SUGESTAD










Esta cbpia tem como objetivo a divulgacgdo e
preservagdo de documentos que fazem parte da
histdéria da informitica.



