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INTRODUGAO

A disseminagdo do computador & hoje uma tendéncia irre-
versivel. N3o estd longe o dia em gque o computador serd t3o
comum e ainda mais imprescindivel do gue atualmente & o
telefone.

Este manual tem a finalidade de introduzi-lo na opera-
c3do do TE-28@@ COLOR. No primeiro capitulo s3o apresentados
alguns conceitos gerais de computac3o necessdrios no decor-
rer do manual. 0 segundo capltulo descreve especificamente o
computador TE-28@@ COLOR. Os demais caplitulos se referem ao
uso da linguagem BASIC em nosso equipamento.

No final de cada capitulo h& um item denominado "FAGA O
SEU RESUMO", composto de varias questdes para voc& comple-
tar. Fara permitir verificac3o, as respostas s3o fornecidas,
apbs a dltima gquest3o. "FACA 0O SEU RESUMD" tem dupla
utilidade. A primeira &, apds a leitura do capitulo, gquando
voce deverd entdo completar as questdes, verificar se o
capitulo foi bem compreendido: caso voce sinta dificuldade
enm completar as questdes procure reler os pontos de dlvidas
do capitulo. A segunda utilidade &, apds' a leitura completa
do manual, servir de consulta rapida, ou seja, se durante a
operagdan do TK-20@@ COLOR swgir alguma dificuldade, prova-
velmente voceé encontrard a resposta num dos itens "FACA O
SEU RESUMD", uma vez que eles reunem os aspectos mais rele-
vantes de cada capilitulo.

Ainda assim, n3do se contente apenas com a leitura deste
manual. Somente seu interesse, sua pratica e pesquisa ira3o
torna-lo um habil operador desta maquina do futuro
- 0 Computador TK-20@% COLOR- .

Antes de continuar, leia atentamente o Manual de
Instalagdo do TE-206@ COLOR.

E proibida a reprodugdo total
ou parcial deste manual sem
prévia autorizagdo por escrito
da

MICRODIGITAL ELETRONICA LTDA.
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CAPITULDO I : O COMFUTADOR
I.1. 0 QUE E 0O COMFUTADOR

Antes de iniciarmos a operagac do computador TE-2@H3
COLOR, convém sabermos o que & um computador.

Inicialmente, podemos comparar o computador a uma cria-
tura que, apesar de nao ter um minimo de criatividade ou
capacidade de dedudsio, estando com as instrugdies minuciosas
e corretas nas maos, & capazr de realizar zervigos com extre-
ma rapidez e precisdo. Forém, note bem, ele nao & capaz de
fazer absolutamente nada que ndo esteja nas instrugctes pré-
determinadas. '

Seria praticamente i1mpossivel descrever todos os tipos
de aplicagdo de um computador, porém alguma delas sao:

—ARGUIVO DE DADOS:  wum computador € capaz de armazenar uma
enarme  quantidade de dados e, quando necessario,
apresenta—-los rapidamente.

~CONTROLE DE FROCESSD: Esta aplicagdo & bastante ampla., e
pode ir desde o controle de maquinas operatrizes,
até a monitoracdo de pacientes cardiacos.

—CALCULOS COMFLEX0OS: A execusdo de calculos repetitivos &
uma das malores utilidades do computador na area de
projetos e pesquisas.

~CONTROLES ADMINISTRATIVOS: Sao poucas as empresas que,
hoje em dia, n3do disptem de um computador para
executar suas folhas de pagamento, controle de
estoque, mala direta, etc.

-EDUCACAO: Nesta area, o uso do computadoi” & relativamente
recente no Brasil, porém mulitas de nossas criangas
Jj& brincam entusiasmadas com & matematica & ciéncia
da computagdo, bem como em outras aAreas de
conhecimento atraves dos computadores.

-LAZERIOs jogos realizados atraves do computador estdo se
expandindo a cada dia. Muitas familias ;& passam
horas divertido—se diante de uma destas maquinas.

I.2. O COMPUTADOR FESSOAL

0 computador & um equipamento gue possue uma gama
extremamente variada de capacidade e preco. Dentro desta
variedade, encontramos o computador pessoal gue, embora de
um pre¢o acessivel e capacidade restrita, e capaz de repro-
duzir quase tudo gque um computador de maior porte faz.
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Dewta  forma, um computador pessoal ndo & capaz de

ar quilvar as  fichas de todos os pacientes do  Hospital das
Clindlcaw, mas pode armazenar 0s arquivos necessarios a um
tonwultorio particular, ou as receitas culinarias de uma

dona de casa. Ele pode também executar controles administra-—
Ll vom, domesticos, ou até de pequenas empresasi auxiliar no
pnEinon, @ proporcionar horas de apaixonante lazer.

[.3. AS PARTES DE UM COMFUTADOR

Analisando de forma simplificada, as .partes que comp®em
m computador sado: Membria, Unidade Central de Frocessamento
(.CoFy), Entrada e Salda. Estes elementos se interagem
Contorme esquematiza a figura I.l.

MEMORIA

ENTRADA . ucP . SAIDA

Fig. I.1

Modemon  fazer uma analogia entre o computador & um escritd-
rio. A Entrada corresponde a recepcionista, ao receber o0&

pedidowi:  a Memdria, & pessoa que cuida do arquivos a U.C.F.
an chete do escritorio, que além de dar ordens, possue uma
mhaguina  de calcularsi a Saida ao entregador, que leva o0s

resul tados ao cliente. A figura 1.2 ilustra o nosso exemplo.

ARQUIVISTA

AL

RECEPCAD ’ ENCARREGADO ’ MENSAGEIRO

Fig. 1.2
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Na sequéncia desse item o exemplo desta Ffigura serd
melhor compreendido.

I.3.1. Memoria

A memdria & o elemento que permite ao computador arma-
zenar ou reter as intformagles. Fodemos dividir as informa-
coes em dois grupos. as instrugdes & os dados..

As  instrugdes dizem ao computador o que fazer. No
exemploe da Ffig.l.2,. quando o arqgquivista diz ao chefe
"Calocular & divida de Anttnio", ele est&d fornecendo uma
instrugdo.

Fode«-se entender por dados como sendo a matéria prima e
o produto do computador, ou seja, a finalidade em si do
computador e receber determinados dados, executar algum tipo
de processamento sobre os mesmos e, gquando seglicitado, for-—
necaer determinado resultado. Em nosso exemplo, os dados de
entrada  estdo na "ficha do Anténio” & o dado de saida & o
total da divida. '

Cada informag&o da memdria esta armazenada em um local
determinado, chamado "enderego" ou "posigao"” da memdria.
Fodemos imaginar a memdria como um conjunto de caixas do
correin, correspondendo a etigueta de cada uma destas caixas
ans enderegos &, o conteldo delas a informagio.

T—
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—
—
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Il

IRRRRR
CE
T

=
[
=
I

l

=
=

e —

NEEEEERRR
REEEEEEER
T

&?
=
f/

ENDEREGO
DA MEMORIA

INFORMAGAO

Fig. I«&

As  memdrias podem ainda serem divididas em duas fami-~
lias basicas: ROM (Read Only Memory), s3o memdrias com
informaglies fixas, ow seja, n3do se pode alterar o conteddo
de cada um de seus enderegos. Estas memdrias contém informa-—
pies de controle utilizadas para o proprio funcionamento do
computador.



KAM  (Random Acess Memory) ., estas memdrias permitem a
alteragdo do seu conteldo, porém, quando o computador e
dewsligado, todas as memdrias deste tipo si3o apagadas, sendo
entdo perdidas as informagdes nelas armazenadas. Nestas
membrias s3o também armazenadas informagdes fornecidas pelo
operador ao computador.

IISIEI U.CIP.

A Unidade Central de Frocessamento e onde se encontra o
"edrebro" do sistema. Suas fungdes podem ser divididas em
fungdes de controle e aritméticas. No exemplo do nosso
escritorio, gquando o chefe pergunta ao arquivista "Gual a
préoxima tarefa", pede a ficha do Antdnio e fala para avisar
o entregador do total da divida, ele estd exercendo suas
fungdes de controle. A maguininha de calcular do chefe,
através do gqual ele encontra total da divida corresponde a
fungdo (ou unidade) aritmética.

Fode—-se dizer que a U.C.F. e a unidade mais complexa,
ou & propria alma do computador. Ha algumas décadas atras,
esta unidade, bem como todo o computador, eram feitos com
componentes eletrdnicos discretos (valvulas ou transistores)
@ opcupavam um grande espago. Hoje, gragas ao desenvolvimento
da técnica - denominada L.S.T. (Large Scale Integration),
unidades muito mais eficientes gue as antigas ocupam uma
Area aproximada de 1@ cm2, com apenas alguns milimetros de
altura., A U.C.P. do nosso computador TE-2@@#% COLOR &
apresentada na figura I.4.

Fig.I.4

1.3.3. Entrada

A entrada de um computador, representada em nosseo -exem—
plo pela recepcionista, & o elemento que recebe as informa-
ces (dados e instrugdes) e as transmite para a memdria.
Fuistem diversas formas de se executar esta entrada como
através de fitas perfuradas, cartdes etc.i porém as mais
comuns e praticas s3o utilizadas pelo TE-20@# COLOR que si3o
o teélado (geralmente semelhantes ao de uma maguina " de
escrever), e também o disco magnético e fita cassete (estes
- gpcionais) através do qual vocé entrard com instrugdies e/ou
dados. :
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_1.3.4. Salda

Assim como no caso do entregador do nosso escritério, a
saida @ gue transmite ou apresenta os resultados do proces—
samento feito pelo computador. Alguns dos tipos de equipa—
mento de salda do TH-200@ COLOR sXo: impressora, terminais
de video e tela de televisdo .

) .. {8 Hembria Auxiliar

A Memdria Auxiliar n3do entrou em nosso exemplo por n3o
tfarer parte intrinsica do computador, ou seja, ele pode
operar sem esta unidade, se bem que estejam limitadas as
possibilidades de aplicagio.

Mesmo para a execugdo de uma operagdo relativamente
simples, geralmente o computador necessita de um  ndmero
bastante grande de instrugtes e dados. Estes sdo armazenados
nas membrias RAM do computador (que como j& dissemos, perdem
seu  conteddo gquando o equipamento & desligado). Para gue
estes nio se parcam, eles podem ser gravados -na Memdria
Auiliar e assim, quando necessirio, requisitados novamente
pelo  computador. Fortanto a Memdria Auxiliar e uma unidade
capaz de reter um grande nimero de informagdes, independente
do computador estar ou ndo desligado.

0 Computador TE-20@@ COLOR usa para esta finalidade um
gravador cassete. Note gue em uma fnica fita cassete, pode-
s@  gravar instrugdes e dados relativos a muitas operagties.
Alem do mais, elas podem ser adquiridas j& com informacdes
gravadas, para xecugiio de determinadas tarefas, assim como
se pode comprar uma fita com misica j& gravada.

Outro tipo de membdria auxiliar e a unidade de discos
que & um eguipamento opcional do TE-206@ COLOR.

I.4. SISTEMA DE NUMERAGCAD BINARIOD

Normalmente, para executar nossos cllculos, utilizamos
0 sistema de numeragdo decimal, gue & formado através da
combinagdo de dez simbolos diferentes (1 a 9).

For gque dez e n3o oito ou vinte simbolos diferentes?
Frovavelmente devido ao ntmero de dedos das nossas mios,
pois nada impede que se adote um nidmero maior ouw menor de
simbolos, para um determinado sistema de numeragio.

Os sistemas internos de numeragido dos computadores usam
apenas dois simbolos, ou seja, trabalham em base binAria ao
inves da base decimal. Estes dois simbolos podem ser repre-
sentados por @ e 1, Sim ou M¥o, uma lampada apagada ou
acesa, uma chave ligada ou desligada, uma tens3o de 5% Volts
ouw @ Volts. Veja na tabela a seguir a correspondéncia entre
pe 21 primeiros nameros na base bindria e na base decimal (a
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tabela pode continuar indefinidamente).

BASE EBINARIA BASE DECIMAL BASE EINARIA BASE DECIMAL
atalatninialole] %] @ 1dl 1 11
lalaaninininkl i dalnio B Wi} 12
g 1 i 2 gl 14 13
afatelalnln | & el 1 1@ 14
I 1 g 4 gy 111 15
s 1 4 4 S ntalukgotatats 16
A ) @ & s 1 e 1 17
g1 11 B (g 1 i g 18
SR gEN4E | g2 428 & e el 1 iy
whEgEn 1 1 G g 1 g 1 ks oyl
s 1 g ) 40 14 RIntoREoRRA | 21
Tabela 1.1
0 motivo da uwtilizagdo dos ndmeros binarios Mo

para ele & muito mais facil trabalhar com
chaves abertas ou fechadas, presenga ou ndo de tens3o e
lampadas acesas ou  apagadas, do que com dez diferentes
simbolos. FPor exemplo, uma salda rudimentar de um sistema de
conputagdo pode ser feito a partir de lé&mpadas.

0 0 O~
B)C\J)Q%O OiJCU)(E —9
"(5%0 O O -—s
o O kK —3

computador & gue,

Fig. 1.3

Note que, a base binaria permite os mesmos tipos de

operadores da base decimal.

Exemplos

@l = 2

* 18@ = 4

114 = &
Um aprendizado mais profundo das operagdes na base
binadria” pode ser obtido através do estudo da Algebra

Booleana.

Fara fecharmos este item, & importante salientarmos
duas definigdes muito usadas na computago! bit e byte. O
bit & definido como um elemento da membria que pode ter duas
situagdes complementares: l e @, sim ou n3o, ligado ou
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desligado, etc.. 0 byte & o conjunto formado por 8 bits. (fig
1.6).

B Y=-T E

BIT 7| BIT 6| BIT S | BIT 4| BIT 3| BIT 2 | BIT 1 | BIT &

@1 L1 | @71 @a/1 /1 W/l /1 w1

obs. #/1 significa # ou 1 Fig. 1.6

Assim  um  conjunto de B lampadas pode representar um
byte, no qual cada lé&mpada representa um bit.

ORSERVACAD: wm termo também muito comum na computagido & o
chamado guilo byte ou simplesmente HByte., que corresponde a
1824 bytes. Assimi

1 K bytes = 1 x 1824 bytes = 1624 bytes
4 K bytes = 4 x 18024 bvtes = 4094 bytes
8 K bytes = 8 x 1424 bytes = 8192 bvtes
16K bytes =16 »x 1824 bytes =16%84 bytes

I1.5. PROGRAMAS E LINGUAGENS

Conforme dissemos, para que wum computador execute
gqual quer tipoc de operagdo. @ necessaric gque lhe sejam
fornecidas instrugdes detalhadas. Ao conjunto de instrugtes
necessarias a execugdo de determinada tarefa di&-—se o nome de
PE OO S . '

Far  enquanto, nenhum computador e capaz de entender

instruglies na linguagem cologquial ( na linguagem em  gue
normal mente falamos ). Desta forma, as instrugdies fornecidas
= ele s3do em nGmero restrito e devem ter formatos

apropriados. Uma determinada linguagem de computagdo define
um conjunto de instrugdes dentro de un determinado formato.

0 tipo de linguagem mais rudimentar, utilizada pelo
computador e a linguagem de magquina, na qual as instrugdes
séo fornecidas através de bytes. Diz-se gue uma linguagem e
cde alto nivel guando as suas instrugdies procuram se asseme—
lhar & linguagem humana.

Dentre as linguagens de &lto nivel, BASIC, utilizada
pelo nosso computador TE-2@@@ COLOR, se destaca pela sua
versatilidade, facilidade de aprendizado e popularidade na
area de informatica.
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FACA O SEU RESUMO

1. As principais partes de um computador SHO! .esesswuwnwensy

wmmmmeamneese 2 aesseessEEmws =

2. 0Os dados e instrugdes do computador s3o armazenados na

® @ oE BB WE HEE N EE N L

Ta A cusswssanesnsa & responsavel pelo controle e fungiies
......... sauwe de um sistema de computago.

4., No computador TE-2@8@63 COLOR, a tela da televisido
corresponde a unidade de w.ocsswnsess € 0 teclado a unidade
de M R B M W O® @D Om @ W

J. (s computadores trabalham internamente dentro do sistema
de numeracHdo sowcsccansnsns -

s 0 csawensses pode ter o valor 1 ou d. 0 conjunto de 8
vewasnnnwnne & chamado wewwswewvenwes 0O Ebyte corresponde a

" "W e E @9 e s @R BN W H B E WO AW EoEuu

7. Um conjunto de instrugdes com determinado fim & chamado
T « WM sansasssssasn pode uwutilizar diversas

werrsenues SENUH0 que 0 TE-200@ COLOR utiliza & sevewwownuaan

Bn DE mmoEs WM EDH B RS E S 88 N e dadDE thiliz&ldDS pE‘.‘lD T}‘:_E{Zjﬁiﬁj CD“
LOR, podem ser gravadoS BM .aescesssssns awansssssonss s

respostas: :

1. U.C.F., Membria, Entrada e Saldas 2. Memdrias; 3. U.C.F.,
aritméticas; 4. Bailda, Entrada; 5. Binadrioj 4. Bit, Bits,
bytes, 1824 bytes: 7. Programa, Programa, linguagem,
linguagem BASICS 8. Frogramas, fitas cassete
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CAPITULD II- AFRESENTACARO DO COMFUTADOR

Este capitulo visa coloca-lo pela primeira vez em con-—
tato com o computador TE-200@ COLOR. Inicialmente s3o apre-—
sentadas em rapidas palavras, as caracterlisticas mais rele-
vantes do TE-2@0@% COLOR. Apds a leitura deste primeiro item,
voce devera estar com seu TE-280¢ COLOR j& instalado (de
acordo com as instrugdies do Manual de Instalag3o) e, procu-
rar acompanhar as demais descrigdies no seu proprio computa-
dor. Fortanto prepare—-se para ingressar no mundo pratico da
computacio.

I11.1.CARACTERISTICAS TECNICAS

0 computador TE-2@@9@ COLOR & constituido por um corpo,
onde s3o alojados a U.C.F., circuitos lbogicos, as memdrias
RAM e ROM, o0 teclado, e os conectores para ligagdo de um
aparelhno de televisid3o e/ou monitor de video e gravador
cassete. Assim mesmo, se encontram presentes conectores para

ligag&o de impressora, do joystick, e um conector para
ligagdo de periféricos varios, tais como cartuchos com
programas fixos, discos magnéticos, saldas RS 232, gerador

de som & voz, etc.

I1]]TK2000 == | I 7 ¥ 1

(=i (1] (2] (1 (31 (%) (3] (21 (5] (3] (5] [mmmar ] [oemer |

[=1[e] [w][e] [#] [7] [+] (] (] (3] [F] [¢] (o] ]

[soerme] (4] (5] (] (<] (o] [w] (] (] [E] E] (<] (=] [=<]

e 121 (] [e] [v] (o] [¥] (W] E] ) [F] (o]
I

space ]

Fig. II.1

Como U.C.P. o TE-20@@ COLOR utilirza o Microprocessador
&TE2

Para armazenar seu sistema de controle, TK-2¢@® COLOR
disp¥e de 146 kBytes de ROM e, para a area que devera conter
programas carregados pelo operador (através do teclado ou
fita cassete) 48 Kbytes de memdria RAM, que permitem armaze-—
nar o equivalente a 49,142 caracteres.
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0 teclado do TE-2¢@% COLOR & constituido por T4 teclas.
gue podem ser divididas em teclas de caracteres, de mudanga
e de fungies, fig I1.2 conforme sera apresentado adiante.

DEL

O =1=

INYERSE RESTURE REM READ TG STEP  RETURN INPUT ON VTAD  NORMAL

4
3
&
x
=
=
F]
=
i

Fig. II:2

Mo conector do aparelho de televisdo deve-se ligar
qual quer tipo de aparelho. preto e branco ow colorido.
Naturalmente, atraves do televisor colorido ser&dc obtidos

Mmailores Fecursns visuais, uma ver que o computador Th-Zidds
COLOR permite & definicio de diversas cores para graficos @
filiguras (Fig 1TL+8)% Da mesma maneira, no conector para o

gravador, pode ser ligado qualquer modelo do tipo cassete.
Lembre-se, a falta do gravador ndo impedird a operagdoc do
TE-268 COLLOR, porém. este & um importante recuwrso para
armazenamento dos programas gue vococé ira desenvolver, bem
coma para & utilizagdo de fitas cassete com programas  ja
gravados, que  voce poderd adguirir para coriar  uama  boa
biblioteca de programas.

L% QL L S [ [ W N R U SR O S Gy O [ N R e g e O

.@.POWER @ Eém‘é’)c

REMOTE CONTROL

Fig 11.3

Fara detalhes da montagem do seu sistema, consulte o
Manual de Instalagcdo do Computador TE-20@¢ COLOR, fig.II.4
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I1.2 INICIO DE OPERACAO

Como ja& dissemos, a partir deste ponto, para melhor
aproveitamento do conteddo deste manual, vocée devera estar
com seu sistema montado.

F ——
- [+
[\
=5 =
Fig I1I.4
Ligue agora o televisor (no canal 3 ) e, em seguida o

TE-208% COLOR. 0 TK-200@ COLOR emitird entdo um sinal sonoro
e uma luz vermelha (POWER) prdxima ao teclado se acendera,
indicando que o computador estad pronto para operar.

Fig- IIHLJ

Surge ent3o na tela do televisor, a legenda "TE-2@0@@"
na parte central superior do video, o sinal de comando ( > )
e cursor ( §) no canto superior esquerdo.

I1.3. UTILIZAGCADO DA TELA

A tela do televisor utilizada pelo TK-20@¢ COLOR, tem
por fungdo apresentar os dados e instrugdes que voc& digita
np teclado, bem como os resultados das-instrugdes executadas
pelo TK-20#¢ COLOR.

Existem trés modos de operagd3o da tela. Um deles e
usado para a apresentac3o de textos em preto e branco e os
outros dois, que serdo vistos em capitulos posteriores, s3o
usados principalmente para graficos coloridos.
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No modo texto, a tela pode conter ate 24 linhas de 449
caracteres cada. (fig.I1I1.6)

40 colunas

e

24 linhas

=

I11.3.1. 0O sinal de comando ()

Fig.I11.6

p———— -

0 sinal de COMANDO (*), que voce& vé na primeira posigdo
da tela (primeira coluna da primeira linha), indica gque o
TE-2¢i COLOR esta pronto para receber instruglies através do
teclado.

I1.3.2. O cursor ()

(luando o sinal de comando esta presente na tela, qual-
quer caracter digitado e apresentado na posigdo em que se

encontrava o cwsor, o0 qual passa imediatamente para a
proxima posigdo na tela.
Concluindo, o' cursor sempre indica a posic3o da tela

para a qual sera registrado o prdximo caracter digitado no
teclado.

I11.4 - UTILIZAGAO DO TECLADO

A finalidade do teclado (fig. 1I1.4) e permitir gue voce
registre caracteres na tela e na memdria do TE-28@4 COLOR,
execute determinadas fungdes.

RUN DEL  NEW

AL G ] mwr J[ = |
=EEEEEEEDD =

EH@@E BImm=—

-

H

Fig.I1l.7



II1.4.1.Teclas de Caracteres

Os caracteres emitidos por estas teclas podem ser divi-—
didos em alfabéticos, numéricos, simbdlicos, graficos e de
instrugdies.

No  computador TE-2@9E03 COLOR, as teclas gue emitem os
caracteres altabéticos est3o dispoustos de forma semelhante &
usada em uma m&guina de escrever. Entretanto, as letras sdo
geradas somente no formato ma;usculu, que & o suficiente
para a programagdoc BASIC.

Na computagdo & indispensavel distinguir & letra 0 do
nimero @ (zero). FPara tanto, o zero & apresentado na tela
coma um circulo cortado (#). UOs demais caracteres numéricos
niac possuem gqualguer diferenca dos convenclional s.

Além dos simbolos normalmente usados na méagquina de
escrever (sinais de pontuagio, %, &, etc.), o TE-Z@E#Z COLOR
permite ainda a emissdio dos sinais " (maior gue)d, #
(menor que) e @ (arroba).

Existem S diferentes simbolos graficos, & que permitem
a execugdn de tabelas e figuras. Entre estes simbolos,
encontram—se também os naipes de baralho, gue serd3o Oteis no
desenvolvimento de jogos através do computador.

Os caracteres de instruglies sdo na realidade grupos de
caracteres emitidos através da digitagcdo de somente uma
tecla, gque emitem palavras da lingua inglesa correspondentes
as instrugdes mais utilizadas pela linguagem BASIC.

‘::' n

UOs caracteres emitidos pela simples digitagdo deste
grupc de teclas, si3Eo indicados na figura a seguir.

F;q[—qr_]r_]r_]Pr”_j[_jlllIlllllmwai][uﬁr[

[rme (o] [w] €] [=] [7] [v] [w] (7] (3] [B] (] (o] [reromn

] (2B ) [F ) W R R E R = )

[ 1E 0 e ] G e
L_ SPACE J

Fig.I1.8

Procure digitar alguma destas, por exemplo, o ndmero
zero e a letra 0O, e observe os resultados na tela. Note que
as teclas FIRE emitem & caracter "." (ponto) e correspondem
exatamente a tecla 2 quando pressionada sozinha.

P
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II.4.1.a. Uso dos Caracteres Graficos

Antes de se usar o0s caracteres graficos deve-se
pressionar o conjunto de teclas CONTROL e B simultaneamente
e entdo apertar a tecla SHIFT e uma tecla alfanumérica, que
fard com que o simbolo grafico seja apresentado na tela.
Fara se utilizar os simbolos graficos restantes basta manter
pressionadas as teclas SHIFT & CONTROL simul taneamente e a
seguir digitar a tecla cujo simbolo & desejado.

Huando voce desejar voltar ao modo normal de operac3o
do teclado, pressionar novamente o conjunto CONTROL-E.

A seqguir sera apresentado um programa em BASIC que
gue permite a impressi3io dos caracteres graficos.

FOR I = 193 TO 242
FRINT I:i" "iCHR%(242)3iCHR$(I)

REM,_ A FUNCAQ CHR% (242) DEVE SER
COLOCADA SEMFRE ANTES DO COMAMG0O CHR$(I)
FARA SE OBTER A IMFRESSAO DuL.. CARAC "RES
GRAFICOS
39 NEXT

S N
B3 B
i R

I1.4.2. Teclas de Mudanga

As teclas de mudanga, gquando digitadas sozinhas, n3o
exercem fungdo alguma, porém enquanto pressionadas, modifi-
cam a atuagdo de outras teclas., conforme descrevem os
proximos sub-—itens.

I1.4.2.a SHIFT

A tecla SHIFT faz com gue as demais teclas passem a
gerar os caracteres representados em suas metades supe-—
riores. A figura II1.9 indica a posi¢do da tecla SHIFT, bem
como o0s caracteres gue as demais teclas passam a gerar,
quando esta estiver pressionada.

'Jluu@lmmllll|]

CIOEIOOO000meEEOonoc_]

EmEREEREEN DR R

T | | O | R I S |
| |

Fig. I11.9



Confira o apresentado, abaixando a tecla SHIFT e digi-
tando alguns caracteres.

I11.4.2.b. CONTROL

A tecla CONTROL pressionada em conjunto com SHIFT +faz
com que s comandos conforme a figura I1.1#8 passem & ser
geracdns, enguanto estiverem pressionada, conforme indica a
figura II.1@. '

1 o e
JUODULTOL UL
R o o

Fig 11.18

- Note tambem gue certas teclas, guando pressionadas em
conjunto com COMTROL, Ffazem com gue o TE-2@0@8 COLDR execute
determinadas fungdtes. For exemplos

CONTROL + € = Interrompe um programa ow wna listagem.
CONTROL + X = Cancela a linha que esta sendo digitada.
CONTROL. + &G = Gera um beep

CONTROL + B = Entra e sai do modeo grafico

CONTROL + 8 = Para a listagem de um programa BASIC.
CONTROL + 8 = Fermite continuar a listagem.

11.4.3. Teclas de Fungties

A este grupo pertencem as teclas que, quando pressiona—
das, ao invés de gerarem caracteres, edecutam uma fungdo.

I1.4.3.a. RETURN

Ao operar o teclado, o0s caracteres s3o apresentados na
tela e retidos na memdria, num lugar especialmente dedicado
para tal fungdo, porem eles ndo sao interpretados, até gue
se pressione a tecla RETURN.

A tecla RETURM indica ao TE-2¢0@@ COLOR que a iinha de

]
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comando foi terminada. Guando pressionada, os caracteres a
direita do cursor s3o suprimidos e os da esquerda s3o exami-—
nados. 8Se formarem uma instrugdo que o TE-200@ & capaz de
entender, & agdo apropriada & executada, caso contrario, &
emitido um sinal sonoro & a mensagem "?SINTAXE #ERRO" @&
apresentada na tela , caso em que o comando, com a devida
corregdo, -deve ser novamente digitado. A localizaglo desta
tecla & apresentada na figura II.11.

OO0 0000017
AN =2
[ 10000O0000000000C7

I |
l ' I

Fig«Ils11

11.4.3.b RESET

Guando as teclas RESET s3o pressionadas simultaneamen-—
te, qual guer operagdo gue o TE-2883 COLOR esteja fazendo e
interrompida e o simbolo de comando (*) & apresentado na
tela permitindo a entrada de uma nova instrugdo (fig.1I1.12)

| A | ==
L OO0 000000C ]
N e o O R A

l | 55 O |
L )

Fig.ll.l2
Esta tecla somente deverda ser utilizada como

daltima opgio, quando ndo for possivel sair de determinada
situagdo de outra forma.

I1.4.3.c. Teclas de Movimentagao do Cursor

Sao apresentadas na figura II1.13 as teclas de
movimentagdo do cursor.



OO0 00000CC ]
BN 0
A | o 0 o O 3 [ =

e
L |

Fig.I11.13

Cada uma desta teclas movem o cursor, uma posicgdo na
diregso indicada pela flecha! uma coluna para a direita ($),
uma coluna para a esquerda (4 ), uma linha para cima #), e
uma linha para baixo{yl

Lembre-~se, numa determinada linha, ao se pressionar a
tecla RETURN, sb ser3o considerados o0s caracteres gue
estiverem a esquerda do cursor, ou de outra forma. os carac-—
teres que estiverem da posig3o do cursor para a direita
sEr 30 ignorados pelo TE-20@@ TOLOR, ndo sendo ent3o
registrados na memdria.

I1I1.4.4. REPEAT

Fressionando—-se qualguer tecla de caracteres alfanumé-
ricos e simultaneamente a tecla REPEAT, o0 caracter em ques-—
t&o se reproduzira automaticamente.

I1.5. 0O GRAVADOR CASSETE

Conforme ja dissemos, este equipamento & opcional (em=
bora muito atil), e permite o uso de programas ja& vendidos
@em fita cassete ou a gravagdo de seus préprios programas.

11.5.1. Cuidados com a Fita Cassete

Antes de comegarmos a descrever o uso do gravador
cassete, @ muito importante que vocé tenha em mente certos
cuidados que se deve ter com as fitas cassete. Fara voceé
sentir a importancia destes cuidados, lembre-se que, uma
pequena alteraga&o numa fita musical e quase inperceptivel ao
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ouvinte, ao passe que, um dado alterado num programa pode
inutiliza—lo totalmente.

Os principais cuidados com as fitas cassete s3o!

1. por mais limpa gue esteja sua mdo, nunca togue na
superficie da fitas

2a quando  as fitas n3do estiverem em uso, guarde—as
sempre dentro da respectiva caina, evitando assim
que sejam edpostas a poeira e a umidade.

. nunca permita gue as fitas fiquem expostas & 9 lus
direta do Sol, ou de forma geral gue seja guardadas
em locals gue possam vir a se esquentar.

4, ndo aproxime a fita de campos magnéticos, por
exemplo,os gerados por motores ou transformadores
e@létricos, im3s permanentes (como os contidos na
maioria dos alto falantes), aparelhas de televisdo,
eto.

I1.5.2. Organizag¢sio das Fitas

Fara gue vocg nAo perca um grande tempo proocurando
encontrar em gue fita estaéd determinado programa, € importan-—
te manter sua fitoteca organizada. Desta forma, utilize em
todas as fitas etigquetas indicando os programas gue cada uma
contém.

II1.5.3. Proteg3do contra Regravag3o

Toda fita cassete tem dois orificios em sua face
posterior. A maioria dos gravadores, quando localizam a
existéncia destes orificios, n3o permitem & gravagdo. As
fitas cassete virgens possuem linguetas cobrindo estes
prificios, permitindo assim sua gravagdo. Voce pode proteger
programas importantes quebrando estas linguetas.

Fara determinar gual lingueta deve ser removida, segure
a Fita cassete com os orificios voltados para vooc® e a face
que se quer proteger para cima. Remova entdo a lingueta do
lado direito. (fig.11.4)

wﬁhhnm
corres @
uodﬁnn

orificio correspondente
Fig.11.14 %wiado8
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II.5.4. Ajuste do Gravador

Certifigue-se que seu gravador ndo marca a superficie
das fitas j& que isto pode gerar erros ou estragar a fita.

Depois de conectar o gravador de acordo com  as
instruglies do "Manual de Instalag3o", pressione a tecla
RETURN, que causard a apresentagdo do sinal ">*" na margem

psquerda da tela, indicando gque estd pronto para novas
instrugies.

Fara enviar informagdes contidas na Fita para o}
computador, o gravador deverd estar acionado no modo FLAY.
Existe porém una faixa de wvolume certo para gue o TH-Z@dE
GOLOR possa entender sestas informagdes. Fora deste volume, o
TH--2@EE  COLOR avisard o ajuste inadeqguado (acima ou abaixo
do correto) .através de uma mensagem de erro na tela.

Fara obter o volume certo cologue inicialmente o grava-—
dar no modo FLAY, - com um volume em torno de 8687 e verifigue
e as informagdes sdo enviadas corretamente. Be isto n&o
meorrer, repita a operagdo com o volume um pouco mais baixo
# assim sucessivamente, ate que o THE-206@ COLOR emita um
ainal sonoro indicando a correta regulagem do volume.

Be sentir ainda alguma dificuldade, tente ajustar a
posigdo da cabega do gravador, com uma chave de fenda, sobre
O parafuso gue controla essa posigido. 0 critério a ser usado
no ajuste & o da obtengdo do som mais puro & alto que vooé
possa obhter.

I1.5.5. Carga de Programa

0 TE=-20@6# COLOR pode ser carregado com dois tipos de
fitas cassete gravadasi as fitas no formato TE-Z2000 & as no
foarmato AFFLE II. Note gque nem todas as fitas no formato
AFFLE TT podem ser utilizadas no TE-2@8E COLOR, de modo que,
me voct possul fitas nesse formato, devera tentar usa-las e
verificar se funcionam ou n30.

Doi s comandos podem s&r usados para  carregar  um
programa no TE-2@@@ COLOR:

LAADT oLl I.OADA

LOADT "nome-de-programa’- para carregar programas no formato
TE-2@@¢ COLOR
LOADA - para carregar programas no formato AFFLE 11

ODESERVACAD: Em LOADT, o nome—de-programa & opcional (somente
rnecessario quando a fita tiver mais do gque um programa) e
corresponde ao nome de um programa ou de um conjunto de
Hados especificos, que conforme dito tem no méximo 6
caracteres (exemplo: JOGO I, CONTAS, DERITO, ANTONI, etc) e
deve ser sempre digitado entre aspas.



Uma das vantagens de se usar o comando LOADT & gue
durante a carga do programa, aparece no video o ndmero de
registros do arquivo (na base hexadecimal) e também um
contador progressivo que indicard quando a carga do arguivo
for completada. Se o arquivo foi carregado sem erro, o sinal
O & apresentado na tela e, em caso contririo surge uma
mensagem de erro.

E outra vantagem & a possibilidade de gravar e ler com
nome especifico para cada programa. 0 nome pode ter no ma-
®“imo 6 caracteres.

0 seu computador TE-20@# COLOR vem acompanhado de uma
fita cassete com um programa denominado TESTE. Este tem como
finalidade constatar o perfeito funcionamento do equipamen-
to. Agora siga os seguintes passos para carregar o programa
"TESTE" no seuw THE-200@ COLOR. Para cada posic3o do controle
de volume, sugerimos o seguinte:

1. Rebobine a fita atd o inicio

2. Digite:
SLOADT "TESTE"

em seguida pressione a tecla RETURN

3. Pressione o botdo FLAY do gravador.

Apds o terceiro passo, o cursor desaparecerd da tela.
Aguarde ent3o cerca de 195 segundos, apds o gue surgird  a
mensagems

TESTE 14 @@  WAIT
onde TESTE corresponde ao nome do programa, 14 ao nimero
total de blocos do pregrama (em hexadecimal), @% ao contador
progressivo @ WAIT & mensagem indicando gue o programa esta
sendo lido & gque vood® deve aguardar.

Apds algum tempo, & apresentado entdo na tela:

TESTE 14 14 WAIT Ok
b |

Neste momento o programa estd corretamente carregado e
pronto para uso.
I1.5.5.a. Erro na carga do "TESTE"

Existem quatro possibilidades que podem ocorrer antes
gque um programa tenha sido carregado com sucesso:l

a) Surge a mensagem "SINTAXE #ERRD"



b) Nadai ocorve
c) A mensagem "ERR" ou "ERRO" & apresentada

d) 0 alarme do computador sca (beep), porém nada mais
acontece

A  mensagem apresentada no caso "a'" indica gue vocé
digitou errado o comando LOADT ou esqgueceu de incluir o nome
"TESTE" entre aspas ("TESTE").

No caso "b" ou "c", assegure-se inicialmente que vocé
aguardou o intervalo de 15 segundos. S o simbolo de comando
() ou cursor NEo aparecerem, e o TE-2@¢H COLOR ndo respon-—
der ao teclado, pressione a tecla RESET, aumente um pouco o
volume do gravador e repita os trés passos indicados para a
carga do programa. Fode acontecer também que o cursor apare—
ga na tela imediatamente apos a execuedo do comando LOADT, -
gsem que qual quer outro fato ocorra. Neste caso, desligue e
ligue novamente o TE-26@# COLOR (através da chave LIGA/DES-
LIGAY ,, repetindo em seguida a operagdo de carga do programa.

Buando o TE-208E8% COLOR emitir o sinal sonoro (heep) & a
tela apresentar o sinal de comando FRONTO ( » ) e 0 cursor,
vooe estd no caminhe certo. Caso somente o sinal sonoro seja
emitido aguarde por mais 15 segundos. Se surgir uma mensagem
e erro, como a apresentada no caso @, siga o procedimento
citado no paragrafo anterior. Aparecendo o sinal de comando
€ 0 cuwsor, aperte o bota3io de S5TOF do gravador e rebobine a
fita. Margue a posigdo de volume do gravador, para gue possa
voltar facilmente a ela sempre gue guiser carregar um pro-
grama. Digite entso:

R U N RETURN

I1.5.5.b Procedimento Normal para Carga de Frogramas

Uma vez gque o volume do gravador ja esteja corretamente
regulado, j& gue o volume pode variar de fita para fita, os
PEsSs0s usuais para carga de um programa s3o os seguintes:

1. Rebobine a fita
2+ Digitar LOADT "nome-de-programa"
S« Pressionar o bot3o FLAY do gravador

4. Fressionar RETURN (o cursor desaparece da tela).
Nada acontece por 5 a 20 segundos, e ent3o soa o
alarme (beep) do TE-2@8# COLOR. Isto significa gue
as informagdies da fita comegaram a ser carregadas
no TE-2d¢d@ COLOR. Apds mais algum tempo, dependendo
da quantidade de informag3o da fita, o alarme do TE-

i
e



20@% COLOR soa novamente ( este tempo n3o costuma
ser maior do que alguns segundos )., e o sinal de
comando juntamente com o cursor reaparecem na tela.

Apertar o bot&o STOF do gravador e rebobinar a fita.

Digitar RUN e pressionar RETURN. Apds este altimo
passo, O programa comecara a ser executado.

Como opgdo ao item I utilize o cabo remote do seu
gravador e ligue-o através do comando MOTOR antes da
etapa 4. 0 comando FMOTOR & especifico para ligar ou

desligar os gravadores e estd descrito com maiores

detalhes na secdo VIII.4. 3.



FAGA O SEU RESUMO
1. 0 sinal ....... apresentado na tela informa que o TE-20@3
COLOR esta apto para receber instrucdes, enguanto O .eowwessa.
indica a posig3do em que 0 préximo caracter digitado devera
sLrgir.

2. No TK-20@¢ COLOR o zero & representado pelo simbolo "...."

2. As teclas de mudanga, QUE SHO cvever E crnannnsn . enguanto
pressionadas alteram a fungado das teclas de caracteres.

4. 0Os  caracteres apresentados na tela, e gue estejam a
ernenas  do cursor, s s3o interpretados quando a tecla
snerannnsws & digitada.

S. Bualguer operagdo que o TH-20@¢ COLOR esteja realizando &
interrompida quando as teclas ......... 530 pressionadas.

&ll AE teclag de ® Mo M E NN NN " M N " 5 08 e s R sé‘n muit{:‘
dteis para corregdo de erros de digitacdo, ou para modificar
informagdies j& registradas.

7. 0 comando ...... woanw w8 weiwiala saeaexs Seguidos opcionalmen—
te do nome-de—arquivo entre aspas ( & necessirio quando &
fita tiver mais do que um arquivo), s3o usadas para carregar
programas de fitas nos formatos s ueeew e R -

respectivamente no computador TE-28@3 COLOR.

8. Se wm comando e digitade com erro, sUrge  a mensagem
S SE e i or A N N KRB . na tela.

7. Apbs a correta regulagem do volume do gravador, a seguén-—
cia necessaria para & carga de um programa &: 1)
wusneansnuxs & fitad 2) Digitareeececcicsssaas Ve o w s e
saammanny B Pressiong c....... 5) Pressionar a tecla

baNEs s REREc kR T Oravador.

1d. Os caracteres qraficos do teclado s3o acionados
pressionando-se o0 conjunto de teclas ..cisvseee B conensan
simultaneamente. Um novo pressionamento deste conjunto de
teclas faz com gue o teclado volte do seu estado normal.

11. Uma ve: acionados os caracteres graficos do teclado, os
simbolos que se encontram no canto superior esquerdo das
teclas alfanuméricas sdo obtidos através do pressionamento
desta tecla em conjunto com ........ @ para o uso dos simbo-
los do canto superior direito das teclas alfanuméricas,
deve-se somente a tecla desejada. '

Respostas: 1. * B s 2. @5 . CONTROL, SHIFT; 4. esquerda,
RETURNs 5. RESET: 6. Movimentag3o do cursori: 7. LOADA,
LOADT, AFFLE, TE-2@@# COLOR: 8. SINTAXE #ERRO: 9. Rebobine,
L.OADT, nome de arquivo, RETURN, FLAY: 1@. CONTROL,EBi 11.SHIFT

2
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CAPITULO III - 0O TK-200¢ COLOR COMO CALCULADORA

Quem imagina gue a operagdo de um computador & algo
complexo e exige um profundo estudo, verificara que, atravées
do chamado MODO IMEDIATO da linguagem BASIC, poderemos solu-
cionar expressfes aritméticas com a mesma facilidade (ou até
mais facilmente) que pelo uso de uma calculadora
convencional.

I11.1. COMO USAR O MODO IMEDIATO

. Buando voce utiliza o BASIC no TK-2¢@@ COLOR, ele ja
estd pronto para operar no MODO IMEDIATO (também chamado
Direto ou Modo Calculadora). Nesta forma de operagdo, o
computador responde imediatamente as instrucdies desejadas.
Digite a instrugdo FRINT, um espago € o namero 385, conforme
se ve abaixo

*PRINT 385

pressione agora a tecla RETURN. 0O ndmero 385 surge entao
na linha seguinte do video. Fronto, voce& acabou de executar
uma instrugdo na linguagem BASIC. Diflicil n3o 7

Os 1tens a seguir apresentam a forma de se solucionar
expressies aritméticas através do MODO IMEDIATO da linguagem
BASIC.

I1I.2. AS OPERACOES ARITMETICAS

Fara se executar uma operagdo aritméticas através do
MODO IMEDIATO., basta emitir o comando FRINT, um espago e em
s@guida digitar a expressi3o desejada em linguagem BASIC.
Forém lembre—-se, © computador, embora rapido e eficiente, &
incapaz de deduzir gqualguer coisa. Fortanto, voce deve usar
gsomente os simbolos matemdticos definidos dentro do BASIC. A
tabela &a seguir apresenta tais simbolos bem como a ordem de
precedéncia dos operadores.

e e e H I B W S R M R R R

* ORDEM DE TIFO DE SIMEOLOD *
* FRECEDENCIA OFPERACAO UTILIZADO *
B E L r L L E TR R R R e U R R R T R L
* 1 Fotenciacdo o %*
o e e e e e e e e e e e e e — ———
* Multiplicagdo * *
* 2 e e e e e *
* Divisado / *
* - e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e *
* Adigao + *
* I e *
* Subtragio = *

B L
TABELA III.1
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Exemplo : suponha que voce queira somar o namero 3 ao  S.
Fara isso, digite:

*PRINT 3 + § (RETURN)
8

o namero 8 devera entdo surgir na préxima linha do video. Se
vore desejar subtrair deste resultado o ndmero 6, prossiga
assim?

*FRINT 8 — & (RETURN)
2

o resultado destas duas operagties (2) pode ser obtido
diretamente, digitando-se numa sd linha :

sPRINT 3 + & - 6 (RETURN)

2
Atengao: 1. Na sequéncia deste capitulo, tal qual acontece
no video, as respostas, apds o pressionamento
da tecla RETURN serdo apresentadas na linha
abaixo de onde se encontra o comando.

2. 0Os espagos emitidos entre nameros e opera-
dores, tem somente a fungdo estética. Desta
maneira, o comando acima poderia ser digitado
na forma !

SPRINT 345-6

=

Execute agora as seguintes operagiies :

*FRINT 672 + 254 -511 (RETURN)
415

JPRINT B27 — 12 4868 = 786

197

As operagldies de multiplicado e divisio s3o similares.
Por exemplo, para multiplicar o nimero 4 pelo S digitamos:

SEPRINT 4 * 5 (RETURN)
2@

Se quisermos dividir o namero 29 {(resultado da uperagaé
acima), por 2 executamos:!

PRINT 280/2
19

0O mesmo resultado das duas operagdes apresentadas pode
ser ser obtido numa dnica linha:

*PRINT 4 ¥ 5 / 2 (RETURN)
19



Seguem mais alguns exemplos:

*PRINT 8 # 2 / 4 % 3 <{RETURN?>

12

YPRINT 2 *# &6 / 3 % 5 / 1@ <RETURN>
~y

al

Fara elevarmos o nidmero 4 a quinta poténcia (4#4%4%4%4)
podemos fazer: ’

PFRINT 4%4#4%4%4 (RETURN)
1624
ou simplesmente,
*FRINT 4 ™~ §
1324

Da mesma forma podemos elevar 9 ao guadrado, ouw 3 ao
quadrado, ou qualquer ndmero desejado:

sFPRINT 372 (RETURN)
o
*PRINT 372 (RETURN)
{?

Agora, digite o comando abaixeo, porém, antes de pres-
wmionar a tecla (RETURN), tente voc®& mesmo encontrar a
resposta.

>PRINT § + 3 % 4 ™~ 2

Ja calculou ? Pressione ent3do RETURM. Se o seu resulta-—
do Ffoi 53 e por gque voc® ja estad sabendo usar & ordem de
precedéncia dos operadores. Be o resultado foi diferente,
vamos fazer juntos a sequéncia das operaglies., Pass0 a Passo.
Consultando-se a tabela 5.1, vemos que a operagdo priorita-
ria (precendéncia 1) e a potenciag3o, logo a primeira opera—
e a ser feita el

4 -~ 2 = 16
a segunda & a multiplicagdo
I % 16 = 48

e & wWtima & a soma :
5 + 48 = 53
Frocure encontrar o resultado dos comandos (antes de
pressionar a tecla RETURN):
FPRINT 2 ™~ 2 + 5§ % 2

18 :

PRINT 4 / 2 + 3 "~ 2 % 2 - 280 / 2
1

>PRINT 8 + 2 ~ 3 % 4 — 4 ©~ 2

24



III.3. USO DAS FUNCOES MATEMATICAS ATRAVES DO MODO IMEDIATO

0 TE-2¢@% COLOR permite diversas fungiies matematicas.
Uma wvez que este tema sera desenvolvido em capitulo poste-
rior, nosso objetivo neste item & apenas mostrar como estas
fungdies sdo usadas no MODO IMEDIATO.

Vamos usar como exemplo a raiz quadrada (V), qgue no
BASIC corresponde ao comando SR (X). Desta forma., se

desejarmpos extrair a raiz quadrada de 16 deveremos digitar

AFRINT S8R (16) (RETURN)
4

Observagdo: a operagdo acima pode também ser executada, de
forma mais lenta (em termos da operagdo do computador)
atraves do comando @

SFRINT 16 ™ #.5
4
II1.4 A FORMA DOS NOUMEROS NO COMFUTADOR TK-2Z@¢@@ COLOR
For motivos de padronizagdo e limitagdes do proprio
computador, BSHO estabelecidas certas regras para &

apresentagdo de ndmeros pelo TE-2@8%8 COLOR..

REGRA 1 : Zeros a direita do nGmero apds o ponto decimal, ou
zeros a esquerda do ndmero sdo eliminados.

Exemplo:

*FRINT @45.349 (RETURN)

45. 34
REGRA 2 : Nameros muito préximos de zero, entre -3IE-39 e
ZE-39 (ou em nossa notagdo -I*1@9"39 e I*1@"-39)

s3o arredondados para zero. Frocure vocé& mesmo
executar alguns exemplos.

REGRA = : Nameros com partes inteiras e decimais, com mais
de 9 algarismos, s3do arredondados.

Exemplo:
*FRINT 985788.6898
P8E788. 69
REGRA 4 : Ndmeros com mais de ? algarismos inteiros passam a

ser representados através da Notagdo Cientifica.
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Exemplo:

*PRINT 1234567899
1.2345678FE+39

repare que E+@9 representa 10003900038 (ou *1¢79), portanto
como sabemos:

1234567890 = 1.23456789 » 10°9

Se voceé ndo estad habituado ao uso da Notagado Cientifica
ndo se preocupe, quando for necessario voc® aprendera facil-
mente a lidar com ela.

Repare que as regras apresentadas n3do ir3o prejudicar
qual quer tipo de operagdo no TE-2@@d COLOR.

E possivel fugir as regras apresentadas? Sim, vamos
utilizar os mesmos exemplos apresentados durante a explica-
cao das regras e digitar os nimeros correspondentes entre
aspasi

*PRINT "@45.34@" (RETURN)

B45.240

#PRINT- "985788. 5898" (RETURN)
?85788. 6898 -
*FRINT "12345678%9@" (RETURN)
1224567890

0O uso das aspas serad descrito mais adiante, por
enquanto e suficiente entendermos esta explicagio.
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FAGA O SEU RESUMO

1 109 Fara usar o-MODO IMEDIATO basta usar 0O .eces««nN0 TE-Z060
COLOR

2. ALtraves do sscessase sasssssasss 0O COmputador pode ser
usado como se fosse uma calcul adora.

3. As operagties matematicas, de acordo com a ordem de
precedéncia sio: 1asasennes g@uuususavian B wwnnnensiss

) S g S v It = . — Nl S P DS G e i e os simbolos usados no
BABIC para representa—-las s3do respectivamentel..ovewaseen

M H WA S ®EEEARW " E 4NN e R E A E-----n--n---

4, Para se edtrair a raiz quadrada do némero 36 devemos
digitar 'lII‘H.IIUI - W " 2 B WA S "N (36} ®E W ®R N W 2B B B B R B E N

5., 0 TE-208@ COLOR aceita um némero com parte inteira e
decimal de at® ..essnwuswaws digitos.

&. Nameros com mais de nove digitos inteiros s3o apresenta-
dos pelo TE-20@@0 COLOR através da swussnsssons sonwsnswuns

7. FPara n&o modificar a forma do TE-200¢ COLOR representar
gual quer tipo de ndmero, devemos digitar este ndmero entre

respostas:

1. BASIC: 2. MODO IMEDIATO:; 3. Potenciagdo, Multiplicagi3o e
Divisdo, Adig3do e Subtragio— simbolos: *~, #, /, +, —i 4.
FRINT, SR, RETURN3; 5. 9% 6. Notag3o Cientificai 7. aspas.

4@






CARPITULD IV - INICIANDO A PROGRAMACAO

Conforme dissemos, um programa & constituido por um.
conjunto de instrugdies que se interagem com um determinado
ubjetivo.

No final deste capitulo, vocé j& sera capaz de
desenvolver seus primeiros programas, que apesar de simples,.
terdo interessantes resul tados.

IV.1. AS PRIMEIRAS INSTRUGOES

Fara desenvolver seus programas, este item descreve
algumas instrugdes muito utilizadas na linguagem BASIC. Se
na definigdo inicial das instrugdies surgirem ddvidas, n3o se
preocupe pois, na sequéncia do caplitulo os exemplos tornardo
suas utilizagles claras.

IV.1.1. NEW

Esta instrugdo far com que todo conteddo da memdria RAM
do TE-Ze@¢ COLOR seja apagada. For exemplo, apbs a
utilizacdo de algum programa, voce deve digitar..

*NEW (RETURN)

para iniciar a carga de um novo programa, garantindo assim a
ndo interferéncia das instrugdies anteriormente carregadas.

IV.1.2. PRINT

A instrugdo FRINT, ja utilizada no capitulo anterior,
fax com qgue o programa apresente determinado conteddo na
tela. Ela pode assumir diversas formas conforme podemos ver
# seguir @

1)FRINT "conteddo"
luando o conteddo apds FRINT & digitado entre aspas, ele
aparece exatamente da forma que foi digitado.

Digite os seguintes comandos no computador e confira os
resultados, que apresentamos abaixo da linha de comando do
nosso exemplo. '

*PRINT "COMFUTADOR TH-2@¢@ COLOR" (RETURN)
COMFUTADOR TE-2@@@ COLOR

*PRINT "3 + 35" (RETURN)
3+ 35

Repare gque no segundo exemplo o TK-200¢ COLOR na3o
executou a operagdo, apresentando-a exatamente da forma em
que fopi digitada.
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Importante: Sempre gue quisermos apresentar um conjunto de
caracteres alftabéticos (por exemplo um nome) ou
um conteddo fixo (inalteravel) na tela, este
devera ser digitado entre aspas, apds um coman-—
do FRINT. No proximo capitulo este assunto sera
melhor detalhado.

2)FRINT conteddo

Este modo & utilizado para a apresentagdo de um namero
pré&—determinado, ou o resultado de uma operagdo. Execute no
TE-208% COLOR os exemplos.

*PRINT 3835 (RETURN)
285

PRINT & + & (RETURN)
8

*FRINT COMFUTADOR (RETURN)
@

PEINTAXE #ERRO

PRINT "S + &5 = "§ 3 + 3 (RETURN)
3+ 5 =8 :

Note que no segundo exemplo, ao invés do TE-20¢@ COLOR
executar o comando, surgiu o carater # e uma mensagem de
erro. Este procedimento occorreu pois, como ja& dissemos, 08
grupos de caracteres alfabéticos devem ser digitados entre
aspas. A mensagem de erro ocorreu  porgque, Ccomo  veremos
adiante, o BASIC nao atribuiu & palavra computador um nome
de variavel.

3) PRINT contedido., contefddo, conteddo.....

Se a virgula & digitada entre dois conteddos, eles si3o
apresentados com uma tabulag3o padrdo de 15 espagos entre
cada.

Exemplo @
*PRINT 53, &7, 230 (RETURN)
&3 &7 250
PRINT "UM","DOIS", "TRES" (RETURN)
UM DOIS TRES

4)FRINT conteddo: conteddo
0 ponto e virgula entre dois contetdos faz com gue eles
sejam apresentados sequencialmente, sem que haja intervalo
entre 05 mesmos.
Exemplo @
*»PRINT 53367

5367
SPRINT "S + 3 = "§S5+3,"7 + 2 = "§742
5+ 3 =8 74+2=09

Note que, no daltimo exemplo, s&o resumidos os quatro
modos basicos de utilizag3o do comando PRINT. No decorrer
dos capitulos serdo vistos ainda, mais algumas formas de
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Utilizagdo desta instrugo.

Obhwervagdo: Na digitagso de um programa qualquer ao invés
de se digitar a palavra FRINT, e possivel

substitui—-la por um sinal de interrogag3do (7).
for exemplo:
»2'BaOM DIA '
BROM DIA !
FPNE + 4 = "37E+4
T+ 4 =7

Note que agora o TE-200@ COLOR interpretou o. caracter
"t como PRINT.

IV.1.3. HOME

A dinstrugdo HOME faz com que todo o conteddo da tela
B ja  supr@mido, e 0 cursor va para a primeira posig3o da
Ll @,

Digite:

=HOME (RETLRN)
e observe o resultado.

IV.1.4. END

A instrugdo END faz com gue a execugdo de um programa
wirja interrompida ou finmalizada. Esta instrusdo, bem como as
prdvimas duas ser3o explicadas em mais detalhes no item IV.Z2.

IV 18« LIST

Através desta instrugdo todas as linhas de comando do
programa sdo apresentadas, ou seja, listadas na tela.

Fode-se também listar apenas um trecho especifico do
programa usando-se .

LIST XV ou LIST X-=Y ou LIST =Y oLl LIST X-

onde X @& a primeira linha que se deseja listar e Y & a
‘il tima linha cuja apresentag3o & desejada. X e Y
correspondem aons ndmeros de linha.

IV.1.5.a. CONTROL-S
fluando a listagem de um programa & muito longa, pode—-se

interrompé-la mantendo-se pressionada a tecla CONTROL e
digitando-se a tecla 5.

43



IV.1.5.b. CONTROL-@

Apds uma listagem ter sido interrompida por CONTROL-S
pode-se dar prosseguimento & mesma através de CONTROL-G.

IV.1.6. RUN

Esta & a instrug3o que "d& partida” na execugdo de um
programa ou, como se costuma dizer, faz com que o progarama
"rode".

As vezes, para analisar um programa, & conveniente gue
este seja executado a partir de uma linha de programa. Fara
tanto, podemos emitir o comando:

RUN XYZ

representando XYZ uma linha genérica de programa a partir da
qual a execugdo & desejada.

IV.2. 0 MODO FPROGRAMADO

Voceg ja aprendeu a usar o TE-Z204¢ COLOR através do MODO
IMEDIATO, que apesar de poder auxilid-lo em algumas tarefas
td¥o bem quanto uma calculadora, & muito limitado em termos
da capacidade real de um computador. Neste item, voc® come-
carda a ter contato com a programag3do, através da qual o
computador podera ter seu potencial realmente explorado.

IV.2.1. Numeragdo das linhas

Fara se executar um programa, & necessario gue cada
linha deste seja relacionada a um ntmero inteiro. NXo exis-—
tem ndmeros Fixos a serem utilizados para esta numeracgio
porém, normalmente as linhas devem ser numeradas em ordem
crescente, no decorrer do desenvolvimento do programa.

For exemplo, digite a linha:l

19  PRINT "0 TE-2@@@® COLOR INFORMA"
pressione agora a tecla RETURN . Como vocé pode perceber, o
cursor foi para a proxima linha, porém a instrucdo n3o foi
executada. Digite agora a palavra RUN e pressione a tecla
RETURN. Neste momento a tela apresentard :

#1% FRINT "O TK-20@¢ COLOR INFORMA"

#RUN

0 TE-200¢ COLOR INFORMA

0 TKE-2@@% COLOR acabou de executar um passo de programa.

44



Biglte entdo:

»20 PRINT "2d + 25 = "3 2080 + 25 (RETURN)
*RUN (RETURN)

Como resultado surge na tela:

0 TE-2@@@ COLOR INFORMA

20 + 25 = 45

Fmbora normalmente as linhas de programa sejam desen—
virlvidas em ordem crescente, nada impede que, na sequéncia

e  programagdo, sejam acrescentadas linhas no inlcio ou
witlre as linhas ja& definidas. Suponha que se deseje
il encentar no inicio do nosso programinha a frase
"NIENCAD". Basta para isso que se digite a linhal
»5 PRINT "ATENCAD" RETURN
A linha de comando acima poderia ter gualquer namero
witre | @ @ (inclusive). 8& para brincar mais um pouco, logo

aptie "0 TE-Z@@@ COLOR INFORMA" vamos incluir a frase "S0OB O
FATRDGINIO DE (escreva aqui seu nome)". Neste caso, a linha
dw  comando gue iremos definir deverad ter um nimero entre 11
w 1Y (inclusive). For exemplo:

*18 PRINT "SOEB O PATROCINIO DE (escreva agui seu
nome) " RETURN

Mhaer vagdo: ndo , se incomode com o fato da instrugdo nado
poder ser incluida numa sd linha. Frossiga a
digitag3o, normalmente, na linha seguinte.
Fode-se usar ate 239 caracteres (incluindo
brancos) numa mesma linha de comando.

Digite RUN e a tecla RETURN, guando entdo surgira !

ATENCAD
0 TE-2@#@ COLOR INFORMA
SOB 0O PATROCINIO DE .ceouvcunvnanas

29 + 23 = 45
Be voc® guiser ver a listagem do seu programa, digite :
PLIST (RETURN)
A tela apresentara:
S FRINT “ATENCAO"
1@ PRINT "0 TE-20@@ COLOR INFORMA"

18 PRINT "SOEB 0 FATROCINIO DE (escreva aqui seu nome)"
200 PRINT "2¢ + 25 = "3128 + 25



ATENCAD :

e Note gque as linhas de comando serdo sempre executadas
de acordo com a ordem de numerag3o

2 Néo & conveniente que as linhas de comando tenbam
nameros seguidos (1,2,3.....), pois & muito frequente a
necessidade de incluir uma nova linha de comando entre
duas ja existentes. Fara seguir uma certa padronizac3o,
& interessante que, pelo menos no inicio, 5 numere as
linhas de 1@ em 1@ (16, 20 30, 4@.....)

S Se for dado o mesmo nimero de linha para deis comandos
diferentes, prevalecerd a altima definigido estabeleci—

da. Desta forma, se apds executarmos o nosso programi-—
nha, digitarmos :

#2@ FRINT "O HOMEM CHEGOU A LU/ RETURN

ao digitarmos novamente,

+RUN RETURN
teremos

ATENCAD

0 TE-2B6@# COLOR INFORMA

08B 0 FATROCINIB DE <.:viouainse

0 HOMEM CHEGOU A LUA

IV.2.2. 0 Primeiro Programa

0 intuito deste item & mostrar gue, com algumas instru-—
¢Ues basicas, j& podemos montar um programa o qual, e=mbora
simples, serd bastante ilustrativo.

Nosso programa tem por objetivo montar na tela do TeE-
20@@  COLOR uma tabela com os multiplicadores de 1 a 1@ dos
nimeros 2 e 3. Fara isso todas as operagdes gue voce devera
executar no seu TE-2000 COLOR estdo descritas a seguir,
PAS5S0 a passo.

AtengXo: lembre-se que apds cada linha de comando voceé deve
pressionar a tecla RETURN para gL as
informagdes sejam registradas pelo computador.

Fasso 1 © limpe a memdria do TE-2@0% COLOR digitando :

*NEW

Fasso 2 prepare o titulo da tabela :
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»1% FRINT "TABELA DE MULTIFLICACAD"

Fasso 3 & Ffornega uma linha em branco entre o titulo e a
tabela:?

208 FRINT

Fasso 4 @ apresente na primeira linha os multiplicadores :
>30 PRINT ,"X2*,"X3"

Fasso S5 © prepare agora a tabela @
4@ PRINT 1,1%2,1%3Z
*B PRINT 2,2%#2,2%3
6@ FRINT 3, 3%2, 3%#3
*78 FPRINT 4,4%2,4%3
8@ FRINT 5,5%2,5%3
290 FPRINT &,6%2,56%3
*1@OFRINT  7,7%2,7%3
*11GFRINT 8,8%2,8%3
*1Z2BFRINT 9,9%2,9%3
PIZOPRINT 10, 1@%2, 10%3

Fasso 6 @ finalize o programa

#1444 END

Fasso 7 @ vamos verificar se em nenhuma linha houve erro de
digitagdo, ou se n3do esquecemos alguma instrugio.
Fara tanto digite o comando.

IS8T
Apds o que a tela deve apresentar a lista abaixo.

1% PRINT "TABELA DE MULTIPLICACAD"
20 PRINT

3@ PRINT, "X2' , "X3"
4 PRINT 1,1%2,1%3
5@ PRINT 2, 2%2,2%3
6% PRINT 3, 5%2,3%3
76 PRINT 4,4%2,4%3
g3 PRINT 5,5%2,5%3
9@ PRINT b, 6%2,6%3
1BEPRINT 7, 7%2, 7%3
11GPRINT 8, 8%2,8%3
120PRINT 9, 9%2, 9%3
1ZGPRINT 10, 10%2, 19%3
14% END

Fasso 8 : suponha que apds termos verificado que todas as
linhas estejam corretas nos lembremos gue O
programa deve inicialmente limpar a tela e s0
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entdo executar a tabela, gque devera ser apresen-
tada a partir do inicio da tela. Neste caso,
devemos incluir uma instrugdo HOME (gue apaga os
caracteres e posiciona 0o cursor na primeira
coluna da primeira linha), em gualquer linha de
programa de 1 a ? (inclusive). Fodemos digitar
portanto :

*3 HOME
E interessante também que haja uma linha de divisa3o
entre os multiplicadores e multiplicandos. Fara tanto,
podemos emitir a ordem:

#35 PRINT"=mmm o e e W

Agora aciona novamente o comando LIST e verifique a
listagem do programa.

Fasso 9 ! conferida toda a lista do programa, pode-se dar
inicio a sua execugdo através de :

*RUN
Surge ent&o o seguinte, a partir do inié¢io da tela :

TABELA DE MULTIFLICACAD

X2 X3
1 2 3
2 4 =}
3 b 9
4 8 12
9 19 15
b 12 18
7 14 21
8 16 24
2 18 27
14 20 3@

Estd pronto e testado seu primeiro programa :

Se voce digitou errado alguma instrugdo, ao invés de
ser apresentada a tabela surgirad uma mensagem de erro, indi-
cando a linha na qual este ocorreu, na forma :

?SINTAXE #ERRO EM .....

Neste caso, digite o comando LIST e, na linha indicada
procure localizar o erro. Uma vez localizado o erro, digite
novamente a linha corrigida, wutilizando o mesmo ndmero da
linha anteriormente errada (lembre-se que no caso de duas
linhas com a mesma numeragd3o, prevalece a que foi digitada
por dltimo).
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V.3. US0O DE DOIS PONTOS (i) NUMA LINHA DE PROGRAMA.

Através do uso de dois pontos (!) podemos incluir mais
tdo que um comando numa @nica linha de programa. For exemplo,
no «caso do programa apresentado no item anterior poderiamos
reunir a linha 5 e 1% digitando =

#1@ HOME @ FRINT "TABELA DE MULTIFLICACAO"

Este artiflcio também pode ser usado no MODD IMEDIATO.

IV.4. USO DE PONTO E VIRGULA (§) APOS O COMANDO PRINT

0 ponto e virgula apds o comando FRINT faz com que no
proximo comando PRINT, o contefdo seja apresentado na mesma
linha. Digite os exemplos a seqguir e note a diferenga:

EXEMFLO 1

=NEW

#1@ FRINT "TE-206¢@ COLOR"
20 PRINT "THE-Z@@@ COLOR"
»3@ END

+RUN

EXEMFLO 2:

*NEW

19 FRINT "TE-20@@ COLOR"3
#2080 PRINT "TE-2@d¢ COLOR"
+3@ END

FRUN
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FACA O SEU RESUMO

1. A instrugdo ....u-... Ffaz com gue todo conteddo da
memdria RAM do computador seja apagada.

2. Para que o programa apresente um conteddo fixo ou gue
utilize caracteres alfabéticos deve-se usar a instrugcdo
sunswnsnsuwy ApOSs a qual digitar este conteddo entre c.covonee.

. Todos os caracteres s3o suprimidos e o cursor se posicio-
na na primeira coluna da primeira linha guando se utiliza a
LSErUCED & n-wiwin » e s e

4. Fara se verificar a listagem de um programa emite—-se o
COMBNOD dwe nnwwiuds .

J. A execugdo de um programa & iniciada através do comando

" s BN B EE = AEe

6. Fara que uma linha de programa seja registrada pelo
computador, apds a sua digitag3do deve—se prossionar a tecla

7. Se for dado o mesmo ndmero de linha para dois comandos
diferantos prevalece O wen ok e s e s s gie ¢ el

8. Fara se usar dois comandos em uma mesma linha, eles dever

S Separados POFr c.iascssses sssssaness ESR

?. Desejando-se que dois cOmandos ....:a==:... ©&¥ibam os
respectivos contedidos na mesma linha da tela, deve-se
digitar uUm secveenasna € cavenmas aasw (vasnas) apds a

primeiro.

respostas:
1) 'NEW i 2) FRINT, aspas; 3) HOME: 4) LIST: 5) RUN

6) RETURN § 7) dltimoi B) dois pontos (:) 92) PRINT, ponto e
virgula (i)
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CAPITULD V- OUTROS COMANDOS

Neste capitulo vocé aprenderd novos comandos, gue ja
lhe permitira3o desenvolver programas um pouco mais sofisti-
cados. Antes porém, serdo apresentados alguns conceitos
muito dteis durante a programagdo.

V.1. ALGUNS CONCEITOS IMPORTANTES
V.1.1. Dados

0 objetivo principal do computador & receber determina-—
dos dados, manipula-los ou processa—los, e entdo apresentar
os novos dados. Desta maneira, & muito importante a forma
através da gual a linguagem de programa manipula tais dados.
Dentro da linguagem BASIC do TE-20@@ COLOR, existem dois
principais tipos de dados, que s3o » cadeias @ nNnUmeros.
Heguem suas instrugtes .

V.l.1.a Cadeia (String)

Uma cadeia & gualguer seguéncia de caracteres incluida
gntre aspas. Ja utilizamos cadeias com o comando FRINT para
apresentar mensagens na tela, como por exemplo:l

*FRINT "TE-2e@6 COLOR"
TE-2@@H COLOR
“FRINT "COMFUTADOR"
COMFPUTADOR

etc. .

As cadeias podem ser formadas por umar.sequéncia de @ a
2059 caracteres gquaisquer, com exceedo de aspas (V).

V.l.l.b Niameros

Existem dois tipos de nameros que podem ser armazenados
no TE-20@@ COLOR: inteiros, e reais (també&m chamados ndmeros
com ponto flutuante), gque podem ter parte fracionaria, con-
forme detalhado a seguirs

OBRSERVAGCDES: -
: Assim como nas maquinas de calcular, nos computa-—
dores o ponto (.) sabstitui a virgula gue costuma-—

mos utilizar para separar a parte inteira do nime—
ro de sua parte fracionaria. Assim, o namero 3,27
deve ser digitado 3.27 .

2 Quando um nidmero s& tem parte fracionaria, n3o &
necessario indicar o zero a esquerda do ponto.
Desta forma o namero #.527 pode ser digitado como
B o747 AR
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INTEIRUS

Um inteiro & um ndmero que n3o tem parte decimal e por
isso n&o tem virgula (ou no caso da computagdo, ponto)
decimal. Um ndmero inteiro poderd ser precedido por um hifen
(-)se ele for negativo ou por um sinal mais (+) se positivo.
No casoc de n3o haver sinal, o computador o considerara
positivo. 0Os ndmeros inteiros devem ter valores na faixa
entre —32767 e 32747.

REAIS

Um . namero —eal pode ser um ndmero inteiro, um ndmero
com parte decimal, ou somente decimal. Da mesma forma gue no
caso anterior, ele pode ser positivo (+) ou negativo (—)
séndo assumido como positivo quando apresentado sem sinal.

' Oz limites para estes nlmeros sdo: -—-1E+36 atd 1E+36 ou

-1 DG@BODBOBDDBDDOBBODOD BB DO BDBDBDBB
até 1 BEABBDDANDDBDDDEBDOBBOBHABBBBBBDBDDBDEE

Exemplo @ 5, —-15, &56@@, .5 , 24.0055, -64.2 etc..

V.1.2. Notagd3o Cientifica

Nameros reais muito grandes ou muito pequenos ou seja,
qual quer nOmero com mais de nove algarismos a esquerda do
ponto decimal ou mais proximos de zero do que -#.91 ou &.@1,
conforme representa a figura abaixo, s3o representados no
TE-2@9% COLOR através da Notagdo Cientifica. (fig.V.1)

é-agssm 'Oél % ool 999999999

~ NOUMeros. expressos em notagdo cientifica

Fig. Y.t

Um ndmero na Notag3o Cientifica tem a forma :

ndmero E &+ ee

onde, o nimero & inteiro, fracionario ou com parte inteira e
fracionaria..

A porgdo numérica gue contém a parte dos digitos signi-
ficativos & chamada coeficiente.
E & sempre a letra "E". Ela substitui a palavra expoente.

+ corresponde a positivao ou negativo.

ea & um expoente de um ou dois algarismos. 0 expoente es-



pecifica a magnitude do nimero, isto &, o ndmero de ca-
sas a direita (se o expoente for positivo) ou a esquer-—
da (se for negativo) que o ponto decimal deve ser
deslocado, para dar a sua localizagdo no conjunto dos
nimeros reails.

Beguem alguns exemplos de Notagdo Cientifica

Notag3o Usual Notagdo Cientifica
1 @@ B @ aag 1E+@9

o BBBOBBEEHL 1E-#19

S dulainintoloialul) -1E+@9

~ @ BABH1 23456 ~1.23456 E-@S

Os valores limites da Notagdo Cientifica sio !

nameros positivos & 1 E=38 =] 1.7 E+38
niémeros negativos o =% EBErEe =] “Auy EvSE

V.1.3. Arredondamentos

JA mencionamos antes que, os numeros reais podem ter no
[l 2ees COLOR até nove algarismos de precis3o. Fara ndmeros
mal ores gque 1 ou menores do que -1, isto significa que, ndAO
mal s do gque nove algarismos podem ser diferentes de zero. 0O
[l-2dg COLOR  aproxima todos os nameros com mais de nove
alyarismos. Seqguem alguns exemplos para vocg executar no TE-
Jage COLOR.

*FRINT 1234567891
1. 23456789 E+H9

HPRINT —12743546789123456789
~1.23456789 E+17

PPRINT —150903@8475.75
—15@@80B47 &

*FRINT Q@@@@a@as, 7558
FEaGaEOGY . 8

NOmeros: fracionarios (entre 1 e —1) estéo sujeitos as
meumas limitagtes. Nestes casos, entretanto, os nove alga-
i lwmos de precisdo comegam a ser contados a partir do pri-
melro algarismo diferente de zero a direita do ponto
ilecimal « For exemplo:

PRINT . 1234567894
. 123456789

*FRINT .@9@12345678%4
1.23456789 E-@3
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V.1.4. Variaveis

Se voce conhece Algebra elementar, n3o terd dificuldade

em entender o gque & uma variavel. Caso contrario, imagine a
variavel como um rotulo gue especifica uma caixa. Suponha
que o nome do rotulo gque especifica nossa caixa & TI. Se
pusermos wuma tesoura dentro desta caixa, cada vezr que
quisermos nos referir a tesoura podemos chamd—la de TI.
Assim, s guisermos & tesowa poderemos solicitar "For fa-

vor, me de& a caixa TI" ou simplesmente "For favor, me de
TI". Fara guardarmos a tesoura poderemos dizer "Guarde TI".
Fodemos tirar a tesowra da caixa TI e colocar dentro dela
uma régua. Neste caso, quando nos mencionarmos a caixa TI,
passaremons agora a nos referir a uma régua e ndo mais a uma
tesoura. '

Fig V.2

Como vocé pode ver, a variavel & apenas uma etigueta ou
um nome que se pode associar a gualqguer constante. Caso vo-
ce ndo tenha captado bem o conceito de variadveis os exemplos
do préximo ltem (LET) deixard a idéia mais clara.

V.1.5. Nome de variaveis no BASIC do TK-2¢@@ COLOR.

0 nome de uma variavel pode ter qualquer tamanho, mas
apenas 05 dois primeiros caracteres seri3o reconhecidos como
nome pelo BASIC do TE-208@@ COLOR. Fara se determinar este
neme deve-se observar as seguintes regras:

T altimo caracter: %$: para variavel
tipo cadeia

| %: para variavel do
tipo inteira.
!Nenhum simbolo para
variaveis reais.

» segundo caracter: (opcional) pode ser
fgqualquer letra ou
'digito.

—p Primeiro digito: & necessariamente
uma letra.

o4



Notamos ent3o que podemos ter trés tipos variaveis de
acortdo  com o tipo de dados que elas contémi as  variaveis
Lipn  cadela, que s3o relacionadas com qualquer conjunto de
ale 299 caracteres ( com excessdo das aspas), as variaveis
intwlras gue correspondem a ndmeros sem parte fracionaria, e
wu varidveis reais associadas a qualquer namero inteiro,
(v aclondrio ou com parte inteira e fracionaria.

V.2. LET

Ne  item anterior discutimos a respeito das varidveis.
'olw neste item vamos aprender como, através do comando LET,
flacionamos wm nome de varidvel a um valor constante. Digi-
fw on exenplos abaixe e verifigue os resul tados:

RO RYAGOES @ 1= Nio esquega de pressionar RETURN apds as
linhas de comando
— 0z resultados das instrucdes no TE-20@03
COLOR, serdo agui apresentadas logo abaixo
das masmas.

S ET TI$ & "TESOURA"
SPRINT TI$
TESOURA

Atribuimos ao nome-de-variavel TI% a cadeia TESOURA,
logo, guando pedimos para o computador apresentar a variavel
LI, wle apresentoun a cadela "TESOURA".

LET TIE = "REGUAY
SPRINT TI®
REGUA

fgora, +izemos com que o nome-de-variavel TI% passe a
e relacionar com "REGUA". Fortanto, guando ordenamos gue o
[ g COLOR apresentasse a variavel TI$ surgiu a cadeia
PG Note gue o sinal de cifrio (%) no final do nome da
vl L hvel se faz necessario por se tratar de uma cadeia.

lambém, de acordo com a regra vista no sub-item ante-
flor,  podemos utilizar apenas uma letra e o caracter % para
afinir o nome de uma variadvel tipo cadeia. Exemplo @

FLET C% = "TE-2@@@ COLOR"
*FRINT C#
Th~-2@ae COLOR

Na realidade, o comando LLET & opcional, da forma que
podemos  omiti-lo para executar a associagdo entre um  nome-=
e variavel e o seu valor. For exemplo &

A w "COMPUTADOR"
TRINT A%
COMPUTADOR



Lembre—-se, uma variavel pode ser associada a somente um
valor por vez, portanto se lhe atribuirmos um novo valor, o

antigo serad suprimido. Assim, se digitarmos !

*A$ = "TUDO BEM"

ao digitarmos o ﬁomando H
*FRINT A%

0 TE-2@8@@ COLOR apresentard a cadeia :

TUDD BEM

Agora digite .:

*LET D8% = "CINZA"

*FRINT D8$
CINZA
#LET 3SF% = "VERDE"
TSINTAXE H#ERRD
i |
Note que fAo segundo caso, utilizando o nome ©SF$,

quebramos uma das regras de formagdo dos nomes-de—variavel,
pois, um namero n3o pode ser o primeiro caracter do nome.
Fara corrigir este erro podemos digitar por exemplo:

*LET F5% = "“"VWVERDE"

Veja agora este exemplo :

LET X% = 7
TINCOMFATIVEL #ERRO

A mensagem de erro foi apresentada porque utilizamos um
nome-de-variavel do tipo cadeia (com 0 simbolo de cifr3o no
lugar do dltimo caracter) para definir uma variavel real.
Utilizando agora a forma correta.

2LET X = 7
*FRINT X
T

Nos exemplos a seguir, procure prever, antes de
executar no computador, o resultado dos comandos.

a)l

L = 57
*FPRINT C
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)
*LET D = 25.27589322

“FRINT D

(il
»ET E = 725
»LET E = 14
SPRINT E

o)
FLET F = 9
2ET W = F
AFRINT W

)
LET G = 2
TLET H =13
HET I =6 + H
AFRINT I

B suas previsdies forem corretas, voce ja deve estar
percebendo a versatilidade e utilidade das variaveis. Caso
ndn tenha entendido algum exemplo, releia os ltens anterio-
Iww  deste capltulo e procure fazer seus proprios exemplos
[taar-a melhor compreensdo e fixagdo.

No decorrer deste livro, dificilmente serd usado "LET",
porédm, se voce encontra-lo em algum programa, saberad o que
mle significa e que pode perfeitamente ser suprimido, ou
me A, 08 comandos

*LET B$® = " ABC27Z #7"
*LET N = 14

wln exatamente iguais a

*B® = " AQBCZZL #7"

AN = 1@
tom a vantagem gque a segunda forma & mais rapida de digitar
W oOcupa menos memndria do computador.
V.3. GOTO

EFeste comando deve ser digitado no formato @
=60 TO ndmero .

onde "ndmero" indica um ndmero de linha para o gual (]
programa deve ser desviado.

Vamos entender melhor. Fara ilﬁatragéo, suponha que se

uwira fazer um programa gque apresente o nome TE-200# COLOR
no inlcio de todas as linhas da tela. Para tanto digite
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inicialmente o comando NEW para limpar toda a membria do
computador, e em seguida :

© xle HOME :
2@ PRINT "TE-2@6¢% COLOR"
»X@ GOTO 24
*RUN
g veja o resultado na tela. CGuando guiser interromper o
programa, digite o conjunto de teclas CONTROL C ou as
teclas RESET. A figura V.3 indica o fluxo do programa.
RUN  (d&a inicio a execucdo do programa)
HOME (limpa a tela e posiciona o cursor 2m sed inicio)

FRINT "TE-2@@@® COLOR" (apresenta TE-20#¢ COLOR na tela)

GO TO 24 (desvia o programa para a linha 24d) I

Fig V.3.

Vamos agora modificar um pouco o programa, digitando
inicialmente NEW e em seguida !

»1@ HOME

~2@ FPRINT "THE-2¢@@ COLOR"
»28 PRINT

3@ 60TO 14

Repare agora gue o nome TH-2@0@#% COLOR Ffica piscando
na primeira linha da tela. 0 novo fluxo do programa passa a
ser apresentado na fig. V.4

RUN

HOME <

FRINT "TE-20@@ COLOR"

FRINT

GO TO 14
L

Fig. V.4.

Note que enquanto voc@ ndo interromper o programa
(através de um CONTROL-C) ele continua rodar indefinidamen-—
te, pois sempre que alcanga a instrug3o GOTO, o programa &
desviado para uma instrug®o anterior a ela. Fortanto, neste
caso ndo adianta incluir uma instrugdo END apés GOTO, pois o
programa nunca a atingira.



V.4. INPUT

0 formato utilizado por esta instrugdo e I
INFUT nome-de-variavel (,nome-de-variavel, ....)

Este comando, assim como LET permite uma associagdo
pntre um nome—-de-varidvel e o seu valor. Digite o exemplo:

*NEW

1@ HOME

*20 INFUT A%
»39 FRINT A%
4@ GOTO 2@
*RUN

Surge ent3o no canto esquerdo da tela um ponto de
Interrogasdo e o cursor, conforme se vé na figuwa V.S5.

(2 N

Mlag. Vo5 \

Fortanto a instrugdo "2¢ INFUT A%$" executa entdo as
wguintes operagbes .

l. apresenta um ponto de interrogagdo na telas
Yy o aciona o cursors

L. pspera pela digitagXo de alguma cadeia. Quando a cadeia &
digitada e a tecla RETURN pressionada, faz com que esta
seja associada & variavel A% e sO entdo permite que o
programa prossiga para a proxima linha de comando.

Fara prosseguir o programa vamos digitar o nome JOAD e
pressionar a tecla RETURN. Observe ent3do o resultado na tela
( para interromper o programa, pressione CONTROL-C).

B houver varias varidveis num INFUT, deve ser digitado
¢ atributo a uma variavel por ve:r repetindo os passos 1,2 e
Y tantas vezes guanto variaveis existir no comando.

Vamos agora a mais um exemplo. Digite os comandos |

*NEW

+11@ HOME

20 INFUT N%$
*3@ FRINT N$
43 GOTO 2@
#RUN
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A figura V.7 indica o fluxograma do programa anterior:
RUN (d& inlcio ao programa)
INFUT N$ (apresenta o ponto de interrogag3o e o cursor na
tela, aguardando a digitac3o de uma cadeia parad
associar ao nome de variavel N$)

FRINT N% (apresenta na tela o valor associado a N%)

GO TO 2@ (desvia o programa para a linha da instrugdo INFUT)

Fig.V.é.

Apds o ponto de interrogag3o, digite o nome "FERLA"

?PERLANR
Fige V7.
Apds pressionar a tecla RETURN, a tela passa a
apresentar:
?PERLA
PERLA
d |
Fig.V.8.
Desta +forma, o computador apresentar& as cadeias gue

voce digitar apbds o ponto de interrogagdo., até gue se pres-—
sione o conjunto CONTROL C, interrompendo ent3o o programa.

V.4.1. Incrementando a Instrug3o INPUT

De acordo com o que vimos até agora, o comando INFUT
apresenta o ponto de interrogagd3o e o cursor na tela, aguar-—
dando ent3o gue se digite uma cadeia e a tecla RETURN. E
interessante, entretanto, que seja apresentada também uma
mensagem ou  um incremento indicando qual a cadeia gque se
deseja. Digite no TE-2008 COLOR o programa abaixo @

*NEW

=1% HOME

=20 INFUT "QUAL O SEU NOME 7 "i N#$
#30 PRINT N#%

4@ GOTO 3@

*RUN

(=1%]



Vamos amalisar o gque a instrugdo da linha 20 executa
a) interrompe o pragrama
bh) apresenta na tela a frase "GUAL E 0O SEU NOME ? "3

) aguarda & digitagdo da cadeia, seqguida pelo pressionamen-
to da tecla RETURNS

d) associa a cadeia digitada ao nome—de-variavel N&.

A forma do comando INFUT incrementado & a seguinte :
SINFUT 2 <" <ftextolr <"» 4513 dvariavel?> § <variavel ...

Fepare gue os simbolos menor gue (<) e maior gque (*) tem
apenas efeito ilustrativo para separar cada uma das partes
o comando e portanto ndo devem ser digitados. Também &
impartante notar que., guando wtilizamos o incremento, temos
de acrescentar o sinal de interrogagdo (?) dentro deste,
poise o TE-Z2#EE COLOR, neste casco ndo imprime & interrogacdo
automaticamente.

An se digitar o comando RUN e a tecla RETURN, surge na
tela do TE-20@8 COLOR {(fig.V.9) '

QUAL E O SEUNOME? §

Fig. V.%.

Digitando agora o seu nome (suponha que seja FAULO), o
infcio de todas as linhas da tela serdo preenchidas com ele,

conforme indica a figura V.14 .

QUAL E O SEU NOME ? PAULO
PAULO
PAULO
PAULO

Fig.V.1@.
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V.4.2. Uso de INPUT com Variaveis Numéricas

Fodemos também usar a instrug3o INFUT para relacionar
variaveis numéricas, como se Vv@ no exemplo a seguir.

*NEW

»1¢ HOME
=20 INPUT A
»3% FRINT A

4@ FRINT
2@ GOTO 24

Vamos examinar o fluxograma deste p?ngrama (fig.V.11)

HOME (limpa a tela)

INFUT A (apresenta o ponto de interrogagdo e O Cursor.gq
aguardando a digitag3o de um ndmero real a sar
relacionado com o nome-de-variavel A)

FRINT A (apresenta o valor real associado a variavel A)

FRINT (deixa uma linha em branco)

GO TO 29 (desvia o programa para a instrug3o INPUT A)

Figs. V.lt.

Apts o comando RUN, o ponto de interroga¢do e o cursor
surgem na tela. Digitando o nédmero S21 & pressionando
RETURN, a linha seguinte apresentard este nimero e apds uma
linha, o ponto de interrogacdo € o cursor surgir3o novamente
na tela. Fodemos em seguida digitar outros ndmeros como —-67,

S.32y, etc.. Note qgue os nameros n3do devem ser digitados
entre aspas, e se issao acontecer, o THE-20@¢ COLOR n3o acei-
tara e emitira uma mensagem de erro. A figura V. 12

representa o gue +oi descrito @

To21 \
s 70

P=67

-=&7

PO 2

D22

e

?REDIGITE
P32
32

e

Fig.V.12.

Devemos observar ainda que, podemos associar um ndmero
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entre aspas ao nome de uma variavel de tipo cadeia.
for exemplo @

ﬁi = IISII

parédm, reste caso, este nomero ndo poderd ser usado em
operaclies aritméticas, a n3o ser através de uma determinada
nutrugdo que sera vista posteriormente.

V.%. REM

Guando wtilizamos programas curtos, & bastante facil
Limbrarmos, mesmno apds algum tempo, o gque cada parte deste
programa estd executando, porém com o passar do tempo e a
nofisticagdo dos programas esta tarefa se torna cada vez
Mals diticil, ouw seja, depois de alguns meses, s& um indivi-
oo com muita boa memdria pode lembrar a sequeficia légica de
um  programa de ZEW linhas, imagine entdo varios programas
com este namero de linhas. .

Fara solucionar este problema, existe a instruc3o REM,
(ue  permite acrescentar lembretes ou comentarios dentro de
um - programa, sem que o computador tome gual quer conheci-
ment o, Desta forma, ge 0s trés primeiros caracteres de uma
Linha de programa forem REM, durante a execugdo do programa
pula linha & ignorada. Exemplo @

FNEW
*1@ REM GUADRADO DE UM NUMERO
20 INFUT "@QUAL E O NUMERO?"i A
+IZ@ FPRINT
A4 FRINT A2
w38 PRINT
e GOTO 24
FRUN
Note gue durante o programa surgird apenas a pergunta
"QUAL  E 0 NUMERO?" e, apbs digitado o nuhero e a tecla
RETURN, o valor deste ao quadrado. Forém sempre gue listar-—
mow o programa (através do comando LIST), & linha 1# nos
Indicara que a finalidade deste & elevar um nOmero ao
guadracdo.
O programadores experientes utilizam freguentemente
wite recurso.
Fara concluirmos, digite o programa.

*NEW

»19 REM CALCULO DA AREA DE UM RETANGULOD

=20 INFUT "QUAL 0O VALDR DO FRIMEIRO LADO 7"iA
»30 PRINT

4@ INFUT "QUAL O VALOR DO OUTRO LADO 7? "iE
38 FRINT AxR

>7%3 FRINT i FRINT

8¢ GOTO 28

~RUN

o
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FAGA 0O SEU RESUMO

1. 0 principal objetivo do computador @ receber ..oweeees
manipula—los e apresentar entd0 NOVOS .uwwvsenss

=2 Una sveewe.. & constitulida por gqualquer sequéncia de ateé
239 caracteres incluidos entre ...ceees

e Um  ndmero real pode SEr .eoeeessss s parte iiisenase B
parte.csssees OU SOMENEE wiuwnswsns

4. Nameros com mais de ......algarismos a esquerda do ponto
decimal, ou dentro dos limites de —-@.01 e +@.91 (exceto
zero) s3o representados atravéds & vevemsnes amesssess "

@e  No  TE-200% COLOR os nomes das variaveis do tipo cadeia
devem ter um ou dois caracteres seguidos pelos simbolos de
evsesswlan) 4 sendo gque o primeiro caracter deve ser neces-—
sariamente ...oos sesesrwess 08 nomes das varidveis reais
seguem a mesma regra, porém, o simbolo dé ........ n¥o deve
ser acrecentado no final.

6. A associacdo entre um nome—de-varidvel e seu valor pode
ser feita diretamente, ou ent3do através de um comando

7. 0 comando ...v. www.ua  permite desviar a execugdo do
programa para qualguer ndmero de linha pré-determinada.

8. 0 comando INPUT executa as seguintes tarefas @ interrompe
O programasi apresenta wm ... ... ol rassnsnanns=as Na tela
seguido pelo .c..vsus.0§ Bguarda a digitacdo do c.eesvaas a
serr associado com o nome-da-variavel pré-determinada. e o
pressionamento da tecla cveveunnnnns

?. 0Os termos necessarios para se utilizar o comando INFUT
incrementado s3o:
{-INF'UT:} {\.'--p::‘ {I--l---.‘}. {---:} ‘::'Ill!}‘:u-lll .- ----uu-s}"

1. Um recurso frequentemente usado para a mais rapida-
compreensdo  de um programa & a inclusdo de comentarios apbds
@& 1instrugd0 weswwesswe , 05 qQuais s3do ignorados pelo
computador durante a execugdo do programa.

respostas: l.dados, dadosi 2.cadeia, aspasi 3I.inteiro,
inteira, fracionaria, fracionarioi: 4. nove, Notag3o Cienti-
ficas S. cifrdo (%), uma letra, cifr3o; 6. LET: 7. GO TO;
8.ponto de interrogaco, cursor, dado, RETURNS
?."sincremento, ", i, nome-da-variavel: 1#. REM
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CAPITULD VI A INSTRUGCAO <FOR ..NEXT> E TECNICAS DE EDICAQ

N L PR e o o NEXT

A drmetrugdo FORL ..« GNEXT & na real idade  dividica  em
ot orcens gque sdor e ordem FOR & & ordem NEXT. Ela tem poe
finalidade basica repativ um determinado ndmero de vezes, as
Lnetrugdes que se encontram entre as ofdens FOR e NEXT. For
utgmpe Ly cligites

FNEW

=16 HOME

a2 FOR I = 1 TO S

A PRINT "TeE-260@ COLORY
g MEXT T

HEE END

RN

Como wvoc# pode observar, o nome THE-~-Z@E8  COLOR  fol
apresentado cinco vezes na tela. VMamos analisar o formato
geral desta instrugdo:s

L inmmemda%variével~real}{ﬂ}ivalmv inicial da varidgvel s
[0 wwvalor final da varisvel »

Linhas de instrugdes a serem repetidas

NEXT = <nome—da—varidvel * {(,inome-da-variavel »)

A definigdo da instrugdo FOR....NEXT deve ser feita
pntdo, digitando-se @

a) FOR & am seguida atribui-se um valor inicial & um
nome-—cde-variavel §

B) TO, apds o gue o maximo valor gque a variavel deverd
assumir {(valor final da variavel):

) ks linhas de instrugdes gue se deseja repetir "n"
veres onde "n" @& a diferenga entre o valor final
menos o valor inicial da variavel ou o maior wvalor
inteiro menor gque a diferenga +1.

S o= (Svalor finallk - <valor inicial*);

d) ApHs a Gltima linha gus se deseja repetir, a ordem
NEXT seguida sozinha ou acompanhada por um ow dois
rmomes—de-variavels (este Oltimo separada por
virgulas) dependendo do caso.



0 funcionamento desta instrugdo & entdo:

a) 0 computador verifica se o valor inicial da variavel
& menor gue o valor final da mesmasi

b) Se +For menor, faz com que o0 programa prossiga
normal mente, atd encontrar a ordem "NEXT <nome da
variavel =", Neste momento o valor inicial dé

variavel & acrescido de uma unidade .

c) 0 npovo valor da variavel {(valor inicial+1l) &
novamente comparado com o valor final da variavel e
se . ainda for menor, pula para a linha seguinte a
FOR & o ciclo se repete! as instruddes do programa
s3o executadas normalmente at®é gue se encontre a
ordem NEXT, quando ent3o o novo valor da variavel &
acrescido de mais uma unidade, passando a valer o
valor inicial +2, e efetua uma nova comparago
entre o wvalor atual (inicial +2) e o +final da
variavel.

d) 0 cgiclo acima, se repete até que o valor da
variavel se iguale ou seja maior que o valor final
desta (definido na linha da ordem FOR, apds a
palavra T0). Neste momento, ele ndo pula para. a
linha seguinte do FOR e sim continua executando na
proxima instrugdo apds o NEXT.

Fara tornar mais claro o gue foi descrito, VAamos
edecutar o seguinte programa .

=NEW

1@ HOME

*28 FOR N = 1 TO 3
3@ FRINT N

49 NEXT N
5@ PRINT “JA!"
>6E END
Apds utilizar o comando RUN, a tela conteri os

seguintes caracteres indicados pela figura VYI.1 @

)

s o

m D

Fig VI.1.

A figura VI.2 descreve o fluxo deste programa 2
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HOME (limpa a tela e posiciona o cursor em seu inicio)
FOR N = 1 TO % (faz inicialmente N = 1 e compara com 3)
FRINT N (apresenta 1 na tela)

NEXT N (faz N =1 + 1 = 2 @ compara com 3)

FRINT N ( apresenta 2 na tela)

NEXT N (faz N = 2 + 1 = T @ compara com 3)

FRINT N (gpresenta I na tela)

NEXT N (faz N = 3 + 1 = 4 e compara com 3)

FRINT "JA!" (apresenta JA! na tela)

END (finaliza o programa)

migs WiI.2.
Frocure agora observar as seguintes linhas de programas

&)
1@ FOR X = 1 TO S
*28 FPRINT X
30 NEXT Y

b))
=1%W FDR A% = 1 TO 7
20 FRINT A%
=50 NEXT A%

@ vocé as tentou executar, verificou que em ambos o0s .
ranns Fforam apresentados mensagens de erros € 08 programas
ni&o funcionaram. Isto porque no caso a, foi usado um nome de
variaAvel na ordem FOR e outro nome na ordem NEXT. No caso b,
0 wrro estd em se utilizar um nome de variavel do tipo
(adeia, ou seja, as variaveis utilizadas nas instrugles
FOR....NEXT devem ser necessariamente reais e inteiras.

F'nwcute os seguintegs programas.
@)
»NEW
»1@ HOME
»200 FOR I = 1 TO S
»3@ PRINT I
4@ NEXT I
»3@ END
*RUN
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b)
*NEW
218 HOME
*280 FOR K = 3 TO S
>3 PRINT K
4@ NEXT K
>33 END
>RUN

c)
>NEW
>1@ HOME
29 FOR A = @ TO 3
*3@ FPRINT A
43 NEXT A
>56 END
*RUN

d)
*NEW
*1@ HOME
*20 FOR Z = 1 T0 1
30 PRINT Z
4@ NEXT Z
>5% END
*RUN

Os exemplos anteriores apresentardo os seguintes
nameros & -

a) 1, 2, 3, 4 e 5
b) 3, 4 e 5

) @, 1, 2 e 3

d 1

Fode—-se ainda reunir varias ordens numa dnica linha de
programa. Desta forma os exemplos a e b poderiam também ser
escritos da seguinte forma :

a)
*NEW
>19 HOME
20 FOR I
>3 END

1 TOS ¢ PRINT I : NEXT I

]

b)
SNEW
18 HOME
20 FOR K
3@ END

3 TO 3 & PRINT K I NEXT K
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Verifigue que, quando varias instrugdes s3o digita-
tdas numa dnica linha (sempre separadas por dois pontos),
wlas sdlo executados da esquerda para a direita da linha. For
uma questao de estética, & conveniente (mas n&o necessario),
Hue antes e depois dos dois pontos sejam deixados um espago.
lTente agora voc® mesmo escrever os exemplos ¢ & d num menor
nimero de linhas. . ,

0 potencial desta instrug3o & muito grande. Nesta seglo
daremos um exemplo da aplicagdo de FOR...... NEXT num
artiflicio matematico e descreveremos a forma de utilizagdo
tlesta para se determinar um "tempo de espera" dentro de um
programa. Outras aplicagdes serdo vistas em capitulos poste-—
riores, porém estaremos longe de esgotar o assunto.

Vi.l.1.Uso de FOR.....NEXT como Artificio Matematico

() programa exemplo gue iremos descrever tem por fungdo
Computar a soma dos inteiros, positivos entre 1 e M. Digite:

*NEW ;
*5 REM CALCULO DA S50MA DE INTEIROS FOSITIVOS ENTRE
1 EN
+1¢ HOME
28 INPUT "N = "iN
23 8 =0
49 FOR I = N
*0980 8§ = § +
»6@E NEXT I
»7% FRINT "A S0MA E ":i5
8@ GO0 TO 2@

1 7O
I

A variavel 8 ( que no caso indica soma) & usada nas
linhas 3@, 5@ e 7@. Na linha 3@, gque & processada antes do
comando FOR, o valor zero & atribuido a ela. A linha 354,
wntre os comandos FOR e NEXT & executada para I =1 , I = 2,
i w3 e assim por diante até I = N e o novo valor de S
panEa a ser -

|ES| = =} - I

valor mais recente de I, definido
pela instrugdo FOR.......NEXT

gltimo valor atribuldo a S

novo valor atribuido a S

For exemplo, suponha que se atribua o valor 3 para a
variavel N, Ent&o 5 terd os valores : :

linha 3@ S =40

I execugdo da linha 5@ SES=8+1=06+1
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2 execugdo da linha 5@ E=6+1=1+2=3
‘Gltima execugdo da linha S0 S =8 + 1 = 2 + 3 = §

Vamos iniciar a execugdo do programa (através do coman—
do RUM). A figura VI.3 apresenta alguns exemplos:

Fig.VI.3

VI.1.2. Uso de FOR....NEXT como Tempo de Espera

Execute no seu TE-200@ COLOR os dois exemplos a seguir
{(para interrompé-los digite CONTROL C ) :

a)
*NEW
1@ HOME
*2¢ PRINT "TE-2¢@@ COLOR"
>3 GOTO 1@
*RUN

b)
*NEW
»1@ HOME
»20 FOR I = 1 TO S99
>33 NEXT I
4@ PRINT "TE-200@ COLOR"
33 FOR I = 1 TO S5@@
»6@ NEXT I
*7@® GOTO 1@
*RUN

OBSERVACAO: Apds digitar RUN, aguarde um instante para gque
surja o nome TE-2¢@8@ COLOR na tela.

Como vocé pode observar, no primeiro caso n3o se conse-
gue ler o nome TKE-2008 COLOR que pisca na tela. Jano caso b,
os intervalos de tempo em que a tela fica em branco e em
‘seguida que aparece o nome TKE-2@0@@ COLOR na tela s3o bem
maiores. 0 que acontece na realidade, & que guando incluimos
na 1linha 20 a ordem FOR I = 1 TO 589 e logo em seguida (sem
que 'haja nenhuma outra instrugdo entre eles), © comando
NEXT, fizemos com que o computador "conte" internamente, de
1 a 59¢ e s entdo prossiga o programa. 0 mesmo acontece na
linha S5@. Na realidade o tempo de contagem & muito rapido
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tmenos que 1 segundo), poreém suficiente para ser percepti-
vel. 0O diagrama a seguir representa o fluxo do programa.

i HﬂFE (apaga a tela e posiciona o cursor em seu Iinicio)<€4—

1 TO S¢@ (atribui inicialmente o valor 1 a I e
compara-o com 3@@. Esta comparagao &
repetida para os novos valores de I
ate que I = 5@@, apds o que a préxima
ordem NEXT & ignorada).

M NEXT I (acrescenta 1 a variavel I e desvia o0 programa

para a ordem FOR anterior — linha 2@

J00 FOR T

li

A PRINT "Tk-2@@@d COLOR" (apresenta o nome "TE-2@¢¢ COLOR")
By FOR I = 1 TO 50@ (similar a ordem da linha 2#)

A NEXT I (similar a ordem da linha 3@, porém note que agora
l a ordem FOR anterior se encontra na linha 5)

GO TO 1@ (desvia o programa para a linha 14)

Flg. VI.a4.

Se agora quisermos que o nome TE-20@8@ COLOR pisque mais
lentamente, basta aumentar as contagens efetuadas pelo
programa, substituindo, por exemplo, as linhas 2¢ e 5@ por:

*20 FOR I
*5@ FOR I

i

1 TO 1e@e
1 TO 1908

De forma inversa, para que TE-200@ COLOR pisque mais
rapldamente, devemos diminuir as contagens realizadas pelo
programa, alterando as linhas 20 e 00 . Exemplo @

3200 FOR I = 1 TO 10@
5% FOR I = 1 TO 1@

Fara terminar, esta seg3do, execute o programa abaixo e
uhwerve o resultado:

*NEW

*1% REM EDUCANDO 0O TE-2@8¢@ COLOR

»2@ HOME

»3@ FRINT "MEU NOME E TK-2¢@@ COLOR"
*49 FOR B = 1 TO 88@ : NEXT B

*3%® REM OBTENDO O SEU NOME

69 HOME

»7@ INFPUT "GQUAL E O SEU NOME 7"3N$:IPRINT
»8@ PRINT "PRAZER EM CONHECE-LDO "3iN®%
*»9@ FOR C = 1 TO 15@@ : NEXT C

>log GOTO 20
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VI.1.3. STEFP

Até agora, sempre que utilizamos FOR.....NEXT, a cada
vez que o programa passava em NEXT, o valor da variavel
indicada na ordem FOR era acrescida de uma unidade, ate que
seu valor se igualasse do valor final. Podemos ent3o dizer
que o0 passo padrdo da instrugdo FOR.....NEXT & 1.

0 passo da instrugXo FOR....NEXT pode ser alterado
acrescentando-se junto a FOR a ordem STEF. Observe o
exemplol

*NEW

~1# HOME

28 FOR I=¢ TO 14 STEF 2
»3@ FRINT I

4@ NEXT I

=3 END

Apbs a ordem RUN, os nimeros #,2,4,6.8 e 1¥ serdo
acrescentados na tela. Como podemos concluir, a cada
instrugdo NEXT a variavel I passou a ser incrementada com o
valor indicado apds a ordem STEF.

VI.2. TECNICAS DE EDIGAD

Em capitulos anteriores j& apresentamos a forma através
da qual voce pode corrigir erros em uma linha de programa,
antes de ter digitado a tecla RETURN. Vamos revé-las
rapidamente. ,

&) a tecla (4= ) movimenta o cursor para esquerda de
forma que os caracteres gue ficarem a direita dele
serdo ignorados, ou seja, embora permanecam na tela
nAao serdo registrados na memdria do TE-20@@ COLOR;:

b) a tecla (—) movimenta o cursor para a direita,

tornando os caracteres de uma linha validos, a
medida que o cursor passe por eless

¢) o conjunto de teclas DNTR‘UL{-az com que a linha

em que se encontra o cursor seja ignoradas
d) o comando HOME apaga toda a tela e leva o cursor

para a primeira posi¢do da primeira linha.

Veremos a seguir as novas técnicas de edigio especial-~
mente dteis no MODO FROGRAMADO.

V.2.1. Supress3o de Linhas de Programa (Comando DEL)

Fara suprimir uma linha inteira do programa, basta di-~
gitar o namero desta linha e logo em seqguida pressionar a
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tecla RETURN. For exemplo, suponha que o programa abaixo foi
editado :

“NEW

*1@ REM FROGRAMA EXEMFLO

=20 HOME

3@ INFUT "QUAL 0 SEU NOME" i N%

04 FRINT N$

a9 HOME

6@ FRINT "ESTE E 0O COMFUTADOR TE-2@@g COLOR™
=79 END :

Desejamos entdo suprimir a linha 5@
#5 “RETURN
Agora emitindo-se o comando LIST teremos &

1@ REM FROGRAMA EXEMFLO -

2@ HOME

S INFUT "QUAL E 0O SEU NOME" § N%

4 PRINT N%

&# FRINT "ESTE E 0 COMFUTADOR TE-Z2¢@@ COLORM
7% END

Como podemos ver., tanto o conteddo da linha S como
0 propric nmero da linha foram suprimidos.

Voce deve usar o comando DEL para suprimir um conjunto
e linhas. A figura abaixo indica um exemplo deste
procedimento 3

’ *DEL 2, &6 W

>LIST

14 REM FROGRAMA EXEMFLO
7@ END

i |

Fig. VI.GS

() comando DEL 2#,46 suprimiu todas as linhas de progra-
ma, entre as linhas 20 e &@ (inclusive). Mesmo gue a linha
M oem si nd3o eristisse todas as linhas com numerag3o entre
Jow 68 seriam suprimidas.

Vi.2.2. Permutando Caracteres

A permuta de caracteres de uwuma linha & bastante
wimples. Basta movimentar o cursor, através das teclas
mdmquadas  ( ‘-P-v-ﬂi- )y para a parte gue se deseja alterar e
iligitar os novos caracteres sobre os antigos. For exemplo,
we na linha:

1293 FRINT" BUANTIDADE REAL"
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desejarmos trocar REAL por ESTIMADA, basta posicionar o
cursor sobre a letra R e digitarmos ESTIMADA". A linha
passara entdo a forma

1@@ FRINT "GQUANTIDADE ESTIMADA"
Fara se efetivar a alterag3o devemos pressionar a tecla
RETURN.
VI.2.3. SBupressdo de Caracteres
Fode—se Suprimir caracteres, individual mente,
digitando—-se wum espago em branco sobre eles. Note que no

BASIC os espagos brancos a mais s3do ignorados, a ndo ser gue
sejam inseridos entre aspas.
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FAGA 0O SEU RESUMO
)5 A instrug&do FOR....NEXT tem por Ffinalidade Dbasica
resesese Um determinado ndmero de vezes as instrugdies que se
wncontram entre as OrdensS c.ceasasss © nesmnsnnanns

e 00 formato da ordem FOR &

"

ol o 3 w, o
[‘L‘R«h{.nullll_ll'—llln.lf"{.-lul.""“hnun-lu_'nn am e wmmowom
‘l-lqu}{:-ucl._I-'--"-au-t-_u-nl:}

e 0 da ordem NEXT &
‘NE:XT} ‘::lcaulu_.-l_u.---u-u}

"« Varias instrugdes separadas pPor ..c.esss ssness (awwa)d
podem ser reunidas numa dnica linha, sendo que a ordem de
PHRCUGA0 destas serd da ceeenes PEra & usssemmen

4. Fode-se usar também a instrugdo FOR......NEXT como um
iweennueTaansss dentro de um programa.  Fara tanto a ordem
vuwenw deve esta logo em seguida @ cacveves  , S@M que haja
henhuma instrugdo entre elas.

M., Ruando se -usa-a instruco FOR.cueress NEXT COMO wuscssnsa
s ¢ iSRS 558§ » pode-se variar o intervalo determinado
allerando—se a contagem desta instrug3o, ou seja, guanto
malor a diferenga entre o0s valoreés covewuas & enusaws H&
var i Avel definidas na ordem FOR, maior o tempo e quanto
menor esta diferenca menor o tempo.

6. Flara que a linha em gque se encontra o cursor seja ignora-—
flay deve-se manter a tecla v..v... pressionada e digitar
entdo a tecla svervsssnnna

7o 0 comando .«..eeaes ... permite suprimir um conjunto de li-
ithat do programa, sea formato &@

sk e FUAR L ww XUEP
nde A & B correspondem respectivamente aos nlmeros da
i TR B N TR « linhas & serem suprimidas.

., Fara trocar um caracter de uma linha de programa, basta
PORLCLONART O suwanns » NnO local ocupado por este € v.oaonea. "o
(0 nove caracter .

., A supressdo de um caracter & Ffeita digitando—se um
B R S smans sssn=nasxa« SObre este.

. Normalmente o passo da instrug3o FOR. ...« .NEXT & oovewen -
lule passo pode ser alterado através da ordem ..... junto a
B R

K SFOSTAS: :

|+ repetir, FOR, NEXT: 2. nome-de-variavel-real, =, valor
Inlcial da variavel, TO, valor final da variavel real, nome
flim variadvel real; 3. dois pontos (1), esguerda, direitas; 4.
tempo de espera, NEXT,FOR; S.tempo de espera, final, ini-

tiali 6.CONTROL, Xi 7.DEL, DEL, 4, , primeira, taltimas; B.
trwor, digitars 9. espago em brancoi 1#. 1,5TEF.









CAPITULDO VII- GRUPDS DE INSTRUGCOES E COMANDOS

Temos usado no decorrer deste livro, o0os nomes, instru-
¢lies e comandos, aparentemente sem disting3o. Na realidade,
meiste uma diferenga sttil entre estes dois termos. Engquanto
o comandos dizem diretamente ao computador o que fazer, as
instruges aparecem como parte de um programa. For exemplo,
RUN e LIST s&o comandos, pois indicam diretamente para o
computador iniciar a execugdo do programa e apresentar as
linhas de programagdo respectivamentei: nao faz sentido uti-
lizar estes comandos dentro de um programa (embora possam
s usados). INFUT & um tipico caso de instrugd3o, pois deve
wer usada necessariamente dentro de um programa. Estes dois
termos passam a se confundir, por exemplo, em HOME, gue pode
tanto ser usado individualmente como um comando ou dentro de
um programa, como uma instrugdo. A diferenciagdo entre co-
mantdos e instrugdes & apenas conceitual, sendo que na prati-
ca ndo tem maior relevancia.

Neste capitulo, as novas instrugdes e comandos s30
apresentados dentro de grupos, de acordo com a finalidade a
(ue se destinam. Apds sua leitura, voce passard a estar a
par da maioria das instrugdes basicas do BASIC, e ja tera
Pecuwrsons razoaveis para comegar a desenvolver seus prdprios
[ Ogramas.

VII.1. OPERAGAD COM CADEIAS

Esta segdo tem por finalidade permitir gue voce
manipule cadeias, dividindo—as em partes, contando o ndmero
tle# caracteres que elas possuem etc...

VII.1.1. LEN

Esta instrugao faz com que o computador conte o ndmero
(o caracteres de uma cadeia. Ela pode ser usada em dois
tipos de formato, conforme se vé a seguir:

<LEN> < (» <cadeiar <) >
ou
CLENZ <(» <nome—-de-variavel tipo cadeia> <)>»

For exemplo, digite as linhas:

>PRINT LEN ("ANTENA")
ou

»A$ = "ANTENA"

*PRINT LEN (A$)

Como se pode ver, nas duas formas o resultado foi o

mmumo, oOu seja, 4 apresentagsdo do ndmero é&6 na tela, uma ve:z
(e ANTENA possui & caracteres.
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Entre agora com o seguinte programa no seu computador;

“NEW

»19 REM CONTAGEM DE CARACTERES

»2@ HOME

=33 INFUT "QUAL A PALAVRA ?": X%
4@ N = LEN (X%$)

»5@ FRINT "0 NUMERO DE LETRAS E "iN
& FRINT

=79 GOTO 3@

RUN

Note que neste exemplo, o ndmero de caracteres da

cadeia foi atribuldo ao nome-de-variavel real N. A Ffigura

VITald

apresenta um possivel resultado da execugdo deste

PrOgrama .

Fig.

Limea

’ QUAL A PALAVRA ? HOJE
0 NUMERO DE LETRAS E 4
QUAL A FALAVRA 7 CARAMEBOLA

0 NUMERDO DE LETRAS E 9

GuAaL. A FALAVRA 7 B

{2 T,
Fara interromper o programa pressione CONTROL C ou RESET.
VII.1.2. LEFT%

Esta instrugdo tem por funcdo selecionar caracteres de
cadeia, a partir da esquerda. Execute o seguinte

exemplos:

~A% = "COMO VAI VOCE"
*FRINT LEFT$® (A%,4)

Como resultado teremos os quatro primeiros caracteres

da cadeia apresentados na tela, ou seja, a palavra COMO.

Vamos rodar agora o programa a seguir:

“NEW

»5 HOME

#19 A% = "COMO VAI 2"

#20 FOR I = 1 TO LEN (A%)
*3@ FRINT LEFT$ (A$,I)
4@ NEXT I

»58 END

*RUN
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Surge entdo uma tela, conforme indica a figura seguinte

—

co
COM

COMO

COMO

CoMo v
COMO VA
COMO VAI
COMO VAI

| como var =

Fig. VII.Z2-
0 fluxograma do programa & (fig.VIII.3)

HOME (limpa a tela & posiciona o cursor em seu inicio)
ﬁé = "COOMO VAL ?Y (associa ao nome—de-variavel A% a cadeia
"COoMO VAIY)

fOR I =1 TO LEN (A%) (define a instrugdo FOR...NEXT com o
valor inicial da variavel I=1 e o
valor final igual ao nimero de carac-—
teres da cadeia. Uma vez que neste
particular caso a cadeia tem 1€ cara-
cteres, esta instrugdo corresponderia
a FOR I = 1 T0 14).

PRINT LEFT$ (A%,I) (apresenta os I primeiros caracteres da

cadeia )}
NEXT I (soma 1 a variavel 1 e desvia o programa para a
ordem FOR até gque I atinja seu valor final - no
caso 1#).
I ND (finaliza o programa)

Flg: VII.Z

FE importante vocé notar gue, para o computador, o
papago em branco também & processado como qualguer outro
i ar acter, portantao quando a instrugdo LEN (A%) foi
tilizada, ela contou 1¢ (incluindo os dois espagos em
hr anco) .

VII.1.3. RIGHTS
A instrugdo RIGHT% opera de forma semelhante a

anterior, porém neste caso a selegdo de caracteres & feita
wn ordem inversa, ou seja, da direita para a esquerda. For

79



exemplo:

A% = "COMO VAI VOCE"
*PRINT RIGHT® (A%,4)

Neste caso teremos ent3do a paravra VOCE apresentada no
video. Execute agora o programa .

*NEW

*5 HOME

=1¢ A% = "COMOD VAI 2"

=2 FOR I = 1 TO LEN (A%)
#3@ PRINT RIGHTS (A$.1)
=48 NEXT I

=56 END

ARUN

A tela apresentard entdo (fig.VIII.4)

S

g,

ALl 7

VAT 7

val ?

0 VAI ?
MO VAI 7

k oMo VAI 7
comMo VAI 7

Fig. VII.A4.

0 fluxograma deste programa & idéntico ao apresentado
na segdo anterior, exceto que na instrug3o PRINT
RIGHT$ (A%,I) passam a ser apresentados os 1 dltimos
caracteres da cadeia.

VII.1.4. MIDS

MID$ permite selecionar caracteres intermediarios de
uma cadeia. For exemplo, a instrug3o MID$ (A%,3%,5) faz com
que sejam selecionados, a partir do terceiro caracter da
cadeia A%, cinco caracteres. Digite agora.

*FRINT MID$ ("COMO",2,2)°

Ser&o apresentados entdo os caracteres 0OM, ou seja, 08
dois caracteres a partir do 2 da cadeia. Entre com o
programa a seguir:

*NEW

3 HOME
>*19 A% = "COMO VAI ?"
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*20 FOR I = 1 TO LEN (A%)- 5
+3@ PRINT MID#% (A%,6,1)

»4@ NEXT I

*3@ END

*RUN

leremos ent&o na tela (fig. VII.S)

i N

VAT

VAI

val 7
Flv., VI1.9%

Note que na instrugdo FOR I = 1 TO LEN(A$)- 5, foi
subtrafdo &5, wuma vez gue sd existem 5 caracteres a serem
st wmuentados. Desta forma, neste caso estd instrugdo fica
#ijlvalente a :

FOR I = 1 TO 1&-5
oL
FOR I =1 TO S

Fara confirmar sua boa compreensdo a respeito das
Inulrugtes tratadas neste item, digite o programa abaixo e,

s olhar a figura que segue a listagem do programa procure
prwver os resultados na tela.

*NEW

#3 HOME

1@ A% = "GEU COMODO"
28 FRINT A%

#3@ FRINT LEN (A%$) _
43 FPRINT LEFT® (A%,2)
»3@ PRINT RIGHT® (A%$,3)
6@ FPRINT MID#® (A%,2,6)
#7@ END

JA  fer sua previsdo 7 Entdo digite o comando RUN e
fonfira seus resultados gque devem estar de acordo com a

flgura abaixo :
ﬁgu COMODO j
1

SE
0ODO
EU COM

Filg. VIL.6. k
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VII.Z2. OPERACAO COM DADOS NUMERICOS

As operagties com dados numéricos serd3o apresentadas de
forma mais ampla em capitulos posteriores. For hora, daremos
apenas uma introdugdo neste assunto através dos comandos RND
e INT.

VII.2.1. RND

0 nome desta instrugdo corresponde a abreviatura de
randomico. Uma série de ntmeros randdmicos significa nimerons
semn qual quer relacdo entre si, aleatdrios. ou que ndo existe
tuncdEo gue possa representd—los. Se voce ndo tem formagio
matematica, pode lhe ser dificil entender este conceito, mas
@ que dmporta & observar sua agcdo e saber que, em
determinadas &reas (por exemplo, jogos) &  uma instrugdo
especlialmente Qtil.

No TE-2@8¢ COLOR, RND{(1) faz com que sejam selecionados
nameros randomicos entre @ e 1 (@ < n < 1), Digite o
exemnpl ol

*NEW

5 HOME

Al FOR 1T = 1 70 19
FEE FRINT RND(1) .,
23 NEXT I

A primeira ves: gue voce® rodar este programa, o TE-=20@6
COLOR  apresentard os resultados indicados & seguir. Note
entretanto gue, cada ve: que o programa for novamente
rodadao, o8 resultados serdico diferentes, porém sempre com
rmeros entre @ e 1.

RN

W 2711996 - 139756248
&P B2EEE 141352116
«1E22670G27 « BPEHHEEEH
w ab@BEae IR «O2EHGR12
« 081121379 - 7HB26887E

Se voce desejar sequéncias de der ntmeros entre @ & 14, -
basta digitar:

SNEW

3 HOME

=@ FOR I = 1 TO 1@
FEE FRINT 19 % RND(1),
F3@ NEXT I

A primeira vez que este programa for executado, os
resultados serdo



+RUN

2. 7EBL1996 1.39756248
b. VL1 B2029 1.41352116
1.52267027 b Q6582404
. 688897351 6. 28262312
H5.8112137% 7.68268873

FKode este-programa mais algumas veres & observe que os
novos resultados dificilmente serdo repetidos.

VIL.2.2. INT

A instrugdo INT faz com que a parte fraciondria de wum
nlimero real seja desprezada. For exemplold

SFRINT INT{(1.896)
SRPRINT INT(2.571)
SPRINT INT (8. 62528)

i
=

()& comandos & ma terdo resultados 1 2
i pupectivamente.

. bhastante freguente a necessidade de se gerar nameros
| andomicos  inteiros @ para tanto utilizamos as  instrucdes
M & RNMD  em conjunto. buponha gue se deseja fazer um
(1 ograna  para a selegdioc de cinco nameros (entre @ e 99) de
i cartas da Loto.

SNEW

=5 HOME

1@ PRINT "08 NUMEROS SELECICONADOS SA0: "IFRINT
#2099 FOR I = 1 TO &

FEE OFRINT INTC 1@k * RND(1)),

=g NEXT I

e vagtiess L. Apds digitar o programa. 0o primeiro conjunto
de resutados (guando vooce rodar pela primeira
ves o programal, serd sempre igual, bem como o
sequrdo., terceliro, quarto, eto. ., porem o
primeiro conjunto sera diferente do segundo
por swa ve: diferente do terceiro, do guarto,
etc. Assim, se apds rodar varias vezes O pro-—
grama  voce apaga-lo desligando o TE-Z2g@d (CO-
LOR,e em seguida recarrega—-lo, as seguenclas
de conjuntos de resultados serdo iguais &
anterior.

2. Be voce ndo entendew por ouwe RND{1) . foi
multiplicado por 1@@ basta verificar exemplos

extremos.
a) RND(1)= @.@@12%00X000135 g g 124625 NT(0.12628) 5, g
b) RND(1)= (.9997F'00X0%878 __, oo g7g —INI(99978) g oo



Fara gerar 1@ ndmeros inteiros entre 1 e 1@ podemos
usar 0 seguinte programa.

*NEW

#1909 FOR I = 1 TO 19

»20 PRINT INT ¢ 14 * RND(1)) + 1,
*38 NEXT 1

FProcure agora desenvolver seus proprios programas
utilizando as instrugdes RND e INT. For exemplo, gere
conjuntos de nimeros dentre de diversos limites.

VII.3. COMANDOS RELACIONADOS A EXECUCAO DE PROGRAMAS

Em capitulos anteriores ja apresentamos alguns comandos
relacionados a este grupo, que foram : LOAD, NEW, CONTROL C,
RUN e END. Neste capitulo vamos recordar as instrugdes LOAD
e CONTROL C, e analisar as novas instrugdes deste grupo.

VII.3.1. LOAD e SAVE

Estas duas instrugdes s3o usadas somente quando o TE-
2069 COLOR estad equipado com gravador cassete. Na realidade
elas s3o divididas em:

a) LOADT "nome—do-programa"’: carrega um programa cujo
nome (que & opclonal, neste caso) estd entre aspas
do cassete para o TK-206¢ COLOR.

b) LOADA : carrega programa de fita cassete no formato
Apple II, no TE-2@@@ COLOR.

o) SQVET"nmmE~da%programa": grava 0 programa cujo nome
(opcional) estd entre aspas do TE-2@09@ COLOR para a
fita.

d) SAVEA : grava programas e dados em fitas no formato
Apple II.

Se voce j& estd com o0 seu gravador conectado ao TE-206@
COLOR, devidamente regulado (conforme descrito na segio
ITI.5) e possui uma fita virgem (ou qualguer outra cujo
contedido ndo lhe seja importante), execute a(seguinta opera-—
cHo. \

1. Be a fita nao for virgem, limpe-a, gravando-a em
branco (com a entrada de gravagdo desconectada— n3o
esquecendo de reconectar a entrada no final desta
operaglo).

2. Rebobine a +fita e ligue o gravador em RECORD
(gravar)
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« Escreva algum programa no TE-20@% COLOR e verifigue
se ele esta em ordem. Por exemplo:

*NEW

+1@ HOME

#2080 FOR I =1 70 S
3@ FRINT "TESTANDO"

=49 NEXT I

*RUN
Note que este programa deve apresentar a palavra
"testando" no inicio das cinco primeiras linhas do
video.
4. Fense num nome com até 6 caracteres para este

programa, como por exemplo "TANDO"
. Digite entdo
*SAVET "TANDO"

e aguardando alguns instantes, até& o gravador
cessar suas atividades.

6. Digite :
*NEW
Agor a se voc& tentar rodar novamente o programa
(através de RUN), n3do haverdo resultado algum, uma vez
que o programa foi apagado da memdria do TE-2@0¢ COLOR.
7. Rebobine a fita e acione o gravador em FLAY
8. Digite:
*LOADT "TANDO"
e aguarde a atividade do gravador cessar.
?. Agora, digitando o comando RUN, verifique como o
programa roda, uma vez que foi recarregado na

memdria do gravador.

(Ihwwrvagao: o programa TANDO esta gravado permanentemente na

fita cassete, ou seja, mesmo apbds desligarmos o
sistema (computador e gravador), sempre que
desejarmos, poderemos carrega-lo no TK-Z04d0

COLOR através do comando LOADT "TANDO", a nao
ser que a area da fita cassete onde ele se
encontra gravado seja alterada.
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VII.3.2. STOP e CONT

Tanto a instrugdo STOF como END interrompem a execugdo
de wum programa. A diferenga entre estas duas e gue varias
instrugdes STOF podem ser usadas durante um programa enguan-
to a instrugdo END deve ser usada apenas para finalizar o
programa. CGuando o computador executa um STOF, ele apresenta
a mensagems:

BREAE EM w3

onde xx representa o ndmero que indica a linha de programa
em gue o processamento foli interrompido. Exemplo!l

*NEW

1@ FOR I = 1 TO 14
20 FRINT Ii

=38 NEXT I

=44 STOP

FRUN

sera apresentando entdo

127456789 1@
BREAK. EM 4@
g |

tuando o programa @ interrompido com STOF, pode-se dar
prosseguimento a sua eexecugdo através do comando CONT.
Exemplo:

*NEW

19 FOR I = 1 TO 2
28 FRINT Is

>389 NEXT I

»44 STOF

*5@ FOR I = 1 TD S
6@ FRINT Ii

=78 NEXT I

Ab se digitar RUN teremos entio:

*RUN
12
BREAK. EM 49
=i
Digitando—-se ent3o CONT, o programa passa a executar as
linhas 5S¢ a 74.

*»CONT
12345

Note nos exemplos abaixo, gque a instrug3o END pode ser

usada de forma semelhante a 5TOF, porém neste caso nenhuma
mensagem & apresentada.
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Exemplo A

*NEW

*1@¢ FOR I = 1 TO 1@
»20 FRINT Is

3@ NEXT 1

40 END

*RUN

Resul tado
123345678914
i |

Exemplo B

*NEW

1% FOR 1 = 1 TO 2
»2¢ FRINT 13

36 NEXT I

*49 END

50 FOR I = 1 70 S
#60 PRINT 13

570 NEXT I

*RUN

Resul tado:

iq |
Digitando-se entd3o CONT teremos:

+CONT
2345

”"
s

Como se pode notar, o comando CONT também pode ser
usado gquando o programa & interrompido pela intrugdo END.

VII.3.3. CONTROL C e RESET

A fungdo gue se obtém mantendo-se a tecla CONTROL
pressionada e digitando—-se em seguida a tecla C & idéntica a
a instrug3do STOFP, ou seja, a interrupgdo do programa segui-
la pela apresentagdo da linha na qual este foi interrompido.
Intretanto, CONTROL C & acionado pelo operador em qualqguer
ponto do programa. Exemplo:

*19 PRINT "BOM DIA"
2@ G0OTO 19
+*RUN

Apds termos entrado com o programa acima, no momento em
que quisermos interrompé&-lo bastara manter CONTROL abaixada
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e digitar C,.
VII.7

quando entao teremos uma tela do tipo da figura

~

EOM DIA
EOM DIA
EOM DIA
BOM DIA
BREAK EM 1@
Fig. VII.7

Apds termos interrompido o programa através do comando

mencionado, poderemos dar novamente prosseguimento a ele
acionando o comando CONT.

0 pressionamento da tecla RESET faz com que o THE-2@@¢
COLOR execute fungdo semelhante a CONTROL C, porém sem
apresentar a linha na qual o programa foi interrompido, e

ndo aceita o comando CONT.
VII.3.4. TRACE = NOTRACE

Se voce gquiser seguir o processo de execucdo de um pro-

grama, podera usar TRACE. Antes de comegar o programa,
pressione TRACE e RETURN. Consequentemente, quando o progra-
ma estiver rodando, o computador apresentard o ntmero de
cada linha conforme ela esteja sendo executada. Siga o
exemplo:l
FNEW
=189 FOR I = 1 TO 2
2@ FRINT Ii
*3@ NEXT I
*TRACE
FRUN
W19 H2E 1H3@E #2939 2830
A figwa a seguir indica o significado do resultado
deste programa.
#19 #20 1 #30 #20 2 #50
A 4 | 4 4
execugdo resultaddh nova exe-— execus o
da linha da execugdo cugdo da da linha
14 da linha 2@ linha 2@ Y]
execuz o eXecugdo resultido da
da linha da linha nova exe-—
21 1) cugdo da linha
20
Fig. VII.8.

A principal fungdo do TRACE & auxiliar o programador
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Heweolbrir erros durante a elaboragdo de um programa.

0 dnico comando que desativa o modo TRACE e NOTRACE.
Fortanto note gue uma vez que TRACE esteja acionado, NEW ou
HEGET ndo cessardo sua atividade.

VII.3.5. POKE e PEEK

A utilizagdo destas duas fungdes, requer uma certa
piperiencia em programago. Vamos fornecer aqui suas
fing®es, porém se vocé@ n3do tem uma certa pratica e algum
tonhecimento do hardware do microcomputador n3o & necessario
e wme detenha muito nesta segdo.

FOKE serve para introduzir dados diretamente na memd-
i la o computador, lembre-se gue os dados sd poderdo ser
Introduzidos nas membrias RAM, uma vez que o conteddo das
memtyr ias ROM & inalteravel. Fara se executar esta introdugdo
v e indicar duas coisas:

1. 0O dado a ser introduzido

“. D enderego da membria RAM para o qual se deseja
enviar o dade desejado.

Exemplo :
*NEW
*FOEE 1359@ , 56
endereco dado
(decimal) (decimal)

FOKE 15##%,56 indica a introdug3o do valor 36 no endere-
Vi 1EBE. Aqui. para facilitar a nossa apresentagdo, S6 e
Iy s3do nimeros decimais os quais serdo transformados em
inArios no computador para serem armazenados.

s dados no microprocessador sdo armazenados em bytes
(M hits), assim sendo o dado a ser introduzido diretamente
o memdria deve estar compreendido entre @ e 255. Se for
lontada a introdugdo de um ndmero fora destes limites, o
tomputador apresentara a mensagem:

TVALOR ILEGAL #ERRO

Esta mesma mensagem serd também apresentada se o ende-
ey for maior gue 65.535, uma vez que este & o maior ende-
lwe0 da memdria RAM do TE-2@@¢# COLOR.

Desejando—se ter acesso direto a um dado de um determi-—
ado  enderego da memdria RAM do TE-20@@ COLOR, usa-se a
Inwtrugdo FEEE juntamente com o enderego desejado. For exemplo

>149 A = PEEK (12d)
+2@ FRINT A
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Ao se executar o programa acima, o contefido do anderego
126 & apresentado na tela. Note que, se voce executou o
exemplo apresentado no inicio desta se¢3o (FOKE 1566, S&),
ao digitar: -

18 A = PEEK (1S@6)
2@ PRINT A
RUN

Surgird na tela o ndmero Sé, que Ffoi justamente o
conteddo introduzido no enderego 15@@ através da instrugdo
FOEE.

VII.4. INSTRUGDES RELATIVAS A EDIGAO E FORMATACAD

Este grupo de instrugdes se refere a apresentagio de
determinados dados ou instrugdes de programas, bem como a
forma em gue estes s3o apresentados. Algumas das instrugdes
deste grupo’ j& foram descritas:

LIST, DEL, REM, HOME e NEW

VII.4.1 TAB

A instrugdo TAR & usada para deslocar o cursor
horizontalmente. Este comando pode ser utilizado para
iniciar a impress3o de dados a partir de uma coluna
gual quer. TAE & normalmente associado a FRINT.

Mo exemplo abaixo os nOmeros 5 e 7 serXo apresentados
na 18 e 13 coluna respectivamente.

FFRINT TAB(1@)3: S5 TAB(1S): 7

Vii.4.2. VTAB e HTAB

Através de VTAB pode-se mover o cursor para gual guer
linha do video. Este movimento & semnpre executado no sentido
vertical, para baixo ou para cima, sendo que a posigdo é
dada relativamente ao limite superior da tela (linha 1)
dentro dos limites 1 a 24. Bualquer valor fora dos limites
citados far com que o TE-200@ COLOR emita a mensagem de erro.

TVALOR ILEGAL #ERRD

A  instrugdo HTAB & usada de forma semelhante a VTAE,
poreém move 0 cursor no sentido horizontal. Neste caso entre-
tanto, os limites utilizados vdo de 1 a 255, relativamente
margem esguerda da tela. Uma vez gue a tela s& possui 49
posigles horizontais, 0s nameros 41 a B passa a posicionar
0D cursor na linha seguinte e assim por diante.
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Cemrefirea e exemplo a seguir as fungdes desta
frwt g des:

FNEW

»1@ HOME

w2 NTAE 12

3 HTAR 18

¥EE FRINT "Te-2 COLOR"
=& END

Como voce deve ter concluideo, o nome TE-Z@9E COLOR foi
apr ementado a partir da linha 12, coluna 18 do video.

Vii.4.3. SPC

GFC & & abreviag&o de espago. SPFC(ZE) indica que o
Clruer  deve ser movido 20 espagos horizontalmente. Vamos
nhuwer var no préaximo exemplo a diferenga entre os efeitos das
Inntrugtes SFC e TAH.

FHEW
P18 PRINT “"AAAA"$ TAB(1S)s "RE"
»2@ PRINT "CCCC"s SPC(15)s "DD"

Ao executarmos este programa aparecerd na tela algo
mermel hante a proxdxima figura.

~
19 PRINT "AAAA"S TAERCLIS) S "HB"

w29 PRINT "CCCC": SPC(1S): "DD"
*RUN
AAAA BE
£eee DD
Flg VITII.9

Conforme se pode observar, o primeiro B se encontra na
o] coluna, contada a partir do inicioc da tela enquanto O
primeiro D & apresentado 15 posigles apbs o altimo C.

VIii.4.4. FOS

FOS @ a abreviagdo de posigéio. Esta instrugdo apresenta
i filtima posigdio ocupada pelo cursor em Wna linha.
Mormal mente, deve-se apresentar parénteses apds FOS, sendo
que o namero entre parénteses ndo faz diferengs, por
mtemplo, FOS (#) e FOS(15) tem o mesmo significado.

Observe o exemplo abaixo para entender melhor a fungo
deste comando.
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*NEW

=1 FPRINT "AAA"E FOS (@)
P20 FRINT "BEBR": FOS(132)
*3@ PRINT "AAA": TAEB(1@): "BBEER": FOS(#)
4@ PRINT "CCC": SPC (1@)s: "DDDD"i FOS (@)
*o5@ FRINT TAB(ZZ)s FOS (@)
& FRINT SFC(23): FOS  (4)

Apds digitarmos RUN, teremos:
*RUN
AARTE
HERE4
AR BEEBR1Z
CCE DDDD17

oz
(hservaglies:

1. Nas linhas 14 e 24 a instrugXo FOS faz com gue seja
indicado exatamente o ndmero de caracteres da
linha, uma ver gue a apresentagdo destes comega no
inicio da linha, & gue ndo ha espagos entre seles.

2 Se wvoc® n3do entendew o resultado da execugdo das
linhas 2@ e 4@, recapitule as segiies VII.4.1. e
VII.A4.ZE., (instrugdes TAR e SFC respectivamente)

T/ Através dos resultados da edecuecdo das linhas 98 e
b, pode—se conclulr gue ndo & necessario gue seja
apresentacdo gualqguer caracter na tela para gue a
Qltima posi¢3o ocupada pelo cursor, em determinada
linha seja diferente de zero.
|'\

VII.4.5. CLEAR

0 comando CLEAR permite gue se "limpem"” da memdria

todas as variavelis existentes. For exemplo, execute as

seguintes linhas:

Como
Agora fag

Con+
apresenta

A = 7
SPRINT A

resultado teremos o namero 7 apresentado na tela.

a

*CLEAR
*FRINT A

arme
do

sSerr

FRINT

se pode observar, ao invés de 7 passa a
g (@ & apresentado sempre que no comando
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ndo had nenhum valor atribuido ao nome—de~variavel utilizado)

VIi.4.6. FRE(@)

Este comando informa a area ou a quantidade de memdria
KAM j& ocupada pelo BASIC. Ele deve ser usado juntamente
com FRINT sendo que o resultado sempre serd negative gquando
A area ocupada for menor que 3I2767. Seu formato &:

*FRINT FRE (@)

Fara se ter o tamanho real da memdria disponivel
bavtara somar 65536 ao nimero gerado pela instrugdo acima.

VII.4.7. INVERSE E NORMAL

Ao usar o comando INVERSE os caracteres aparecerdo no
video em preto sobre fundo branco. 0 comando NORMAL volta a
wituagdo original, de caracteres em branco sobre fundo
preto.

VII.4.8. SPEED

Fodemos determinar a velocidade com que os caracteres
wldcdo apresentados na tela. CGuando SFEED= @, & a velocidade
mani s baixa, e guando SPEED = 285, a velocidade mais alta.
Hma  tentativa de usar um ndmero maior que 255 resulta na
mensagem de erro:

VALOR ILEGAL #ERRO

Esta diferenga de velocidade pode ser facilmente notada
alravés do exemplo a seguir:

*NEW

~1¢9 SFEED = 1

28 FOR I =1 TO 104
»3@ PRINT Iz "j

4@ NEXT 1

>o49 SFEED 255

~6# FOR 1 191 TO 200
7@ FPRINT Is" "3

8@ NEXT I

*RUN

i

Observe a diferenga de tempo entre a contagem de 1 a
1o e de 161 a 20d.



ViI.4.9. CONTROL X

Mantendo—se a
em seguida a tecla
na linha em qgque se
linha seja ignorada

*NEW
19 FRINT

tecla CONTROL abaixada e pressionando  ue
Xy uma sinal de barra (\) sera colocado
encontra o cursor, fazendo com que esla
pelo computador. For exemplo @

n BARRA "

Agora pressionando a tecla CONTROL em conjunto caom X,
linha acima ficard de formal

#1g PRINT

"EGRRAY \.

Fode—-se entdo digitar RUN e observar que esta linha foi
anul ada ndo tem gual guer efeito.
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FACA O SEU RESUMO

1. Fara que o computador apresente o ndmero de caracteres de
unma cadeia devemos digitar:

SPRINT >t asises #faw M "cadeia>{ e > ,

nuw ent3do associarmos a cadeia a um nome-de-variavel e
pfetuar o comandos

WPRINT? <utiansn #euaann*nome—de—variavel tipo cadeiar> <....>

2. 0 comando:

SPRINT S Caneanan?d K€ Kusemwanwd Lunawnesr Losoonnsd X)»
taz com que os I primeiros caracteres da cadeia associada. a
variavel A% sejam apresentados na tela.

3. Desejando—se que sejam apresentados na tela os I dltimos
caracteres da cadelia associada a variadvel A% utiliza-sen
HERINT 2 Cvameu? S0F Dewmmemawie ® Cewenees s 2 Sisananas® )P

4. Se o nome-de-variavel A% for associada a palavra
BORBOLETA (A% = "BORBOLETA"), para gque o TKE-200@ QGLDR
apresente a cadeia "OLE", através de um @nico comando que
utilize A% deve—-se digitar:

FRINT sasnsnnas (A®, sivmmpmEs § meesend

Y. Fara se obter uma série de ndmeros randdmicos entre @ e 1
pode-se usar a instrugdo:

.2 % B ARyt B i R R >

b 0 resultado apresentado pelo comando:

CSFRINT> <INT> <(> <ndmero real> <)>

SEra a parte .s.esaus« do nimero real

7. (s comandos usados para carga de programas do tipo TE-
2@@E COLOR e Apple—~I]1 s3o respectivamente:
sennewenws NOome de arguivo"
e

B, A instrugdo ...uwsxwse. faz com gue a execugdo de um
programa seja interrompida € o ndmero da linha em gue houve
eata interrupgcao apresentada no video. Fara que o programa
tenha prosseguimento deve-se usar O comandoO secesssssas

. 0 operador pode interromper a execugdo de um programa,
fazendo com que seja apresentada a linha em que este foi
interrompido, mantendo pressionada a tecla e e 1=
cigitando a tecla ..e-w. Se for desejado simplesmente que o
programa seja interrompido, sem que a linha em gue foi feita
a interrupcio seja apresentada, basta digitar a tecla ceesss

1#@. O comandd ....... permite gue o processo de execugdo de
um  programa seja sequido pelo operador. Fara se desativar
pste modo de operagdo deve—se usar 0 comando c.csseswsns

11. Fara se introduzir um dado numa posigdo da memdria RAM
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do computador usa—se o comando:

Cewnwer <denderego da memdriar <...... <dado>

De forma inversa, para se acessar um dado de uma determinacda
posigdo da memoria RAM utiliza-se:

Kenssons Connnas?> <endereco da memdria>® <.icewes >

12. A instrucdo

':::nn-u-}‘ {quu-u-:’-:' ":n} {lllit}'.

faz com que o cursor se deslogue para a n—-é&sima coluna da
tela.

153. Fara mover o cursor para a linha n da tela podemos
utilizar a instrug3o ..swewewe. De forma semelhante, para
que o cursor seja levado para a posicdo y a partir do inicio
de uma linha utiliza-se a iNsStrucdO cuwweees

14. 0 cursor se deslocard n espagos, a partir da altima
posig3do em que estiver, através da instrugio:
{-unuu-} ":(} ":I’}} "\-r)}

15. A apresentagdo da dltima posicdo ocupada pelo cursor em
uma linha & obtida através da instrugXo:

Lomwwmuie S0F CEd L)

onde n pode ser qualguer numero.

16. Fara se "limpar" as variaveis da memdria usa-se o
cComando Cesecuassan

17. Quando se quiser saber a quantidade de memdria livre do
TE-20@@ COLOR deve-se digitar:

"\-.-n--wu-n:"c-\.n-u'ulsq} {:( .:.uuu.nnu-::""‘:)::"'

18. A velocidade de apresentag3o dos caracteres na tela pode
ser controlada através da digitag3o de :

'{oo----u:" {In----;} “:I"i.'?-

onde n varia de & (menor velocidade) a 255 (maior
velocidade)

19. Fara que a linha em que se encontra o cursor seja
ignorada, deve-se manter a tecla ........ pressionada e di-
gitar a tecla .svevuawns

respostas.

1.LEN, ¢, LEN, )5 2. LEFT$, A%, , , I} 3. RIGHTS, A%, ,,

Is 4. MID%$,5,35 S.. RND, (,)5 6. inteiras 7 LOADT, LODADA,
8. S5TOF, CONT: 9. CONTROL, C, RESET: 1#. TRACE, NOTRACE: 11.
POKE, v PEEK, (423 12. TAB, (,) §13. VTAB n, HTAB y: 14.
SFCs 15. POS3 16.CLEARS 17. PRINT, FRE, @3 18. SPEED, =,i
19. CONTROL, X
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CAPITULD VIII- OPERACDOES NO TK-2@@@ COLOR

Em programas de computador, podemos usar variaveis para
representar um enderego de memdria. A fungdo de cada
variavel & semelhante a da membria do computador.

As variaveis podem ser divididas em varias categorias:
1. Variaveis numéricas como A,B,C%
2. Variaveis tipo cadeia como A%, B%

3. Variaveis tipo matriz {(que serdo vistas adiante),
tais como AUID), A(3Z,5), A4,5,8), A$(1d,12)

As operagdes de um computador podem ser subdivididas em
trés categorias:

1. Operagties Aritméticas, tais como: +, —, *, /.

2. Operagdies Comparativas, tais como: >, <, >=,,<=,

-

3. Operagties Ldogicas, tais como: NOT, AND e OR.

VIII.1. OPERAGCES COM VARIAVEIS NUMERICAS

No TE-2668 COLOR as variaveis numéricas sdo de duas
categorias.

Inteiras— devemos acrescentar o sinal "4A" apds o nome
destas variaveis.

Nameros FReais— o TE-26@@@ COLOR assume um ndmero real
se 0 nome da variavel ndo & especifica—
mente assinalada.

VIII.1l.1l. Inteiros

Cada wvalor inteiro (seguido por %) ocupa dois bytes,
isto & 16 bits. O0Os inteiros s3do limitados entre —32.767 e
Z2.767. Se quisermos trocar um némero real por um inteiro,
podemos especificar uma variavel inteira do lado esquerdo de
um sinal de igualdade. Execute o programa a seguir para gue
esta operagdo se torne mais clara.

*NEW

190 FOR I = 1 T0 é

20 A = RND (1) * & +1
3@ AL = A

»4@0 FRINT A, A%

09 NEXT I
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Apbs digitar RUN teremos um resultado do tipo @

>RUN
6.83882197
1.6187@576
1.106289
S.b76B6173
4.31103663
4.4704351467

S R R

Observag&o: Guando utilizar inteiros, n3o use qual guer sinal

para designar milhares, milhdes, etc..

Ex. I2.000 2, OO I2000

X X i

VIII.1.2. Reais

Ne¢y

TE-2¢3@ COLOR, o0s limites dos nimeros reais s3o:

1.78141183 E+38, com o maximo de 9 algarismos.
Fara apresentar um némero real, se voceé desejar deter—
minar seu formato, devera observar as seguintes regras.

a)l

b)

=)

d)

Suponha que o ndmero considerado seja negativo: o
sinal negativo sera sempre apresentado, antes do
namero. Exemplo:

APRINT 132 % —12
-1584

Se o valor absoluto estiver entre @ e RG99,
ele serad apresentado sob a forma de ‘um ndmero
inteiro. Exemplo:

PPRINT 111111111 % 9
9999999999

Guando o valor absoluto do ndmero & igual ou maior
que @.#1 & menor gQue 99999999.2 ., ele sera
apresentado com ponto decimal fixo e sem expoente.
Exemplo:

>PRINT @.@1

. 31

>PRINT 999999999, 199
999999999

Suponha que a limitag3o do ndmero nd3o esteja

contida nos itens b e c, ele serd apresentado na
notagdo cientifica. Exemplo:
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PPRINT 1111111112 * @
IE+1d@

*PRINT 999999999.21
1E+@9

Se o namero real for apresentado na notag3o cientifica,
e necessario que depois do ponto decimal haja um némero sig-
nificativo (diferente de zero) e no maximo B casas depois do
ponto decimal. A letra E representa um expoente e deve ser
seguido por um ndmero positivo ou negativo de no maximo dois
algarismos. Havendo somente zeros a esquerda do ponto deci-
mal, eles n3o ser3o apresentados. 5Se todos os algarismos
depois do ponto decimal forem zeros, ent3o tanto o ponto
decimal como estes zeros serdio omitidos. Exemplos @

MPRINT @.2 , @.460

. 2 « 46

Na presenga de um expoente, 05 sinais positivo e nega-—
tivo ser3o apresentados. Um "#+" & apresentado gquando o
expoente for positivo, e um "—" guando o expoente for nega-
tivo. Vejamos os seguintes exemplos:

Notag&o Convencional Notaga&o Cientifica

1 GBS B DBEBE 1E+@9

- BBBBBBEOD 1 1E-#9

—-123456789 —1.23456478%E+78

—. 3123456787 —1.2345678FE-37

VIII.2. TIPOS DE OPERAGCOES NUMERICAS

Conforme vimos no inicio deste capltulo, as operagdes
no TkE-20@@ COLOR podém ser divididas em trés categorias,
conforme descrevem os sub-itens a seguir.

VIIl.2.1. Operagdes Numéricas
Os simbolos usados neste tipo de operagdo sdo: +,—,
Kyl y=

Este tipo de operagdo ja foi bastante discutido na se-
cao III.2

VIIl.2.2. Operagdes Comparativas
A tabela a sequir indica os tipos de operagdes compara—

tivas, bem como os respectivos simbolos usados pelo TK-Z2@@@
COLOR.
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nameros.

R R T T R Y R
SIMBOLO *

* OFERACAD

H e e e e e e e e e
B menor gue

Pl o e e i o e e s i S e e S St St St S e Y i e s e S S e
¥ maior que

* ___________________________
** igual

* mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm
* diferente de

i oo v 4, s e amn s s e 40 s, e e o e S, 1 et 436 44 S S e St 4 st
* maior ou igual a

A i bl o ke i sk e o e o e e s e G e et b 46 Sl ol e
#* manor ou igual a

Xk k ok k K k K ok k % %k %k
i

T

K MK I I M NI H NI H N AN
Tabela VIII.1.

Estes sinalis de operago sdo usados para comparar dois
s a comparagdo for verdadeira,

No TE-2@@@ COLOR,

ele fornecera. o valor um (1)3
valor zero (@)
Observe o programa seguinte.

Linha

1
29
A7
4@
S
b
78

*NEW
F14
»20
p1v)
a0
et
Fos
>70

Antes de

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT

rodar

P O | R

|
A@a i bapk
| N % =

i
o~ |

|

DO~ bW

P

se ndo for,

ele fornecera

0 programa vamos prever os resultados.

Verdadeiro/Fal so

MM CC

Apbs digitar RUN teremos entio:

RUN

Lo U S o B

1@

Resul tado

Lo N i I

o



VIII.2.3.

Fode-se
disponiveis,

ver,

Operagties Lbgicas

na

tabela VIII.Z2 as
bem como seus respectivos simbolos.

operagdes

OFERACAD SIMEOLO
e AND
Ou OR
Negagio NOT
Tabela VIII.Z.
Cada um destes operadores laégicos tem a
verdade, que indicam, a partir de certas entradas
resultados determinado. Nestas tabelas, as
apresentadas  antes do sinal de igualdade,
estes, conforme se v& nas Tabelas VIII.Z, VIII.4 e VIII.S

TABELA VERDADE DA OFERACAD E

Entrada Salida
1 AND 1 1
1 AND @ @
@ AND 1 7
@ AND & ]

TABELA VIII.3

TABELA VERDADE DA OFERACAO OU

Entrada Salda
1 OR 1 1
1 OR @ i
@ 0OrR 1 1
@ OR ¢ @

TABELA VIII.4

TABELA VERDADE DA OFERACAC NOT

Entrada Saida
NOT 1 o)
NOT & 1

TABELA VIII.S

Seguem alguns exemplos do uso destas operagdes

181

ldgicas

(1 ou @),
entradas
e as saldas apds




1.)
*FRINT (5*4) AND (3:>2)
1

Fara entender melhor o resultado da operagdo acima,
podemos dividi-la em duas partes, que s3do as operacdes com—
parativas e a operag3o ldgica.

Operagcdes Comparativas Operagdo Logica
Sx4 verdadeiro }1

1 AND 1 ver tabela _»1
Sr2 verdadeiro 3 verdade AND

—p

2a)
*FPRINT (Z<2) 0OR (1<¢)
0]

Vamos esquematizar da mesma forma gue no exemplo
anterior,

Operagdes Comparativas Operagdo Ldgica
L e FALSO ’@
o OR @ ver tabela bﬂ
1<6@ FALSO >ﬂ verdade OR
S3a)

sFRINT NOT (5:4)
@

Utilizando o mesmo esquema dos exemplos anteriores temos:
Operagido Comparativa Operagi3o Ldgica

o4 verdadeiro >1 NOT 1 ver tabela NOT ’m

Agora digite o programa a seguir e antes de pressionar

RUN, procure prever seus resultados i

*NEW
1@ FPRINT NOT ((Z + 4) == 4)
200 FRINT (9=8) OR (4 * & > T % 4)
3@ PRINT (2 » 8) AND (5 > 3)
4@ PRINT (2 # 2 > 3 % 5) AND (2 * 3 > 54 % 2)
38 FRINT NOT (F = 2)
#6@ PRINT (2 = 3) OR (21 = 7 * 3)
Apos pressionar RUN teremos:
FRUN

SR
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VIII.3. NOVAS OPERACDES COM CADEIAS

Como j& wvimos, um simbolo $ deve ser acrescentado a
variavel tipo cadeia. As operagdes tipo cadeia utilizadas no
TE-2@3 COLOR s3o mostradas a seguir:

LEN (A% STR$ (X) VAL (A%) CHRS (X) ASC (A%)
LEFTS (A%, X) RIGHTS (A%, X) MID$ (A%, X,Y) +

Ja apresentamos no capitulo V. algumas operacgles de
cadeia:
LEN(A%) LEFT$ (A%, X) RIGHT$ (A%, X) MID$ (A%, X,Y)

Ha cinco operagdes que n3do foram estudadas ainda, e gue
serdo apresentadas neste capiltulo.

STR$(X) , + , VAL(A%) , CHR%(X) e ASC (A%)

VIII.3.1. STR$(X) e "+"

5TR representa "cadeia". STR$% significa que o valor do
namero X entre parénteses sera convertido numa cadeia. For
exemplol

=NEW
»I0 A = 123
20 B = 456

530 A% = STR%(A)
~4¢ B$ = STR%(B)
5@ PRINT A% + EBE%

Apds o comando RUN teremos:

#RUN
23456

Note que no exemplo anterior, ao invés dos dados 12T e
456 serem tratados como nimeros, cujo resultado da soma
seria 979, eles foram tratados como cadeias, e portanto o
sinal "“+" fer com gque fossem apresentados em ordem
sequencial (123456) .

0 programa seguinte, transforma sete ndmeros em dois
grupos, separados por um hifen, como se usa na notagXo dos
nimeros telefbnicos.

Exemplo:
2879742 287-9742
5498126 549-8126
88135979 8810979



>NEW
*19 HOME

»2¢ INPUT "NUMERO DO TEL. "iA
»30 B$ = STR$ (A)

>4 C$ = LEFT#(B$,3)

»50 D$ = RIGHTS (B%,4)

»6f FRINT C$ + "—" + D#$

»79 GOTO 2@

monon

Antes de rodarmos este programa, vamos analisar sua

sequencia de instrugdes (fig.VIII.1)

HOME

(limpa a tela e posiciona o cursor em seu inicio)

INFUT "NUMERD DO TEL.: "3;A (apresenta o texto NUMERD DDg

TEL.: e aguarda a digitag3o de um
namero de 7 digitos a ser as-—
sociado com a variavel numérica

A).
B = STR#$ (A) (associa a variavel numérica A a wvariavel-
tipo—cadeia B$)

v

Cg = LEFT$(B%,3) (associa os trés primeiros caracteres a
cadeia B$ a variavel tipo cadeia C%)

v

D&% = RIGHT$(B%,4) (associa os quatro dltimos caracteres a

variavel—-tipo—cadeia D%)

v

FRINT C$% + "-" + D% (faz com gque sejam apresentadas em ordem
sequencial a cadeia C%., o caracter hifen
(=) & a cadeia B$)

G0 TO 2@ {(desvia o programa para a linha 2@)

|

Fig.

VIII.1.

A Ffigura VIII.Z apresenta um exemplo de tela que

poderia ser gerada por este programa.

Fig.

~~
NUMERO DO TEL. 2879741
287-9741
NUMERO DO TEL. 5475127
947-3127
NUMERDO DO TEL. 8818949
881-892469

[ NUMERDO DO TEL.

VIII.Z2.
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VIII.3.2. VAL (A%)

VAL & a abreviagdiv de valor., A instrucio VAL (A%)
executa exatamente a fungdo inversa de STR$. Observe o exem—
plo abaixo:

“NEW

1 A% = M1320
2 BE o= “1IFM
=29 X% = A% + H&

4@ Y = VAL (A$) + VAL (B%)
5 7 = VAL (A%) % VAL (E$)
*60 PRINT X$,Y,Z

Apds emitir o comando RUN ser3o apresentados os nomeros:

FRLH

1215 25 156

Note que enguanto X% corresponde & soma das cadeias

"1EY e "13", ¥ vale a soma dos nameros 12 e 13,

VIII.3.3. 0 Codigo ASCII

HBGIT & a abreviagc@o de "American Standard Code +for
Intormation Interchange", ou seja, Codigo Standard americano
para Intercambio de Informagiies.

Dabemos que o computador opera somente na base bimdria.
Fodemos representar caracteres alfabéticos (R Bl v e Xy
numéricos (B,1,2,...) ou simbolicog (+,~w®, 0ww..) Usados no
computador , por meilo de cédigos bindrics. Faoderiamos

associar de varias formas estes caracteres a chdigos
Binarios, porém a padronizagdo desta associagdo & muito con-
venidente & permite & compatibilidade entre diversns

produtos, tanto em termos de "software"” como de "hardware".
For este motivo, o codigo ASCII & um dos mais popul ares.

A letra A& no codigo ASCII & representada pelo ntmerc
binarioc J10@@@d]l que & &5 no sistema decimal. O "L" em ASCII
& representado por F1E31186 que & 76 na base decimal. Cada
caracter alfabético, numérico ou simbolico corresponde a um
cidigo ASCIT especifico (= [ &R facilitar SEL
reconhecimento, pode—-se representa—-lo na base decimal. A ta-
bela a seguir indica o cédigo ASCII na base decimal dos
caracteres alfabéticos. Uma ver que un byte & formado por 8
bits, o0 que torna possivel 256 combinagdes (278 = 25&), os
caracteres representados pelo codigo ASCII na base decimal
estdo sempre entre @ e 258.

1@



CARACTER ASCII NA BASE CARACTER ASCII NA BASE

a &S N 78

B bb& (] 7

2 &7 F B8

D &8 & 81

E &9 R 82

F 7 S 83

G s i i 84

H 72 u 89

I o Vv 8&

J 74 W 87

K 75 X 88

L 76 Y 89

M 77 Z Qi
Tabela VIII.é&6

MNa linguagem BASIC, usa-se duas instrugdes para

converter valores ASCII em caracteres e vice-versa, conforme
descrevem os proximos sub—-itens.

VIII.3.3.a ASC(A%)

ASC & a abreviagdo de ASCII. 0 formato basico desta
instrugdo & :

ASC (cadeia)

Note entretanto que, embora se possa incluir uma cadeia
entre parenteses apds a instrug3o ASC, apenas o primeiro ca-—
racter desta terd seuw valor calculado. Execute os comandos
abaixo para comprovar o fato.

*FRINT ASC("A")
&3
*FRINT ASC("AB")
65

0 computador apresenta 65 nos dois exemplos acima.
Fodemos concluir portanto que o caracter B no segundo
exemplo n3o fez diferenga e gque, o computador apresenta o
valor no codigo ASCII em decimal. :

Os parénteses apts ASC podem seu usados também com
outras operagdes com cadeias. Veja nos exemplos a seguir que
os resultados dos dois programas s3o os mesmos. As duas or-
dens das linhas 260 e I¢ do primeiro programa s3o iguais as
da linha Z2¢ do segundo programa.
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1 programa:

*NEW
*19 A% = "MICRO"

»20 B$ = MID$ (A%$,3, 1)
»3@ FRINT B$ § "=" ; ASC(E$)
»4% END

-

2 programa:

*NEW

1@ A% = "MICRO"

*23 PRINT MID®(A%, 3, 1)i"="§ ASC( MID$( A%, 3, 1))
»3@ END

Nos exemplos apresentados, sendo A% relacionado com a
cadeia MICRO, obtemos o terceiro caracter através da instru-

¢alo MID$( A%, 3, 1. 0 resultado apresentado & &7 que & ©
cddigo ASCII decimal de C.

Fara ftixar o conceito, execute o programa a seguir:

#NEW

*19 A% = "MICRO"

2@ B = LEN (A%$)

*2@ FOR I = 1 TO B

4@ FPRINT MID%( A%, I, 1), ASC( MID$( A%, I,.1))

F3E NEXT I
Certamente, voc& consegue prever o resultado deste
programa.

*RUN

M 77

I 73

C &7

R 82

W} 79

VIII.3.3.b. CHR%(X)

CHR$ indica caracter. CHR$ & usado para transformar o
chdigo ASBCII decimal em caracteres ASCII. For exemplo:

*FRINT CHR% (63)
A

. Confarme podemos abse#var, esta & a operagdo inversa de
FRINT ASC("A"). .

Fara construir uma tabela de valores decimais e seus
correspondentes simbolos ASCII, pode—-se executar o prdximo
programa. Este programa comeca com o valor decimal 32, uma
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vez que antes de 32 ha alguns codigos de controle de tela
que podem influenciar a operagdo do computador.

*NEW

>1@ HOME

»200 FOR I = 32 TO 94

38 FPRINT I: * "$CHR$(I),
*4@ FOR K = 1 TO S@@: NEXT K
*99 NEXT I

»68 END

Apts digitar RUN, podemos observar formag3o da tabela a
seguir:

S 55 : 34 -
39 # 26 E 37 %
28 & 39 ? 44 (
41 ( 2 * 47z +
4.4 . 45 = 46 .
47 / 48 1] 49 1
S 2 51 % o2 4
= S 54 & i} L
Sé 8 L 7 o8 :
a9 : & = b1 =
62 > &E ¥ 6H4 @
65 A &b B &7 c
68 D &9 E 74 F
71 G 72 H 73 I
74 J 7D E 76 -
77 ™ 78 N 79 ]
8 F 81 e 82 R
8% 8 84 T 85 u
86 v 87 W 88 X
a9 i Qi Z G L
92 % 3 1 94 =
Note que o caracter correspondente ao niimero 32 esta

em branco. Isto porque, conforme ja pudemos observar, para o
computador, o espago em branco também & considerado um
caracter, cujo valor ABCII decimal & 2.

VIII.4. MATRIZES

As variaveis apresentadas até agora eram sempre rela-
cionadas a um @nico valor por vez. Através das matrizes, po-
de-se associar mais qgque um valor a uwuma variavel. For
exemplo, suponhamos que se tenha uma fileira de S caixas.
Fodemos nos referir a esta fileira de S caixas pelo nome A,
e a cada caixa, individualmente pelos nomes A(@), A1),
Al2), ACZ) & AM), conforme ilustra a figura abaixo.
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Fig. VII.Z.

A matriz representada acima & chamada de unidimensio-

nal. 0Os nimeros apresentados entre parénteses que especifi-
cam cada um dos elementos da matriz, s3o sempre chamados de
indices.

De forma semelhante podemos ter matrizes bidimensional
Assim, 0s pre¢os e velculos, de acordo com o ano de fabrica-
g0, podem ter seus valores registrados numa matriz bidimen-—
sional. Fara encontrarmos ent3o um determinado valor devere-—
mos  fornecer o modelo do veiculo (na coluna) & seu ano de
tfabricagdo (linha).

1983 17982 1981...
Fagsat SL 4.740 . 325 3.191.782 1.732.521
Ford Corcel Sl 4.605.713 2.64@.128 1uwb3 L. &TY
Eelina SL 4.934.3591 2.697.151 2.141.1209
Monza 5L S.245. 2615 2.937.286 -
Fiat 8L 4.165.292 2.341.526 1.437.261

Tabela VIII..7.

A figura a seguir representa uma matriz bidimensional.:

A

A(0,0) A(1,0) A(2,0)

L

A(O,1) A(l,1) A2,

Fig VIII.4
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A matriz representada tem dimensdes 2x3, ou seja, tem
duas linhas e trés colunas.

Numa matriz tridimensional, além de colunas e linhas,
podemos ter niveis. Suponha que, num prédio, n3o saibamos a

numeragdo dos apartamentos. Foderemos localizar ent3o um
determinado apartamento dizendo: 3Io andar (nivel), de
frente para a rua (linha), do canto direito (coluna). Na

figura VIII.5 & representada uma matriz tridimensional cujas

dimensies sao 2x3x2 gue corresponde a 2 linhas, 2 colunas
por 2 niveis, ’

A |
]\
‘ A0,01) 7] A(1,0,) ll{[ A(2,0,1) l

A©,,1) AlLLD | A(2,D [

] ! 1\
[ A0 |[ ango | azo0

. ] I \
A(0,1,0) A(1,1,0) A(2,,00 |

Fig, VIII.S

Foderiamos ainda ter mais de trés dimensdes numa matriz
porem, a representagdo visual além da tridimensional n¥o e
possivel.

No TE-2¢@@¢@ COLOR, as matrizes podem ainda ser divididas
em trés grupos:

a) variaveis—-tipo-matriz inteiras, tais como :
AZ(8,8) , B%(2,4) .cevecun

b) variaveis—tipo-matriz reais, tais como :
A(?,Q) ’ D(S!g) L I )

c) variaveis—tipo-matriz cadeias, tais como :

VIlI.4.1 DIM

A instrugdo DIM & imprescindivel para o uso de matrizes
num programa. Uma instrug3o permite que se dimensione na
memdria do TE-200@0 a area necessaria para conter todos os
dados de cada matriz.
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VIiiIl.4.1.a Matrizes Unidimensionais

DIM A(Z2@) & uma matriz unidimensidnal, e indica gque o
nome da matriz @ A e existem ao todo 21 variaveis, de A ()
atéd A(Zg). 0 método de acesso a estas Z1 variavels & o mesmo
que usado normalmente para gual guer variavel comum. Toda a
variavel contida numa matriz de gquaisquer dimensdies e sempre
acessivel. FPor exemplo., pode—se utilizar uma ordem do tipo @

AlT) = 32 + AL)

Esta ordem faz com gue, apds adicionar 32 ao namero
associado a variavel A(6), cologue-se o resultado em A(S).
Como j& descrito, 5 e 6 s3o chamados Iindices. Os indices si3o
usados para se ter acesso a uma determinada variavel (ou
elemento) de uma matriz.

0 programa a seguir atribui a todos os elementos de uma
matriz o valor 1.

*NEW

»1@ DIM A(12)

2@ FOR I = 1 TD 12
*3@ AI) = 1

»4E NEXT I

*»3@ FOR I = 1 7O 12
»6% FPRINT ACI),

=7 NEXT 1
»8¢ END
Ao  rodarmos o programa, teremos ent#o o seguinte
resul tado
*RUN
1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1

Vamos analisar o fluxo deste programa na figura VIII.é
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DIM A(12) (dimensiona a matri=z A como unidimensional de 124
elementos.)

FOR I = 1 TO 12 (faz com que I varie de 1 a 12)
ACI) = 1 (atribui ao elemento A(I) da matriz A ao valor um)

NEXT I (acrescenta 1 a varidvel e volta a linha 3¢. Se I=17
segue o programa)

FOR I =1 T0O 12 (faz com que I varie de 1 a 12)¢—

FA#NT AT, (apresenta o elemento A(I) da matriz A)

NEXT I (acrescenta 1 a varidvel e volta a linha 6#. Se I=12
segue o programa)l

END (finaliza o programa)
Fig. VIII.é

Vamos agora executar o programa:

=NEW

*1@ DIM AL(?)

20 A% = 1

*39 FOR I =2 TQ 9

408 E = I - 1

»30 AL(I) = AZ(E) + I

»6@ FRINT "A%Z ("3I3") = "3A%Z(I),
=79 NEXT I

8 END

Teremos como resultado deste programa:s

*RUN

AZ(2) = 3 AZ(3) = &
A%Z(4) = 13 AZ(3) = 135
AZ(E) = 21 AL(7) = 28
AZ(8) = 36 R%Z () = 45

VIII.4.1.b. Matrizes Bidimensionais

0 programa . seguinte mostra como utilizar matrizes de
duas dimensdes.
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>NEW

1@ DIM A(3,3)
20 FOR I = 1 TO
*3@ FOR J = 1 TO
40 ACI,J) = I %
»5@ NEXT J

»6@ NEXT I

»7% FOR I = 1
8P FOR J = 1
85 PRINT "A("
98 NEXT J
108 PRINT
116 NEXT I
120 END

ol id

TO 3
T™H 3
R &

I ll’II; J; I'I) = II; A(I’J); " l!;

Segue sua execugdo
#RUN
ACl, 1)

A2, 1)
A3, 1)

AlL,2)
AR, D)

AT, )

AL, ™)
A2, 3
A3, D)

o H
o B M
W unn
00

[
LR

VIII.4.1l.c Matrizes Tridimensionais

Observe no exemplo a seguir o uso de matrizes de trés
dimensies.

NEW
>1@ DIM A{3,3,3)

320 FOR I = 1 TO 3

3@ FOR J = 1 TO 3

4@ FOR K = 1 TO 3

5 ACILI,E) =1 % J % K

+6@ NEXT K 2 NEXT J @ NEXT I

@ FOR I = 1 T0O 3
80 FOR J =1 TO 3
99 FOR K = 1 TO 3

160 FRINT "A("s I3 “, "3 J; ", "3 K3
wy = "y ACT,J.K)E Y g

»110 NEXT K

»13@ FRINT

*14@ NEXT J @ NEXT I

*15¢ END

Verifique voceé mesmo o resultado deste programa.

VIII.4.2 STORE E RECALL

Estes comandos s&3o especificos para gravagdo ou leitura
em fita cassete de arrays numéricos, inteiros ou reais.
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Deve-se abservar que estes arrays devem ter sido
dimensicnados igualmente na gravag3o e na posterior leitura.

Tome como exemplo o programa do item VIII.4.l.c., na
linha 15¢ poderia—-se colocar:

*»15@ STORE A
»16@ END

e com o gravador ligado em RECORD, a matriz ficaria
armazenada em fita cassete para uso posterior.

Fara se recuperar a matriz, utiliza-se o0 comando
RECALL:

1% DIM X(3,3,3)
»2@ RECALL X

*»F FOR I = 1 TO =
@ FOR J = 1 TO 3
*5@ FOR K = 1 TOD 3=

»&6@ PRINT "X("iEs","sJs","3I:") = "sX(K,d,I)
=78 NEXT @ NEXT @ NEXT
=8@ END

Note que para se recuperar a matriz ndo & necessario se
dar o mesmo nome para o comando DIM, porém as dimensdes da
matriz devem ser as mesmas, ou na pior das hipbteses, &
terceira dimens3o poderd ser maior no RECALL, como por
exemplo DIM X(3,3,5). Neste caso, o0s pontos excedentes da
matriz estdo contendo dados aleatdrios.

VIII.4.3. COMANDO MOTOR

0 comando MOTOR & utilizado para se ligar ou desligar o
gravador através de seu controle remoto. '

Como podem ser usados dois gravadores, héa duas saidas,
atras de seu TE-Z2¢@# COLOR especificas para este comando.

MOTOR® — desliga o gravador A
MOTOR1 — liga o gravador A
MOTORZ2 - desliga o gravador B
MOTOREZ - liga o gravador B

Fste & um &timo comando no caso de atualizag3o de
matrizes, no qual, nun gravador est3o as matrizes antigas e
no outro irdo ser gravadas as matrizes atualizadas.

Recomenda-se usar um comando FOR X = 1 TO 1d@  NEXT
apds cada comando de MOTOR1 ou MOTORZ devido a in&rcia dos
motores dos gravadores e antes de cada comando MAOTORZ ou
MOTORZ pelo mesmo motivo.
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FACA 0 SEU RESUMOD

1. As operagdes comparativas e seus respectivos simbolos no
TH=-200 BOLOR SO sisavmmse wwaws kS wsmarew wensey ()
& W e (=) diferente d8 Caisuuvisaty wemwmes ake ws w6
s iane SCawwy & mEnOr oW Tgual 8. Cuesesswss)

2. CBuando uma comparagdo for verdadeira, seu resultado sera
P advaae B guandg ¥alsa wuesmeessae

Z. As operagles logicas permitidas pelo TE-200@ COLOR s3o
L L B B (E)! ---!'lRII'IIII-(OU) EIOIIIIII-I-II(nEga;aD)I

1. Os resultados das operactes abaixo s3o:

vasswennnes AND .s.esweens = 1
1 AND ciciwhnvns = @
1] AND 0] P 2
1 OR 1 #o o ala
i OR iwow g wmees B 4
sesenssnan OR sesunnsns = @
e (L
Je A InNsStrucHO wrwwewn (X) converte o valor do ndmero X em
uma cadeia.
b. 0 resultado da ordem FRINT A% + E$ . 8 a

apresentagdo das cadeias A% € B% | @M sewnconnvusnnsn

7. A instrugdo que permite a uma cadeia A% formada por
algarismos numéricos ser transformada em variaveis num@ricas
& 8 sssmaees . u s (A%)

8. 0 codigo utilizado pelo TE-20068 COLOR, gque relaciona
caracteres a nimeros na base binadria @ 0 cviveeeawnnun

?. Fara gue o valor ASCII na base decimal, da letra C seja
apresentado no video, pode—-se usar a ordem:
PRINT sscannssas ("C")

1. De forma inversa, e quisermos gue o caracter associado
ao noamero 77 seja apresentado na tela, podemos emitir a
ardem: FPRINT cowwweees (ELD

11. A instrucdo DIM permite ..ceveeis UMA caawenas & S
utilizada no programa.

1Z. A instrugdo: DIM A%(8,5) define uma matriz de .....
dimensdies, com até ..... Variaveis ..seeesae

Respostas ‘

1. menor que, maior que, igual, <*, maior ou igual a , >»=,
i 2. 1,9 35 3. AND, OR, NOT: 4. 1,1, o, &, 1, 1, @, @, NOT;
. BSTR%$: 6. sequeéncias 7. VAL: 8. ASBCII ;9. ASC: 1@. CHR%:
1. dimensionar, matrizji 12. duas i 4@, inteiras.

<
9
1
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CAPITULD IX- INSTRUGCDES DE ENTRADA E SAIDA

As instrugtes descritas neste capitulo tem por fung3o a
entrada e salda de dados em um programa ou a apresentago de
dados na tela. Uma instrugdo de entrada e uma de salda ja
foram utilizadas em capltulos anteriores: s3o elas respecti-
vamente!l INFUT e FRINT. Os itens a seguir apresentar3o as
novas instrugiies.

IX.1. DATA ......s« READ

As instrugdes DATA & READ si3o normalmente usadas em
conjunto, oW seja, Se um programa contiver uma ou mais
instrugides DATA, deverd ter pelo menos uma instrugio READ.

A instruc3do DATA permite definir um conjunto de dados,
separados por virgulas, que deverdo ser lidos sequencialmen-—

te pela instrug3o READ. Normalmente, por uma questio de
organizagdo, a instrugdo DATA & incluida no inicio ou no
final do programa, porém nada impede gue ela seja colocada

em qualguer outra parte do programa. 0Os exemplos a seguir
esclarecem a utilizag3o destas instruglies.

Exemplo 1.
“NEW
=18 DATA "BANANA", "UVA", "LIMA", "FERA"
»20 HOME
=3 READ A%

4% READ B$
o READ C%
68 READ D%
»7@ PRINT A$
=88 FRINT B$
=@ PRINT C#
#1183 FRINT D%
#11@ END

A figura IX.1 apresenta os resultados deste programa.

BANANA ﬁ‘\\
uva

LIMA
FERA
i3 |

Fig«. IX.l
Exemplo 23

0 resultado do primeiro exemplo pode também ser obtido
usando—-se apenas uma vez a instrug3o READ.
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*NEW
:1@ DATA "BANANA", "UVA", "LIMA", "FPERA"
=2 HOME

*30 READ A%$,B$,C$,Ds$

>4 PRINT A%

*5¢ PRINT B$

»68 PRINT C$

=70 FRINT D%

=B END

Exemplo 3
Fode-se também usar apenas um nome de variavel:

FNEW

»1% DATA "BANANA", "UVA", "LIMA", "FERA"
»2@ HOME |

*38 FOR I = 1 TO 4

*4% READ A%

*58 PRINT A%

26 NEXT 1

*7@ END

Exemplo 4:

Us dados utilizados podem ser distribuidos em mais de
uma instrugdo DATA.

*NEW

*19 DATA "BANANA"

X245 DATA "UVA", "LIMA"
3@ DATA "FERA"

4@ HOME

*58 FOR I = 1 TO 4

6@ READ A%

78 FPRINT A$

8% NEXT I

>F@ END

Esta modal idade & particularmente atil quando a
quantidades de dados & muito grande.

Exemplo S:
A instrugdo DATA também pode ser utilizada no final do
Programa.

*NEW

*18 HOME

*2¢ FOR I = 1 TO 4

*3@ READ A%

4@ PRINT A%

3@ NEXT I

»6@ DATA "BANANA", "UVA", "LIMA", "PERA"
>7% END
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Exemplo &=

Da mesma forma que no inicio ow no fim, a instrugdo
DATA pode ser inclulda durante o programa.

=NEW

=1@ HOME

»2@ DATA "BANANA", "UVA", "LIMA", "FERA"
*HP OFOR I = 1 TO 4

=40 READ A%

5@ PRINT A%

w6H NEXT I

»7H END

Exemplo 7i

Ds dados contidos na instrugdo DATA podem ser cadeias,
inteiros ou reais, devendo-se apenas ter o cuidado de asso-
ciar ao dado o devido nome de variavel. 0 programa abaixo
utiliza dadogs-tipo—cadeia & reais na instrug3do DATA.

=NEW
1@ DATA 2,7,2,4, "BANANAS", "UVAS"
»2@ DATA "LIMAS", "FPERAS"

=36 HOME

=4% READ A,B,C,D,A%,B%,Cs,Ds

=5E PRINT A" "iA$

6@ PRINT Bi" ";E$

7% PRINT Ci" "iC$

8% FRINT Di" "iD%

=5% END

Apos digitar o comando RUN, teremos uma tela na forma
mostrada na fig.IX.2

BANANAS 1
T UVAS

2 LIMAS
4 FERAS

Fig. IX.2
Exemplo 8:

Ds dados lidos pela instrugdo READ e associados a none
de variaveis podem ser uwsadas para gqualguer tipo de
operagdo.

>NEW
>10 DATA 4,2,8,3

»2% READ A,E,C,D

I E=A B/ C + D
>4@ FRINT E

»S@ END
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0 resultado deste programa & a apresentagdo do namero 9
na tela (4 =~ 2 / 8+ 3FT =16 /8 + 3 = 2 + 7 = 5)

Exemplo 9:

0 uso das instrugdes DATA.......READ em conjunto com as
matrizes & uma importante ferramenta de programaglo.

*NEW

1@ DIM A(B)

2200 FOR I = 1 TO 8
»3 READ ACI)

4@ NEXT I
»45 FOR I = 1 TO 8

5@ PRINT "A(";I3") = ";ACD),
»6@. NEXT I

>7% DATA 12,13,43,21,56,78,9,102
+8@ END

Apds emitir RUN teremos:

FRUN

All) = 12 Al2) = 13

ACE) = 43 Al4) = 21

A(S) = 56 ALY = 78

A7) = 9 AB) = 142
Exemplo 14

Se nem todos os dados da instrugcdo DATA forem
utilizados, o computador ignora os dados restantes.

NEW
+1@ DATA S1,62,74,55,92,11
=20 HOME

»3¢ READ A,B,C

>4% PRINT A,B,C

=50 END

0 resultado deste programa sera:

*RUN
51 62 74

Importante: No uso da instrucdo READ deve-—-se estar atento

ans seguintes fatos @

1)  associar o nome-de-variavel correto a cada tipo de
dado (cadeia, real ou inteiro),

2) a operagdo READ nao pode ser utilizada mais vezes do
gue o namero de dados contidos na(s) instrugdo(des)
DATA.



For exemplo:

SNEW
“1@ DATA “BANANA", "UVA","LIMA","FERA"
20 FOR I = 1 TO 1@

»3@ READ A%

4@ NEXT 1

Este tipo de erro faz com que o THE-Z8#F COLOR apresente
a mensagem de erro i

PNAD HA MAIS DATA #ERRO EM 36

IX.2. RESTORE

A instrugdo RESTORE faz com gue os dados da instrugao
DATA voltem & ser lidos de maneira que os mesmos possam ser
novamente manipulados. Observe o exemplo abaixol

=NEW
1% DATA 1,2,3
+2@ HOME

*3@% READ A

+4% PRINT A

>5@ RESTORE

+6@ READ A,B

7@ FPRINT A,E
*80 RESTORE

9% READ A,B.C
+1@3% PRINT A,B,C
*11% END

0 resultado deste programa & apresentado na Ffigura a
seguir:

1
1
1

=3 k3

3

' Como se pode observar, cada ver gue surge a instrug3o
RESTORE, os dados de DATA voltam a ser lidos desde o inicio
pela proxima instrugdo READ.

0 programa a seguir apresenta as notas de 4 bimestres
de uma determinada matéria da escola e em seguida, aplicando
os pesos de cada bimestre, tira a média anual desta matéria.
Suponhamos que as notam sejam 8, 7, 5 e 9 e o0s pesos dos
bimestres 1, 2, T e 4.



Fig.

*NEW
1% REM NOTAS DOS RIMESTRES

20 DATA 8,7,%,9

*3@ REM FESOS DOS BIMESTRES

=40 DATA 1,2,3.4

>45 HOME

5@ FRINT "AS NOTAS SA0

»6@ READ A,B,C,D

»7% FRINT "PRIMEIRO BIMESTRE- ":A

8@ FRINT "SEGUNDO BIMESTRE- "iE
#9¢ PRINT "TERCEIRO BIMESTRE— "“iC
1@ FRINT "QUARTO BIMESTRE- "iD

118 PRINT FRINT
+128 RESTORE

»13@ READ/BI,EB2,B3, B4, X, Y,
14 F= Bl % X + B2 * Y +
P1S5@ G= X + Y + Z-+ W
168 H = F / G

*17@ PRINT " A MEDIA ANUAL E : "sH
*18@ END

Z.W
EIZ % Z + B4 + W

A figura abaixo indica o resultado deste programa
AS NOTAS SAOD :
FRIMEIRO BIMESTRE- 8,
SEGUNDO BIMESTRE— 7
TERCEIRD RIMESTRE~ S
AUARTO BIMESTRE- 9
A MEDIA ANUAL E @ 7.5
IX.4

Como se pode observar, os dados da linha 26

utilizados duas veres,

IX.3. GET

A forma geral da instrugdo GET & :
GET nome-—-de-variavel
Esta instrugdo executa as seguintes operagdes -

1. Interrompe o programa

I3

- Aguarda a digitagdo pelo operador de uma e
uma tecla correspondente a um caracter.

i

contido na instrugdo.

foaram

apenas

Associa o caracter digitado ao nome—-de—-varidvel

4. Frossegue o0 programa apds a digitagXo do caracter

pelo operador.
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O,

Figu

instrugdes condicionais,

0 programa a
instrucdo

e apo$ o comando RUN,
a cada ves

IX.3

Eata

GET.

*NEW

*160
»20
ot )
x4
>58

seguir fornece um exemplo
HOME
FRINT "VOCE FRESSIONOU A TECLA ":
GET A%
FRINT A%
GOTO 2B

do uso

pressionar as teclas M,I,C,R

da

e

gue surgir a mensagem "VOCE FRESSIONOU A TECLA
"y serd obtida uma tela semelhante & figura abaixo.

—~
VOCE FRESSIONOU A TECLA M
VOCE FRESSIONOU A TECLA I
VOCE FRESSIONOU A TECLA C
VOCE FRESSIONOU A TECLA R
VOCE FRESSIONOU A TECLA O
instrugdon & muito datil guando

IX.4. DEF FN

A  instrugdo

TE-2@@¢ COLOR,

Fig.

Ix»b

*NEW
HOME

5

w140
20
=30
441
>50

b

DEF FN permite
conforme demonstra

PRINT "X","FN A(X)"
DEF FN A(X) = X ™ 2
FOR X = @ TO 5
FRINT X, FN A(X)
NEXT X

END

0 resultado do programa

X FN ACX)
@ 1

1 6

P 11

3 19

4 29

3 41

123

que se defina
O programa:s

+ 3 % X + 1

& do tipo.

usada
conforme serd visto no capitulo XI.

COom

fungdes

as

no



Ou seja, o programa aplicou os valores X =@ a 5 a
fungdo FN A(X) = X + 3X + 1. Vamos conferir os resultados.
K &R e »+ @+ I x @0 +1 =1
X =1 ————e—= +1 + 3T x1+1 =5
X &= 2 i +2+3I x2+1 =11
X = F —e—amew *3I +FHF+1 =19
X = 4 ——e—een *>4 + 3 % 4+ 1 =29
X =5 ——————= G+ F s 5 +1 = 41
0 programa seguinte & uma extens3o do programa
anterior. 0 argumento da linha &% FN A(I) & I com © mesmo
efeito de X em FN-A(X).
“NEW
1@ PRINT "X","FN A({(X) "
*2@ DEF FN A(X) = X ™ 2 + 3 % X + 1
s FOR X = @ TO S
4@ FPRINT X, FN A(X)
»3B NEXT X
=6 FRINT
7@ PRINT "I", "FN A¢CI)"
*B8@ FOR I = 1 7D 3
#99 FRINT I, FN A{I) + B
=108 NEXT I
=114 END
Apds emitirmos o comando RUN teremos:
“RUN
X FN A(X)
1 o
2 11
3 i9
4 29
o 41
I FN AC(D
1 13
2 1%
5 a7
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FACA 0O SEU RESUMO

1. A instrugdo DATA permite definir um conjunto de ....... ,
BEpAradns POr ....sxs:.. € que serdo lidos seguencialmente

pela instrug0 scevasvenns

2., A instrugdo DATA pode ser inclulda .seescecases  wsnaan
parte do programa.

" Os dados a serem lidos pela instru80 secvvans .= podem
mer distribuidios em ......v.... instrugdes DATA.

1, 0Os dados contidos na instrugdo DATA podem ser inteiros,
TR w B mma o w e v  porém na instrufcdo..cnavesva. eles
tevem ser associadoS A0 cessvsvs—avev—wasa=sas COrFreto.

Yl A N30 ser gquando se usa a instrugdo RESTORE, o ndmero de
lel turas executadas por instrugdes ........ nXo pode ser su-
perior ao némero de ........ da instrugdo DATA. Caso este
fato ocorra, o programa serd interrompido e o TE-Z@@#¢ COLOR
apresentard uma mensagem de weeeesans s

6b. A instrugdo RESTORE faz com que os dados da instrugao
DATA vvvuwes a ser lidos, a partir do ....... dado, pela
préogima instrugdo ..... .- . s

/« A forma geral da instrug3do GET é&:

l.“‘jT.b: ':::nlu---nn'-u'--n_nlioln}

. A instrugido GET executa as seguintes operaglfies:

vinnes @ edecugdo do programa, aguarda a digitagao de
wasess mussxnss pelo operadori associa 0 ....... digitado ao
nome-de-variavel contido na instrugdos vennew ENt3do ©
[ Ograma .

We A instrugdo ..cve. cvw.. permite que se defina uma fungdo
BN UM programa.

Rewpostas.

|.lados, virgulas, READi 2. em qualqueri 3. READ, diversasi
A, reais, cadeias, READ, nome—-de-varidveli S. READ,
dados, erros 6. voltem, primeiro, READY 7. nome-de-variavel,s
., interrompe, uma tecla, caracter, prosseguei 9.DEF FNi






CAPITULO X—- TRACANDO GRAFICOS E FIGURAS

Embora o conteddo deste capitulo também faga parte das
instrugties de salda, ndo foi apresentado no capitulo
anterior por se tratar de um grupe de instrugfies muito
pwpeciais, que permite a utilizacdo da capacidade grafica e
definigdo de cores (se estiver ligado a uma TV colorida ) do
[ho-czgmigl COLOR.

X.1. COLOR

A instrugao COLOR permite a detinicdo de cores no seu
IV ise o seu TE-2¢@% COLOR estiver ligado a um televisor
hrance e preto. esta instrugcdo serd indtil).

(wando o microcomputador & usado para o tragade de
grdflicos coloridos, raramente e necessaria a gama muito
varlada de cores.0 TE-2d8gd COLOR permite gue se usem ate 6
ifterentes coress num mesmo grafico.

A tabela X.1 indica os ndmeros que se relacionam as
M ferentes cores.

@ - preta & — cyan _ 11 -~ branca
1 - azul 7 - hranca 12 - branca
2 = wverde 8 - verde 13 - vermelho
3 - branca ? — azul 14 - cyan
4 = azul 14— wverde 15 - branca
o - vermelho
labherla X.1

A instrugd3o COLOR & usada necessariamente com a
Inwlruwgean FLOT. conforme descreve o proximo 1tem.

K.s. PLOT, GR e TEXT

Usar o TE-20¢@ COLOR para "plotar" significa, definir
mww  coordenadas horizontal e vertical e ent3o colocar um
ponto nesta posigfo. 0 TE-20@8 COLOR divide a tela em 48
tolunas (coordenada vertical) e 48 colunas (coordenada hori-
rimlal). As coordenadas tem entdo valores de ¥ a 3I9 na
hortzontal e # a 47 na vertical.

A forma basica da instrugdo FLOT é:
FLOT X,Y

onde X corresponde a coordenada horizontal e ¥ a
vy bl cal .

Embora possa-se definir pontos isolados na tela, este
procedimento ndo & usual pois, além de nao formar figura
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nenhuma, a visualizagdo se torna dificil.

0 modo grafico & iniciado pela instrug3o GR &
desativado pelo comando TEXT.

Os programas a seguir ilustram o uso de GR, COLOR e
FLOT, fornecendo respectivamente exemplos do tragado de uma
reta vertical azul & uma horizontal azul verde (cyan)

Exemplo 1:

>NEW
#16 HOME
220 GR

*3% COLOR
»4% FOR I
»5¢ FLOT 28,
268 NEXT 1 o
=76 END 0, 1203 39

1
g TO 39
I

H

OBSERVACAD: caso ndo surgirem as cores, procure ajustar a
sintonia fina do canal de seu TV.

Fig. X.1 Resultado do exemplo 1

Exemplo 2

*TEXT

>NEW

»1¢ HOME

20 GR

3@ COLOR = 6

4@ FOR I = 0 TO 39
5@ PLOT 1,20

g, o
»6@ NEXT I l
»7% END >

hon

Fig.. X.2 Resultado do exemplo 2
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H& ainda duas instrugdfies através das quais podemos
desenhar linhas, como veremos a seguir.

X.5. HLIN e VLIN

HL.IN & VLIN indicam, respectivamente linha horizontal e
ltnha vertical.

Atraveés de HLIN, obtemos com menos instrugdes, os
mesmos resultados do 1 exemplo da segao anterior:

FTEXT

*NEW

+1% HOME

>3 GR

»20 COLOR = 1

49 VLIN @,39 AT 2d
5% END

De forma semelhante, o 20 exemplo da se¢do anterior
pode ser refeito através das instrugles.

*TEXT

*NEW

1@ HOME

=24 GR

M3 COLOR = &

4@ HLIN @,39 AT 2@
*5@ END

X.4. SCRN

A instrugdo SCRN associa um determinado ponto da tela
a nimero da cor ao qual esta corresponde. Vamos utilizar
sputa instrugdo no dltimo exemplo da segi3o anterior e verifi-
e o resul tado.

*TEXT

*NEW

»1% HOME

~2¢ BR

+339 COLOR = &

4@ HLIN @,39 AT 2¢
*3@ PRINT BCRN (2¢, 2d)
»6@ PRINT SCRN (8,7)

=7% END
No caso do programa acima, apds a ordem RUN, além do
tragado da linha, & tela apresentard os nameros &6 e @, que
wiln correspondentes a cor cyan & preta (ver tabela Xad)

respectivamente, uma vezr gue o ponto (2¢,28) da tela foi
definido como verde e o (8,7) como branco.



Apods o comando TEXT, procure incluir a instrugo
INVERSE na linha 15 do programa acima e verificar os resul=-
tados.

X.5 TRACADOS DE ALTA RESOLUCAO

Alta FResolugdo refere—-se a tragados com mais detalhes,
e melhor definigdo. A capacidade de alta resolugdo no Thk-
200@  COLOR consiste na possibilidade da definigdo de S53.760
pontos, isto &, a tela ser3o formada por S3.76% pontos.

Na baixa resolugdo, usa-se o método de blocos. isto &,
em cada coordenada definida & apresentado um bloco, enquan-
to em alta resolug3o, usa-se o método de pontos.

X.5.1. HCOLOR

HCOLOR & usada no modo alta resolugdo, exatamente da
forma de COLOR no modo de baixa resolugdo (ver segdo X.1)

X.9.2. HFLOT,. HGR e TEXT

De forma semelhante a FLOT, HFLOT executa o tragado em
alta resolugdo, porém com bem mais pontos de coordenadas. A

figura abaixo indica as coordenadas da tela em modo normal e
en alta resolugdo.

o 39 (0] 278
39 159
modo normal alta resolucdo
FlGs X.3

A instrugdo HGR permite que o TK-20@0@ COLOR entre no
modo grafico de alta resolug3o. Fara voltar ao modo text
deve—-se digital o comando TEXT.

Seguem exemplos do uso das instrugdes HCOLOR, HFLOT e
HGR, bem como as figuras indicando os resultados dows
programas.

Exemplo 1 idefinig3o de quatro pontos, um em cada canto
da tela.
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*TEX
*NEW
1@
=20
BRA 1]
ey 37
bl
RTY0)
=T
8

Fig.X.4

Note q

-
HGR
HOME
HCOLOR = 5
HFLOT 277,1
HPLOT 1,1
HPLOT 1,138 ) (277,1)
HFLOT 277,138 ’ \
END
\>® J

(1,158) (277,158)

ue os pontos apresentados s30 quase

imperceptiveis.
Digite agora o comando TEXT e siga para o proximo exemplo:

Fig.

Exemplo

+NEW
>1
»208
>3
>4
il 7]
-1}
>70

XaD

Exemplo

*TEX
*NEW
»1d
20
1)
>4
et 0/
»b@
»70

27 tragado de uma reta horizontal no lado
superior da tela.

B ) (279,1)
HCOLOR = S5 r— 1
FOR I = 1 TO 279
HFLOT I,1
NEXT I
END

>

I ! & executada uma linha vertical proéxima ao
lado esquerdo da tela (digite a ordem TEXT
antes de inicia-lo.

T

HGR

HOME
HCOLOR = 5
FOR I = 1
HPLOT 1,1
NEXT 1
END

TO 191
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(L

(1 N

@

Fig.X.6 (118N
Exemplo 4: o programa abaixo desenha um ret&ngulo de
lados paralelos aos limites da tela. Neste
programa, bem como na respectiva figura s3o

feitas algumas observagtes.

STEXT
NEW

*1¢ HBR : HCOLOR = 3

»20 FOR I = 1 TO 278

3@ HPLOT I,1 (1)
40 NEXT I

500 FOR I-= 1 TO 199

*6@ HFLOT 278, 1 (2)
*7% NEXT I

8% FOR I = 278 TO 1 STEF-1

9@ HFLOT I,19@ (3)

108 NEXT I
*11% FOR I = 19¢ TO 1 STEP -1
*12B HFLOT 1,1

=130 NEXT I

144 END
a—
4 2
>l
Figs X7 3 :
Exemplo 5! se os valores assinalados

limites da tela,
uma mensagem de erros

STEXT
>NEW

1% HGR :
»20 HOME
>3 FOR I = @ TO 509
>4¢ HPLOT I,

HCOLOR = 3
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ettt
g1

Apds dig

*RU
?VA
':;._

Isto po
aceito pela i
279.

Exemplo

»TE
>NE
1
et |
Ry
4
w5
=59
s i
&
=7

X.35.3. H

Esta &
retas. Ela

NEXT I

END
itar a ordem RUN, surgird na tela :
N
LOR ILEGAL #ERRO EM 4@

rque o valor de I atingiu 280 e o maximo valor
nstrugdo HFLOT (maxima coordenada horizontal) &

6: tente, voce mesmo prever o resultado do
programa a seguirs:

XT
-

HGR

HOME

HCOLOR = 5

FOR I = 8@ TO 114

FOR J = 125 TO 158
HFLOT J,1

NEXT J

NEXT I

END
PLOT X1,Y1 TO X2,Y2

a instrugdo mais pratica para o tragado de
faz com que seja feita uma reta entre os pontos

de coordenadas X ,¥Y e X ,¥Y . For exemplo, pode-se tragar

uma diagonal

STE
*NE
1
ey
I
40

Note gue
varias retas.

na tela conforme mostra o programa:

XT
W
HGR _
HCOLOR =2
HPLOT 141 TO 279,150
END
» através de uma dnica instrugdo pode-se tragar

Desta forma, o exemplo do tragado de um reti&n-—

gulo com lados paralelos aos limites da tela, apresentado
no sub-item anterior, pode também (e de maneira mais rapida)

ser obtido at

>TE
*NE
»1@
»20
>33
>4@

ravés do programas

XT

W

HGR

COLOR = 3

HPLOT 1,1 TO 258,1 TO 258,157 TO 1,157 TO 1,1

END
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Observe agora as figuras formadas pelos seguintes
programas.

¥,
*TEXT
=NEW
*1¢ HGR
»>2¢ HCOLOR = 3
30 FOR I = @ TO 6@ STEP 18
»4% HPLOT I,I TO 259-1,I
5% NEXT I
»bf END

STEXT

NEW

>10 HBR

»20 HCOLOR = 2

230 FOR I = @ TO 6@ STEP 10

»4% HFLOT I,I TO 258-I1,1 TO 258-I,
159-1 TO I,159-1 TO I,I

>5@ NEXT I

»68 END -

*TEXT

>NEW

+1% HGR

»2% HCOLOR = 5

3@ FOR I = @ TO 15 STEP S

>4% HPLOT 1,I TOD 258-I,1 TO 258-I,
159-1 TO 1,159-1 TO I,I

»S% NEXT I

»6@ END

X.5.4. HGR2

Como se pode verificar, no modo de alta resolugdo
grafica acionado por HGR, as linhas finais da tela
permanecem no modo ?exta 2 0 campo de alta resolugdo permite
a definig3do de 280 por 16@ pontos. HGRZ faz com que o modo
de alta resolug3o grafica passe a preencher a tela inteira,
permitindo a definigdo de 280 por 192 pontos na tela.
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FACA 0O SEU RESUMOD

1. A instrugio:

COLOR & ooaweeen

permite a definigdo da cor correspondente ao ndmero X, onde
X varia de @ a 7. '

2. S8Bendo X a coordenada ....--.. 8 Y a coordenada ...vea, a
instrugdo:
weswse X,Y define um ponto neste local da tela.

-

3. A instrugdo que permite o uso do modo gratico & ccwwess

4. Fara se obter o nmero correspondente a cor do ponto
(X, Y) da tela usa—-se a instrugao
s « (X3 Y)

9. Tragos horizontais e verticais podem ser obtidos através
de instrugdies Qnicas, que sdo respectivamente
A = & B 8 & x ’Y TC] x

-HIIIIIX,Y TUY
6. No tragado normal de graficos, a tela & dividida nas
coordenadas verticais @ a svwwes.. @ Nas horizontais de @ a
G R e v enquanto em alta resolugdo as coordenadas

verticais vio de @ 8 ceeena & as horizontais de ¥ a c....x

7. HCOLOR & uma instrug3o usada no modo de alta resolug3o da
mesma forma gQue ...... no modo de baixa resolugdo.

B. De forma semelhante a instrucdO svenen  y sewws . executa
tragados em alta resolugi3o.

?. A instrugio:

Iﬂllllix !Y .-.n..----uux ,Y HIIIIIIHDUHX ’Y
executa o tragado a partir das coordenadas (X ,Y ) para (X
Y ) e finalmente até as coordenadas (X , Y )

1d. As instrugdies que permitem o uso do modo grafico de alta
resoluGd S0 swssvess OU sanassana

11. Fara se voltar do modo grafico ou do modo grafico de
alta resolugdo para o modo normal (ou modo texto), usa-se o
comando: &eestias

12. 0O modo de alta resolugdo grafica, quando acionado por
vesss  permite a definigdo de 288 % 164 pontos, e através de
«exsss preenche toda a tela, possibilitando a definigdo de
280 x 192 pontos.

respostas:

1.Xi 2. horizontal, vertical, PLOT: 3. GR; 4.SCRN:i S.HLIN,
VLIN: 6. 47, 39, 191, 2793 7. COLOR B. PLOT, HFLOT;
?. HPLOT, TO, TO; 16.HGR, HGRZ2:; 11. TEXTi 12.HGR,HGR2
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CAPITULO XI. LIDANDO COM DESVIOS

Sempre qgue, num programa, a sequéncia numérica de
gxecusdo das linhas ndo & obedecida, diz-se que ocorreu um
"desvio".

Uma instrugdo ja apresentada gue executa desvios & GOTO.

XI.1. Desvios Condicionais.

Entende-se por desvios condicionais, desvios ou, de modo
geral, operaglies do programa que sb ocorrem em determinadas
situaglies.

Seguem as instrugdes gue provocam este tipo de "desvio".

X 2elals IFaiicianss GOTO

Esta instrugdo far com que, "ge" (if) a condigdo apre-
sentada apds IF for verdadeira, o programa seja desviado
para a linha indicada apds GOTO: caso a condiglo apods IF n3o
sejal verdadeira, o programa prossegue normalmente na
préoxima linhas

0 programa seguinte mostra o ndmero de vezes que cada
tace de um dado se apresenta quando atirado 60 veres.

=NEW

1@ FOR I = 1 TO &6
PRE BY% o= RND(1) % & + 1
“EEOIF BY=1 GOTO 18@
=43 IF R4A=2 GOTO 11i@
5@ IF BYU=2 GOTO 12
o IF BY=4 GOTO 138
=73 IF RBY%=5 GOTOD 144
B A6) = Ats) + 1

PR BOTO 2@

1EE ALY = AKL) + 1 @ GOTO 206
2118 AC2) = AZ) + 1 @ BOTO 204
=12¢ AC3) = AZ) + 1 @ GOTO 294
L3P AM4) = AM4) + 1 @ GOTOD 294
=14@ A(S) = A(S) + 1 : GOTO Zdd
22@@ NEXT I

218 FOR I = 1 T0O &

P22 PRINT "AW"5Is™) ="iA(l)
2230 NEXT I

»24% END

Antes de rodarmos o programa, Vamos sSupor o primeiro
ciclo de execug3o, entre as linhas 18 a 20@.

19 FOR I = 1 TO &68@ (sendo este o 1 ciclo do programa, I @&
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associado a 1)

20 BA = RND(1) * & + 1 (Suponha gque RND(1) tenha sido
23457, temos enti3o @ @.23457 u
b = 1.40742
1.418742 + 1| = 2.4@0742, B%L =
2.40742 B%=2)
39 IF BY=1 GOTO 1829 (A afirmagdo apds IF & falsa, logo o
programa nao sofre desvio)

4 IF BZ%=2 GOTO 114 (A afirmag3do apés IF & verdadeira
(B%4=2), logo o programa & desviado
para a linha indicada apbs GOTO
(114), ocorrendo ent3o o 1 ciclo).

119 AR2) = AR) + 1 BOTO 209 (Inicialmente como A(2) nido
estava associado a nenhum
valor ele corresponderia a #@.
Apibs a execugdo desta instru-—

gao: ACR) =@ + 1 ou seja
A(Z) = 1. Ocorre ent3o o
segundo desvio (este e
incondicional) guando

o programa & desviado para a
linha Z@@) .

20@ NEXT I (E acrescentada uma unidade ao valor de I e o
programa & desviado para a linha 2d).

FIG.XI.1

Apds a ordem de execugdo do programa, aguafde algum
tempo (cerca de 3@ s ) para gque a resposta seja Fornecida.
Teremos ent3do um resultado do tipo:

*RUN

A(l) = 87

AR) = 96

A(3). = 182
A(4) = 91

AS) = 127
AlsL) = 97

XI1.2. IF wuuu.. THEN

0 uso do IF.....THEN & semelhante a IF.... GOTO, no
caso da afirmag3o apos IF ser verdadeira, podemos desviar o
programa para uma determinada linha (exatamente da mesma
forma que com IF.....BG0T0) ou executarmos uma determinada
operagdo. Desta forma, o0 programa apresentado no sub-item
anterior pode também ser feito da seguinte maneira:

*NEW
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21 FOR I = 1 TO 6949
2@ BA = RND(1) * & + 1

»3@ IF BZ = 1 THEN A(l) = A(l) + 1
4@ IF BZ = 2 THEN A(2) = A(2) + 1
o IF BA = 3 THEN A(ZE) = A(3) + 1
+6@ IF B4 = 4 THEN A(4) = A(4) + 1
«7@ 1F B4 = 0 THEN A(S) = AS) + 1
8@ IF BZ = & THEN A(&) = A(s) + 1
9@ NEXT I

g FOR I = 1 TO 6

+11¢ FRINT "A("§I3") = "5A(I)

2120 NEXT I

136 END

Aguarde alguns segundos para a apresentagdo da
resposta.

XI.1.3. ONecoans « BOTO

A instrugdo ON......G0T0 age de Fforma um pouco
diferente das anteriores. Sua forma geral &:

ON <namero inteiro* GOTO 1 para&metro, 2 parametro, 3 pa-
FaAmetrOy e eeew

onde cada parametro corresponde a um ndmero de linha do
programa. Desta forma, se o nmero inteiro apds ON, for 1 o
programa sera desviado para a linha de programa
correspondente ao 1 parametro, se for 2, o0 programa sera
desviado para o ndmero de linha correspondente ao 20 parfme-—
tro & assim por diante. '

0 programa apresentado nos sub—itens anteriores, pode
s@r deaenvmlyidm atraveés da instrugdo ON....G0TO, conforme
s8 ve abaixo.

*NEW

lg FOR I = 1 TO &9

*23 BZ = RND(1) % & + 1

#3533 ON BZ GOTO 106,116,120, 13@, 1443, 15¢

*1@g A(L) = AL + 1 @ GOTO 269
=118 A2 = A2) + 1 @ GOTO 2049
128 A(3) = A(Z) + 1 @ BGOTO 204
2130 A(4) = AW4) + 1 @ GBGOTO 29
#1488 A(G) = AE) + 1 | GOTO 20
#1858 AlL) = AlS) + 1

2200 NEXT I

*219 FOR I = 1 TO &

*E20 PRINT “"A("3iI;") = ";A(I)
»23@ NEXT I

»249% END
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XI.1.4. IF.....THEN.....GOTO

Esta instrug3do combina a utilizag3o de IF....THEN e

PFem e n = GOTO, como demonstra o programa a seguir.
*NEW
#1@ REM DIVISA0 DE NUMERO INTEIRO FOR DOIS
20 HOME

33 REM OBTENCAO DO NUMERD

4@ INFUT "QUAL £ O NUMERD 7 "3iA

45 REM VERIFICACAD E DIVISAOD

>3 B = INT (A)

o IF A=R THEN C = A/2. @ GOTO 1&¢

*7% PRINT "0 NUMERO "iAs" NAD E INTEIRO"

8@ GO0TO 1149

+1l@g FPRINT "A METADE DE "$Ai" E "iC

118 FRINT:FRINT

#1200 FRINT "DESEJANDO DIVIDIR MAIS NUMEROS DIGITE-
SII

#1380 FRINT "CAS0 CONTRARIO DIGITE OUTRA TECLA"
#1448 GET D%

#1368 PRINTIFRINT

*16@ IF D% = "8" THEN FRINT : GOTO 44
>179 PRINT: PRINT: PRINT “F","I","M"
»18E END
Como se pode ver, o programa utilizou duas instrugdies

condicionais, uma para verificar se o ndmero digitado & ou
nido inteiro e outra para saber se & ou n3do desejado que o
programa prossiga. Note gque em cada caso, de acordo com ©
dado introduzido nas instruedes condicionais, o0 programa to-
ma uma atitude diferente.

A tela da fig. XI1.3 seria apresentada se, apds a ardem
RUN, sejam digitados ! o ndmero 3.5, a letra S, o nimero 8 e

a letra N.
GQUAL E O NUMERO 7 3.5
0 NUMERD 3.5 NAO E INTEIRO

DESEJANDO DIVIDIR MAIS NUMEROS DIGITE-S
CASO CONTRARIO DIGITE OUTRA TECLA

GUuAL E O NUMERO 7 8
A METADE DE 8 E 4

DESEJANDO DIVIDIR MAIS NUMEROS DIGITE-S
CAS0 CONTRARIO DIGITE OUTRA TECLA

F I M
Fig.XI.3
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XI.2. SUB-ROTINAS

0 uso de subrotinas & um artificio bastante usado enm
programago.

Entende—-se por sub-rotina, um programa secundario, que
we pode usar diversas vezes dentro de um programa maior. For
eremplo,  um programa para resolugdo de problemas de flsica
pode wtilizar uma "sub-rotina de conversd3o de unidades,

afiElm, sempre que for necessario converter uma determinada
unidade (centimetros para metro, tonelada para quilo, hora
para segundo, etc..) basta gque se chame a sub-rotina de

conversdo de unidades.
Além de facilitar o trabalho do programador que n3o
precisard escrever repetidas vezes um mesmo trecho do pro-

1 @M as subrotinas economizam espago na memdria do compu-—
[ aclor.

XI.2.1. GOSUB e RETURN

GOSUBR & a instrugdo gue desvia o programa para a sub-

rotina desejada. Ao final da execugdo da sub-rotina, a
Instrugdo RETURN fez com que o programa volte para sua
uiguencia normal, uma instrugdo apds GOSUEB. Observe o
vruemplos

ATENCADO: Nao confundir a instrug3o RETURN com a tecla
RETURN

Exemplo: o programa a seguir pode ser subdividido em duas
partes: o programa principal e a sub-rotina. As
linhas de ndmero 1@ e 78 constituem o programa
principal e as linhas 1@ a 158 constituem a
sub-rotina. A instrug3do GOSUB esta no programa
principal, enquanto o comando RETURN esta na
sub-rotina.

*NEW

1@ X=5 1 Y=1
»>2@ GOSUB 1dd@
»3@8 X=7 @ Y=3
4@ GOSUB 1@a@ S programa principal
358 X=4 : Y=5

»&6@ GOSUB 189

*7@ END /
»1@@ REM SUBROTINA )
»118 FOR I = 1 TO X
120 FRINT Y &

»13@ NEXT I > sub-rotina
>14@ FRINT
*15@ RETURN
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Apds a ordem RUN teremos:

#RUN
11111
3333333

o535
Examinemos agora a sequéncia de execusdo do programa:
as. A linha 19 indica X=5 e Y=1

b. Na linha 2@ GOSUE desvia para a sub-rotina da linha
1

c. Executa a sub-rotina e, na linha 153 RETURN faz com
que o programa volte para a linha 34, que atribui a
variavel X o valor 7 e a Y 0o valor 8.

d. As operagdes citadas s3do entdo repetidas para X=7,
=3 e X=4 e Y=0 aps 0o que o0 programa & finalizado.

XI.2.2. Sub-rotina dentro de uma sub-rotina

As vezes €& necessario ter—-se uma segunda sub-rotina
dentro de uma sub-rotina. Execute o programa:

*NEW

*1@ REM FROGRAMA FRINCIFAL

*29 DIM AC1EH)

*34 GOSUEB 2009

4@ PRINT "FIM"

>3 END

~2@B@g REM PRIMEIRO NIVEL DE SUB-ROTINA
22019 FOR I = 1 TD §

2020 A(I) = 5 * ]

»2@038 GOSUB I@EE

29449 NEXT I

2859 RETURN

»3@9y REM SEGUNDO NIVEL DE SUB-ROTINA
#3019 B(I) = A(I) * 2 + 1

3323 PRINT "A("3Ii") = "sA(D),"B("3Is") = ";B(I)
+3@3@ RETURN

Apds o comando RUN teremos :

*RUN

A(l) = 5 B(1) = 11
AC2) = 1@ B(2) = 21
A(3) = 135 B(3) = 31
A(4) = 2@ B(4) = 41
A(S) = 23 B(3) = 51
FIM
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XI.2.3. ON. .sv. . BOSUB

0 uso de ON.......B08UB & bastante semelhante ao uso de
] g .6O0TO (ver item XI.1.3.) porém, ON.....GOSUB ao in—"
vés de desviar o programa para determinadas linhas, desvia-o
para determinada sub-rotinas. Eimportante gue ndo se esque-—
ga de finalizar cada uma das sub-rotinas com a instrugao
RETURN. Verifigue os dois exemplos a seguiri o primeiro
utilizando a instrug3o ON.....BG0TD e o segundo ON.....GBOSUB.

Exemplo 1

“NEW

1@ FOR I = 1 TO 14@

»206 B4 = RND(1) % 3 + 1
»3% ON BZ GOTO 140,200, 300
1EE ALy = A1) + 1

+11¢ GOTO 44

2208 A2 = AR + 1

*21@ GOTO 4@6

HEOE AT = A + 1

»400 NEXT 1
*41% FOR I = 1 TO 3

*42¢ PRINT "A("$I;") = "3ACI)
*43@ NEXT I

»44@ END

Exemplo 2

*NEW

19 FOR I = 1 TO 109@

»20 BZ = RND(1) % 3 + 1

=3 ON BZ GOSUER 1043, 2089 , 3@

4@ NEXT I

68 FOR I = 1 TO 3

*7% FRINT "A(M§Is") = "§A(I)
88 NEXT I

*9@ END

198 A(l) = A(L) + 1
*13@ RETURN
2209 A(2) = A2) + 1
»220 RETURN
F3OP A(3) = A3) + 1
#3208 RETURN

0 resultado dos programas & do tipo:

*RUN

All) = 27
AC2) = 35
A(S) = 38

No programa apresentado, determinamos randomicamente
I=1,2 ou 2 por meio de RND. Se I=1, ent3o GOSUR serad 160;
para I=2, GOSUB 20@: e I=3, para GOSUR 30¢. Executamos um
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por um 164@ vezres, e entdo apresentamos a estatistica dos
nimeros de 1, 2 e 3.

XI.2.4. ONERR......B80TO

Se ocorrer um erro durante a execugdo do programa, O
computador interrompera a sua execugdo e apresentard uma
mensagem de erro. For exemplo:

*NEW

16 HOME

*»28 FOR I = & TO 1@
»3@ PRINT I, S21
=43 NEXT I

Guando o computador iniciar a execugdo do programa, ele
o interrompera imediatamente, porgue sendo I=@, o computador
nao tera possibilidade de executar S/9.

*RUN

{2

TDIVISA0 FOR ZERQO #ERRO EM 54
L |

Na linguagem BASIC, a instrugo OMERR..... GOTO & a
abreviag3do de "ON ERROR GOTOD" {em caso de erro va para..).
fuando opcorre um erro, ONERR......G0T0 pode evitar que a
gxecugdo do programa seja interrompida, ocasionando um des-—
vio para uma rotina de tratamento adequado de erro, esta
rotina devera necessariamsnte finalizar com o comando
RESUME, que retorna o processamento ao ponto onde surgiu o
erro. Observe o exemplos

*NEW

»1@ HOME

*20 ONERR GOTO 1@

»3@ INFUT "DIGITE O NUMERO " 33X
44 ¥ = 1 /7 X

#99 PRINT "X = "§X,"Y = "3¥

6@ 60TO 3@

>1@¢ FRINT "NAO VALE ZERO"

*11#% RESUME

Se apts darmos a ordem RUN, digitarmos os ndmeros 56,
12 e #, teremos uma tela semelhante a figura XI.4: '

N
DIGITE O NUMERO 56
X =56 Y = .@178571429

DIGITE O NUMERO 12

X =12 Y = .@B33333333
DIGITE O NUMERO @

NAO VALE ZERO

DIGITE 0O NUMERD #i

FIG. XI.4.
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Guando um programa acaba se tornando complexo, muitas
vezes existe a possibilidade de varios erros diferentes
terem a mesma chance de ocorrer. Assim sendo podemos,
através da leitura de FPEEK{(22Z2), determinar o cddigo do erro
cometido no programa. A tabela gue apresenta os cddigos de
todos os erros estd contida no AFENDICE B. Assim sendo se na
linha 145 tivessemos digitado:

*119 A= PEEE (222) I PRINT A

O programa, além do resultado acima, na ocasido do erro ela
também apresentaria o nimero 134 que corresponde. ao erro
DIVISAD FPOR ZERO. _

A operacdo no modo ONERR deve ser indicada normalmente
no inicio do programa, € sempre gque acontecer um erro a
rotina adequada sera chamada. Esta rotina deve ser
completada com o comando RESUME. Fara desativar o modo
ONERR deve ser executado o comando FOEE 216,.

XI.2.5. POP

Uma instrugide FOF tem efeito semelhante a RETURN, porém.
ndo executa o retorno ao programa principal. 0 préximo
RETURN encontrado, ao invés de retornar ao programa uma
instrugdo apds o dltimo GOSUB, ira pular para uma instrugo
apts o penfiltimo GOSUR.

No exemplo abaixo, inicialmente a instrugao FOF n3o &
usada.

*NEW

1@ PRINT "A"
2@ GOSUB L@@
*39 PRINT "E"
4% END

1@ PRINT "RB"
*11¢ GOSUB Z2@0
*12¢ PRINT "D"
136 RETURN
»20% PRINT "C"
#2190 RETURN

Apds RUN, teremos a apresentagio da sequéncia A, B, C,
D e E (uma letra em cada linha). A ordem de execugdo das
linhas de comando &: 1@ # 20 # 100 # 110 # 200 # 21 # 120
# 1730 # 30 # 449.

Incluindo a linha

205 POP

a letra D n3o mais serd apresentada. A nova ordem de
execugdo das linhas de comando passa a ser:

100 # 20 # 100 # 110 # 200 # 205 # 210 # 30 # 44,
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Como podemos observar, apds a inclusdo de FOP na linha
205, a instrugdo RETURN da linha 216 ao invés de desviar o
programa para a linha 120, desviou—-o para a linha 3@, ou
seja, o0 FOF anula a dltima situagdo de retorno e a anterior
passa a constar.
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FAGA O SEU RESUMOD

1. Guando a sequéncia numérica da execugdo de um programa
nao & obhedecida diz—se gue DCOFFreuw UM wesunseesna

2. A instrugdo

Ciweer Lcondigio> <60TO> Cesean

faz com gue, se a condigdo indicada Ffor verdadeira, a
execugsdo do programa seja desviada para a linha de ndmero
¥yz. Caso & condigdo seja falsa, 0 programa prossegue na
i wawas IOBLrUCHAD: & -

F. Na instrug3o:
Yemnwsawes wCondigor <THEN) Joperagiox
a operag3o indicada ocorrerd se a condigdo fOr cwvavewses

4. B no item anterior, em vezr de uma operagdo for indicado
um ndmero de linha do programa apds THEN, esta instrugldo

passard a ser idéntica a <decsa..? tcondigdo?> <GOTO» 4uieaaw—
5

Js« Desegjando-se desviar o programa para diferentes linhas,
de acordo com o valor inteiro associado a B4, utiliza-se a
instrugio:

Lwsnansand €HAF diceansne? €aaar €, » {bbb>» <,> {ccc>

onde aaa, bbb, ccc equivalem a nameros de linhas do
programa.

4. Na questdo anterior, o programa serd desviado para a
linha bbb quando o valor de BZ fOr ..ecavunuaas

7. A instrugi3o:
{unucu} {Cmndigaﬂ} ‘:THEN} ":CJPEI"E;&D:" {BOTD:} ‘:I..l—lhhl_--'-}
combina a8 agies de .c.eweas GOTO & suavwaws THEN.

8. Uma sub—-rotina & um programad .«ssssssus « Que se pode
utilizar diversas vezes dentro de um programa principal.

Pa 0 desvio de um programa para uma sub—-rotina iniciada na

linha nyz e feito através da instrugo:
-IIOIIRIHYZ

1@, Suponha gue a instrugdo de desvio para uma sub-rotina
(vavewws) s localize na linha n do programa. A Gltima
instrugido da sub—rotina deve ser, nNeEeCessSariamente ..csceue 3
apds a qual o programa voltara a ser executado normalmente,
& partlir da linha deaesenss + sisesnn

11. Fode haver diversos niveis de sub-rotinas dentro de um
programa, ou seja, dentro de uma sub-~rotina pode haver uma
instrugdo gque desvia a execugdo do programa para uma nova
sub-rotina. Forém, nunca esquega: cada uma das sub-rotinas
devem ser sempre finalizada pela instrugdo .s.cacesne
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12. Fode-se desviar um programa para diversas sub-rotinas,
dependendo do valor da varidvel inteira BY%  através da
instrugdo:

Leaweud CBAM:  ans ¥ daaaribbb oo

onde aaa, bbb e ccc correspondem as linhas de inicio das
sub—-rotinas

1Z. Na pergunta anterior, s@ BY for igual a I, o programa
sera desviado para a sub-rotina gue se inicia na linka

m oW on oW owom oW

14, Caso ocorra um erro num progerana, an inves deste ser
interrompido, ele pode ser desviado para a linha xyz atravas
da instrugdo <. .eeess.s “6OTO> XYL

13, A instrugdo ..... far com que a proxima instrugdo RETURN
desvie o programa para a ordem seguinte a penfiltima instru-
cdo GOSUR.

respostas:

lodesvio 5 2. IF, =wyz, proximai Z. IF, verdadeirai; 4. IF,
noamero—de-linhas S. ON, GOTO: &, 2% 7. IF, ndmero de linha,
IF, IF: 8. secundario: 9. GOSUBR: 1#. BGOSUR, RETURN, n, 1
11. RETURN: 12. ON, GOSBUB: 13. ccc 14. DNERR. § 1% FOF

‘an
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CAPITULO XII- FUNGOES MATEMATICAS

Além das operagdes basicas tais como:

podemos utilizar

fungdies

matematicas.

Neste

- *

L] ] ’

estudaremos as fungdes existentes na linguagem BASIC do

200@ COLOR.
RND(1) e SRR(X).

XII.1. FUNGOES TRIGONOMETRICAS

SIN(X),
gonométricas.

XII.1.1 Fungdo seno-SIN(X)

Na linguagem
operaciies com
unidade radiano.
expresso em

Isto &,
radianos e nao em

gr

Algumas fungdes j& apresentadas s3o :

aus.

COS(X) e TAN(X) s3o as principais fungdes tri-

BASIC utilizada pelo TKE-20@@ COLOR,
as fungdes trigonométricas si3o
0 valor entre parénteses deve ser
Lembre-se

baseadas

que

capitulo

INT (XD,

corresponde aproximadamente a 6.28B radianos e portanto, cada
radiano aproximadamente vale 57.324804 graus.

Agora digite o seguinte programa que forma uma tabela
do seno de X. Usamos primeiro & linha nimero 3@ para obter o
fator de conversdo de graus em radiano, e ent3o na linha 5@
0os graus sido convertidos em radiano (I/R). A conver®ao &
feita para cada 15 graus.

*NEW
#1@ FRINT "GRAUS":TAR(8) ; "RADIANDS": TAB(24) 5 "SEN(X) "
260 PRINT
3@ R=3Z60 / 6.28
4@ FOR I = @ TO 350 STEP =@
=@ Y = 8IN (I / R)
*6@ FRINT Ii TAB(B):I/R: TAB(24)3Y
»7@ NEXT I
#B8@ END

Ap&is a ordem RUN, teremos a seguinte tabela:
GRAUS RADIANOS - BEN(X)
] {2 {2
R0} « F2IJIFFF3I2 A9 T77B1EE
=37 1.04666667 BOS75983%
k4% 1..97 » 799999468
129 2.W9333333 . 8665558
15@ 2.61666667 591148958
18@ .14 1.59265337E~83
219 3.66F333I3 —-. 498389979
244 4, 186666467 -.B64961682
270 4.71 - 99999714646
S 5.23333333 =.B&67349563
330 S.75666667 —. S@2526543
360 6.28 -3. 1853827E-03
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XII.1.2.

Fung3o cosseno COS(X)

0 programa seguinte executa uma tabela do cosseno de X,
de forma semelhante a executada no sub-item anterior.

*NEW

»1@
>29
>3
49
>oH
>
>70
»8d

FRINT "GRAUS":TAB(8);"RADIANOS"iTAB(24);"COS(X) "
FRINT

R=3Z&6@ / 6.28

FOR I = @ TO 35¢ STEFP 3¢

Y = COS(I / R)

FRINT Ii TAB(8)iI/Ri: TAB(24):Y

NEXT I

END

Teremos entdo:

BRAUS RADIANOS COs (X)

] %) 1

537] 25333333 . 866158094

& 1.84666667 . OE4524689

4% 1.57 7. POI262HEE—-EH4

123 2. MPEITIIE3 —. 429@8H2

1549 2.61666667 -.B6SI610735

18@ 5. 14 —. 99998732

21d 3. 663EFEEEE T —-.BL6952956

249 4, 18666667 -. 5918379469

270 4.71 -2.28897806E~03

i) e 23333333 4976994475

330 S. 756646467 .B64561781

268 b6.28 « P99994927
XII1.1.3. Fungdo Tangente— TAN(X)

0 programa abaixo calcula os valores de tangente de X
de maneira semelhante ao COS(X) e SIN((X).

*NEW

sl
»20
>30
>4
g1
>69
»7@
>Ba

FRINT "GRAUS":iTAB(B) i "RADIANOS" i TAB(24) i "TAN(X) "
FRINT

R = 360 / 6.28

FOR I = 1 TO 368 STEF 3@

Y = TAN (I/R)

FRINT I;TAB(B):iI/RiTAB(24):Y

NEXT I

END

ApOs digitar RUN & apresentado:
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GRAUS . RADIANDOS TANC(X)

i a . @

Ry - D2333Z3Z3 -7 69964

=17 1.384666667 1. 72992922

s 1.57 1255. 763523

12¢ 2. F3I3III3ZF ~1.73630571
15 2.61666667 —~. 979121243
18¢ 3.14 =1. G9265EEFE-E3
21a Se &BHIBBFEZ3 « 574875459

2448 4. 186664667 1. 72358777

27 4.71 418.587575

1% 1%) D 23335333 —~1.74271757
37} Ju 700666667 —. 812538308
A3 6.28 -X. 185318B86—d3

XI1I.2.TRACADOS GRAFICOS DE FUNGOES
) 3 & e I T Diagramam Simples

0 TE-Z20¢@ COLOR @& capaz tanto de calcular valores
numéricos como de tragar grafticos de fungdes. Mo tragado de
fungdes trigonométricas, temos gque girar o eixo das coorde-—
nadas em 2¥¢ no sentido hor&rio, conforme a figura XII.1

/

a) sentido normal de b) rotagdo do eixo do gra-—
execugso do grafico fico em 9% no sentido
horario, na tela do TE-2g@
COLOR
Figs XIlal

0 nimero de caracteres & limitado pela tela.

Sabemos que o valor da fungdo seno varia entre +1 e —1.
A tela do TE-28@@ COLOR tem somente 4% caracteres para cada
linha, de forma que devemos usar 20 como ponto médio. Faga o

programa a seguir. 0 ponto chave deste programa se situa nas
linhas 2 e 3.

*NEW

19 FOR I = @& TO 368 STEF 29
+20 Y = BIN(1/57.299578)

230 KA =Y % 19 + 20

44 PRINT TABR (KZ)§"*"

5@ NEXT I

+6% END.
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“Ma  linha 24, Y & o
valor de seno, e seus
valores s3&o entre -1 e
+135 gquando Y é& multipli-—
cado por 19, seus valores
passam a variar entre -19
e +19, e al soma-se 20 a

ele, de modo que o valor *
de K% & obtido entre 1 e *
39, passando a ocupar os :
limites da tela. A linha *

28 apresenta o simbolo

"¥"  em TARKL), assim *

obteremos o diagrama da
figura XII.Z2.

XI1I1.2.2. Grafico da Fung3o Seno

fFige XI11.2-

Depois de observar o programa do sub-item anterior,

compare as diferencas com o seguinte diagrama:

=NEW

1@ FOR I = @ TO 39

RGO PRINT ".";

=EE ONEXT 1

4@ FRINT

*EG FOR I = 0 TO 368 STEF 26

*hE Y = SINC(I/S7.29%578)

=TH OKY= Y % 19 + 20

B OIF K% 28 THEN 12¢

=@ PRINT TAB(EL) s "®"3 TAR(2@) 3", "
=1@E GOTO 138

#1208 PRINT TAB(2E) §". "3 TAR(KYL) 3 "»"
13 MEXT I '

=149 END

A figura XII.3 ilustra o resultado deste programa.

----------------------------------------

fig XII.3



X11.2.3. |

Verifigue
cam 0O program
XIT.4 indica o

Grafico da Fungdo Cosseno

resul tados
A Ffigura

0 programa abaixo e compare seus
a apresentado no sub-item anterior.
resultado de sua execugdo.

ORSERVACAD: BSe vocé tiver digitado o programa anterior, ndo
digite MNEW pois, para executar este programa
basta reentrar com a linha &9 alterada.

@ FOR I = @ TO 39
=28 PRINT "."3s
=EE NEXT I
4 FRINT
EG OFOR I = 0 TO Zé68 STER 29
6@ Y = COS(I/S57.29578)
27W OEY= Y % 19 4+ 23
@88 IF K4 =24 THEN 129
P FRINT TABEZ) s =" TAB(Ze) 3", "
=ldE GOTO 1733 ’
21240 FRINT TAB(29) §"."sTAB (L) 3 "%
=138 NEXT I
#1448 END
.................................... i
=
+*
*
#
*
+*
*

*

*

#*

*

FIG.XII.4.

XI11.2.4. DOUTRAS FUNCOES

XII.2.4.a.

Ha trés t
RND (1), RND({@#)

=*NEW
*3 PRINT

18
> 20
et
>4
>45

Fungao Rand®&mica — RND(X)

ipos de fungdes rand@micas no TE-2@2¢ COL.OR:
e RND(-X). S5iga o exemplo:

"RND(1) ™
FOR I 1 7O
FRINT RND(1),
NEXT I
FRINT
FRINT

&

-

"RND (@) "

4]
i



S8 FOR I = 1 TO 3
6@ FRINT RND (@),
78 MEXT I

=80 PRINT

85 FRINT "RND(=X) "
*9% FOR I = 1 TO 3
“16 PRINT RND(-1),
118 NEXT I

»124 END
Fpds a ordem RUN, a tela apresentari:
FRUN
RND (1)
- 255E86T7EE 1867844665

B 7RTBLET
FND (i)

W2 TETB1E7 « 7278107
WATETBLET

FND (—X)

2. 19919647 2E 38 e FI2WSSHTE-E8

4.48217179E-88
Dos resultados anteriores podemos observar gue:d

e RND (1) fornece um ntmero entre @ e @.999999999

b. RND(#) repete o namero fornecido pela instrugdo RND
anteriaor

By Cada RND{(-X) seleciona um nimero diferente e de valor
bastante pequeno

XI1I.2.4.b Fungdo Valor Absoluto - ABS(X)

Em matematica &s veres & necessario obter-se valores
absolutos. Fara tanto usa-se a instruglo:

ABS (X))
Verifigue o programa abaixo:

FNEW

1@ FOR I = —1¢ TO 1 STEF 5
220 PRINT "ARS("1Iz") = "sABS(I)
FAE NEXT I

=408 FEND

ApOs & ordem RUN teremos:

FRUN

ABS(—14) = 19
ABS(~3) = 5
ABS () 4]
ABRS (D) 5
ABS(1@) = 1@

o
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XII.2.4.c Fungiio Trigonométrica Inversa — ATN(X)

Além das fungdies trigonométricas, o TE-200@ COLOR per-—
mite o0 uwuso da fung3o inversa a tangente de X através da
instrugdo &

ATN(X)

Observe o exemplo & seu resultado:

“NEW
=1 FOR I = =1¢ TO 1% STEF &
=2 FRINT "ATN("3Is") = "sATN(I)
=EE NEXT I
=440 END
Resul tado
RN
ATN(=13) = -1.47112768
ATNAA-5) = —1.37248E77
ATHNCE) = @

ATNCS) = 1.357340877
ATNCLE) = 1.47112768

Outras fungdies trigonométricas devem ser obtidas pelas
formul as adequadas como consta no Apéndice A.

XII1.2.4.d. Reconhecimento do sinal- SBN{X)

0 programa a seqguir & um exemplo de 86N(X). Se o valor
de X for negativo, o computador apresenta na tela —-1§i se o
valor for @ ele apresenta #%f se o valor for positivo,
apresenta 1.

FNEW

1@ FOR I = —18 TO 1@ STERP S

220 FRINT "BGN("§I§") = "§ BGN(ID)
3@ NEXT I

=44 END

Teremos entdo:

FRUN
GGEN(—-1@) = -1
8GN (~3) = -]

GGEN (i) =
SGM(E) =

SENC1g) = 1
XII.2.4.e Fungdo Exponencial - EXPF(X)
0 uso da matematica em areas como a engenharia e a
fisica requer a utilizagdo de expoentes naturais gue tem e

(aprox. 2.718) como base. 8Se g elevado a X & dgual a Y,
entdo podemos usar a seguinte formula para o calculo de Yi
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Y = @ " X

Na linguagem BASIC do TE-200% COLOR, podemos expressar
isto por Y= EXF(X). Execute o programa a seguir e confira
sew resultado.

FNEW

219 FOR I = 1+ TO B

228 PRINT "EXF("§Is") = "1EXP(I)
=38 NEXT I

44 END

Feswl tado

el S W

EXF(1) = 2.718281873
EXF(2) = 7.I389@05%61
EXF{E) = 2@, 4885569
EXF{4) = 54.59815@01
EXF {5 = 148.413159

XI1.2.4.f Fung3o Logaritmica - LOG(X)

A fungdo logaritmica pode ser obtida no TE-2009 COLOR
atraves da instrucio:

LOGCX)
Veja o exemplos
FNEW
g FOR T o= 1 TO S
sl FRINT "LOG(" Is") = "5L0G(1)
38 NEXT X
=448 END

Apds RUN teremos:

+RUN

LOG(1) = &

LOG(2) = 693147181
LOG(E) = 1.69B61229
LOG(4) = 1.38629436
LOG(S) = 1.6W9437791

XII.2.4.9. Raiz Quadrada — SER(X)
Esta fungdo j& foi apresentada no capitule III, e tem

por finalidade extrair a raiz quadrada de um nimero. Execute
o programa a seguir e confira voce mesmo os resultados.
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*NEW

1% HOME
2@ INFUT "GUAL O NUMERO "3A
3@ PRINT "A RAIZ QUADRADA DE "jA:" E"3iSER(A)

4@ FOR I = 1 TO S@@ : NEXT I
5@ GOTO 2@
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FACA O SEU RESUMO
Fi Nas operagdes trigonométricas o TE-2@0@¢ COLOR utiliza
comb unidade da medida de &ngulos O seeasw

2. 3Z6#@ equivalem aproximadamente a 6.28 ...... . desta
forma, para sabermos o valor de um a&ngulo de A& (A graus) em
weuwsnmanwn podemos utilizar a féormulal

Xrd = &.28 2 A / 368 ou Xird = a / 57.29378
2. As  instrugtes BASIC, para calculo do seno, cosseno e

tangente si3o respectivamente:
.l“"ll-‘(x)
RTINS =

s
4, Fara calcularmos o cosseno de 45 devemos emitir a
instrugdo:
Cc}s(uln"“.)
de 0Os wvalores do seno e cosseno de gualquer &ngulo estdo
CoOnMprengdidos. ERtrE seswwavin B oW s e s
6. A instrugdo RND(......) fornece valores aleatdrios entre
3 e @.999999999, enquanto RND(......) repete o ntmero pela
instrugdo RND anterior e RND(.......) seleciona um namerc

aleatdrio & de valor bastante pequeno.

Lin 0 wvalor absoluto de um niimero X & obtido através da
instrugdo wueewa. (X)

8. A instrugdo inversa de .....(X) ou seja, o arco-tangente
de um nmero & obtido através da instrugdo:
....... v $X)

?. Teremos o valor -1, @ ou +1, dependendo respectivamente
se X for negativo, # ou positivo, usando—-se a fundo:
...l'l.l(x)

1. Tendo o ndmero natural e {(cujo valor e 2.718) como base,
& operagdo ¥ = e * X & obtida no BASIC do TE-2#@# COLOR na
formea:

¥ | oaeeee e TN

11. Fara se obter o logaritmo de X utiliza—-se a instrugdo
v S )

12. A instrugdo que fornece a raiz guadrada de um namero X

é.ll.'..

respostas!

luradianoi 2. radianos, radianosi 3. SIN, COS, TAN; 4. .785
e 1, —-15 6. 1,9,-X3 7. ABS;: 8. TAN, ATN: 9. SG6Ni 1d. EXF
11. LOG § 12. SGQRX)
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CAPITULO XIII. MANIPULACAO DE FIGURAS EM ALTA RESOLUCAD
XIII.1. INTRODUCARO

As  operagies a seguir s3o um pouco mais trabalhosas e
complexas, porém os resultados compensam tais dificuldades.

0 TeE-2@@e COLOR tem cinco comandos especiais, gue per-—
mitem manipular figuras no modo grafico de alta resolugdo.
HGdo eles: DRAW, XDRAW, SCALE, ROT e SHLOAD. Antes que estes
comandos possam ser usados, um tragado deve ser definido
por  uma "definigdw de figuras", que & constituida por uma
sequencia de vetores armazenados em uma série de bytes da
memoria do TE-28@E COLOR. Uma ou mais destas definigtes de
figuras, cujo conjunto forma uma "tabela de figuras'". podem
serr  criadas através do teclado e armazenadas na fita
cassette para uso futuro.

Cada byte de definigdo de figura & dividido em trés
satores, e cada setor pode especificar um vetor, podendo ouw
nao demarcar um ponto, e também uma diregdo de movimento
(para cima, para baixo, direita ou esquerda), DRAW = XDRAW
wtilizam cada byte na definigéo da figura, setor por setor,
desde a primeira até a Oltima definigdo do byte. CGuando um
byte que contém somente zeros e alcangado, a definigio da
figura & finalizada.

MAbaixo pode-se ver como os trés setores A, B e C sdo
distribuldos num bvte gue forma uma definiclo de figura:

wetors G E A

_ N S
Namero do bit no byte 7 () all4]|3 a1 ]|
Especificagdo D ¥ (G T F DI D
Fig-%I1T.%.

Cada par de bits DD especifica uma diregao de maovimen=-
to, & cada bit P especifica se o ponto deve ou ndo ser
demarcado antes do movimento, conforme indica a tabela a
seguir

Bits valor agio

DD o] move para cima

DD @1 move para a direita
DD 14 move para baixo

DD 11 move para a esquerda
F i ndo demarca

F 1 demarca

Tabela XIII.1.

Note qgue o Qltimo setor C (os dois bits mais
gsignificativos), n3o tem bit do tipo FP. Fara este setor F &




considerado como igual a zero, de modo que o setor C pode
especificar somente movimento sem pontos demarcados.

DRAW e XDRAW processam os setores da direita para a
esquerda (4, B e ent3o C)."ualquer setor do byte que conti-
ver somente zeros é igquégc. Desta forma o byte n3do pode
acabar com um movimento no setor C, que corresponda a @@
(para cima), pois est%rsetnr contera apenas zerosi e neste
CAas, B ndo pode fazer o movimento @9@, que também serd
ignorado e o movimento @@% no setor A que finalizard ent3o a
definigdo da figura, a menos que haja um bit | em B ou C.

Suponha que vocé queira desenhar a forma que aparece na
figura XIII.Z2
® ® @
@ @
® e
@ ®

Fig.XIII.z2. "D -

Frimeiramente desenhe esta forma em papel guadriculado,
um ponto por gquadrado. Em seguida decida por onde comegar o
desenho da figura. Vamos comegar esta pelo centro. Desenhe
entao uma linha passando por cada ponto do desenho, usando
apenas angulos de 99 para as mudangas de diregdo, como
mostra figura abaixo:d

1b

FIG.X11TI.3.

Redesenhe a figura com uma sé&rie de vetores, cada um
com um movimento, para baixo, para cima, esquerda ou direita
e destaque os vetores que, antes de se mover devem marcar um
trago.

I
v
®
|
]
L]
|
v
[ ]

O e

— o — o —= & —{o=

4
.
§
I

Fig. XIII.4.
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ARgora junte os vetores numa sequéncia:s

[P —] [E

Execute como mostra a tabela XIII.Z2

152 E [ Vetores
@ 1 #10 v v
1 i 16 15| 111 <+ ¢
2 1@ alaja] A A
3 71 1z L > 4 4
4 11 11 P
s 1 161 v
b 116 11 v ¥
7 #11 1168 4 v
8 111 <-
e et 23473 38 alnth FINGLIZA

TARELA XIII.2
este valor n3oc pode
plotar ou mover para
cima

VETOR CODIGO

* ntntn

wEgl ou @il w)
> movimentam
@1 ou 1

==

= Wl ouw 11 J
+ 1 4
s> 151 S Flotam e

i movimentam
~<Zmo

116

144

Fara introduzir os cbdigos na tabela anterior basta
que, de acordo com o vetor desejado, se consulte o
respectivo codigo na tabela XIII.1. preenchendo os setores,
da direita para a esquerda e, quando possivel, preenchendo o
setor C.
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Agora forme uma nova tabela como a tabela XIII.3

SEEHAO e 2] a Hexadeci mal

byte @ i i o1 oW a1 o9 12
1 ] i O - 1 & 3 SF
2 ] 42 1 4 @ oo 248
! ] 1 1 @ o 1 @ @ &4
4 i il 1@ 1 ¥ @& 3 2D
o %] 1 g1 @ 1 @1 15
& ] ) 1 1 @ 11 @ 36
7 {2 ] w11 1 1 @ 1E
8 @ i @ @ i s a7
9 i i @ oo oo 610]

lo. dfgitm 2o W'digitn

TABELA XIII.3.

(s wvalores hexadecimalis, sd8o obtidos aplicando cada
grupo de 4 bits de um byte na tabela XIII1.4.

CODIGO BINARIO | CODIGO HEX CODIGO EBINARIO | CODIGO HEX
IR 1/ 1y 8
s 1 160381 9
g L i 2 191 (A1
Zull i 1311 B
i 184 4 1134 C
w1l b’ 111 D
@11 b 111@ E
@il 7 1111 #

Tabela XIIIl.4.

0 conjunto de bytes a que chegamos, apresentado na
tabela XIII.3ZE. & a definigao da figura. Ha ainda alguns
parametrose a mais gque & necessario que se fornega para gue a
tabela de figuras figque completa. A localizacdo da tabela,
cujo enderego genérico serda denominado S, deve conter o
nmer o de definigdes de figuras (de @ a 253) , eMm
hexadecimal.. No nosso caso o nimero & um. Em seguida devemos
incluir os iIndices {(em hexadecimal) que exprimem quantos
bytes apds o inicial comeca a definig3o de cada figura. Nos
colocaremos & nossa detinigdo de figura imediatamente abaixo
de seuw indice (uma ver gue s& ha uma definigdo de figura).
Isto signitica que neste caso, a definigdo serd iniciada em
8 + 4. A figura a seguir conterad o formato geral da tabela &
o seu formato no caso do exemplo apresentado.
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Enderego inicial = 8

Bytes S5+ n W a FF) <+Nimero total de de-
*1 N&o usado finigdes de figuras
+2 2 digitos de menor valor l
+3 2 digitos de maior valor |¢Dl: indice do 1 by-
+4 2 digitos de menor valor te de definigao
+5 2 digitos de maior valaor da figura i,
relativamente a
+2n 2 digitos de menor valor |yDn: indice do 1 by-
+2n+1 2 digitos de maior wvalor te de definigl3o
da Ffigura 1
relativamente a
S5+D1 1 Byte
3 g Definig3do da
Bltimo byte = @@ figuwa #1
5+Da 1 Byte
¢ : Detinigdo da
Bltimo byte = @@ figura #2

Definigd3o da
figura #n

S+Dn 1 EBEvyte }

Bitimo byte = 0@

Fig XIII.S. Formato Geral da Tabela de De%ini;ﬁes.de Figuras

Byte @1l |—» Namero de Figuras
g | = N2o usado
G4 } Tndice da definig2o de

figura #1

15 | p Definig3do da Figura #1

COEBDDOONOCCAELWN-D
o
£

99 | — Byte de finalizagdo de defi-
nigdo de figura.

Fig XIII.6. Tabela de finalizagdo da definigdo da figura de
exemplo.

XIII.1.1. MODO MONITOR

Fara registrarmos dados apresentados na figura XIII.é&.
devemos entrar no MODO MONITOR do TK-208¢ COLOR. Dentro
deste modo, o TK-2000 COLOR deixa de estar sob controle do
interpretador BASIC e passa a ser controlado pelo programa
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monitor propriamente dito.

A mudanga para o MODO MONITOR & obtido através da
instrugdo: @ -

*CALL —159 {RETURN)
ou
M {(RETURN)

sabemos que o TK-20@% COLOR entrou no modo monitor quando o
sinal "*" no inicio de uma linha de comando & substituido
por @&.

XIII.1.2. Carga da Tabela de Figuras.

Aigora voce estad pronto para digitar sua tabela de
figuras na memdria do TE-200@ COLOR. Frimeiro escolha um
enderego inicial. Fara o prosseguimento de nosso exemplo
vamos selecionar 1DFC.

OBSERVACAO: 0 enderego escolhido deve ser menor que o maior
enderego existente na memdria do sistema, e nao
deve estar numa &rea utilizada por HGR. 0
enderego 1DFC & justamente abaixo da 1la pagina de
memdria utilizada para definigdo de graficos de
"alta resolugao.

Digite agora o endereg¢o inicial da tabela de figuras.
@1DFC
Se voce pressionar a tecla RETURN, o TE-2@@9d COLOR ira

mostrar o contefido do endere¢o especificado. Agora execute o
seguinte. ’

@1DFC: @1 RETURN
@1DFC RETURN
1DFC—- @1

0 TE-200@¢ COLOR diz que o valor @1 (hexadecimal) esta
armazenado na localizagdo cujo enderego e 1DFC. Fara armaze-—
nar mais do que dois digitos de nGmeros hexadecimais em
bytes sucessivos de membria, basta entrar com o primeiro
enderego (1DFC) e ent3o com os valores desejados, separados
por espago. Entremos agora a nossa tabela.

@iDFC: 21 90 94 0@ 12 3F 20 &4 2D 15 36
1E 97 90 : RETURN

Para conferir as informagdes da sua tabela de figuras,
voce pode examinar cada byte separadamente ou simplesmente
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pressionar repetidas vezes a tecla RETURN até gue todos os
bytes que interessam ( e provavelmente alguns a mais) sejam
apresentados.

@1DFC RETURN

1DFC—- @1

@ RETURN

o8 @4 20

@ RETURN

1E@G9—- 12 3F 20 64 2D 15 36 1E
@ RETURN

1E@8- @7 94 FF FF 78 78 FF FF,

4
estes bytes ndo interessam

XIII.1.3. Indicando ao BASIC o local da Tabela de Figuras

Se a sua tabela de figuras esta correta, tudo que falta
& indicar, para poder ser utilizado pelo BASIC, onde se
encontra o enderego 1inicial da tabela (isto & feito
automaticamente quando essa tabela e carregada de fita cas-—
sette pelo comando SHLOAD, conforme serd visto adiante). ]
BASIC "procura" estd indicag¥o no enderego EB8 (dois digitos
e menor ordem) e E9 (dois digitos de maior ordem). Fara a
nossa tabela, iniciada no enderego 1DFC, devemos digitar:

@E8: FC 1D - RETURN
XIII.1.4. Protegdo da tabela de Fiquras.

A protegdo da sua tabela de figuras de uma alteragdo
acidental pelo programa BASIC, & conveniente. Com este
proposito, alteraremos HIMEM: (nas posicdes 72 e 74 hexa),
digitando:

ayx: FC 1D
Isto também & feito autnmaticamenﬁe pelo uso de SHLOAD,
indicando no présimo sub-—item.
XIII.1.5. Armazenando uma Tabela de Figuras e SHLOAD

Fara armazenar sua Tabela de Figura, vocg precisa
conhecer trés coisas:

1. 0 enderego inicial da Tabela (1DFC, no nosso exemplo)

2. 0 dltimo enderego da Tabela (1E@?, no nosso exemplo)

3« A diferenga entre os enderecgs final e inicial
(@@@3D, no nosso exemplo)

Estes dados devem ser fornecidos em hexadecimal e, no
casd do nosso exemplo, equivalem a 1DFC, 1E@9 e @6@D.
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0 terceiro dado (diferenga entre os enderegos final e
inicial), deve ser armazenado nos enderegos ¥ (os dois
digitos menos significativos) e 1(os dois digitos mais
significativos):

@z: @D @9 RETURN

Agora voce pode "escrever" (armazenar no cassette), o
tamanho e o enderego inicial e final da Tabela:

@a. 1WA 1DFC. 1E#FWA RETURN

N&o pressione RETURN antes gue voce tenha colocado a
tfita cassete no gravador, rebobinando-a e pressionado os
controles de gravag3o (provavelmente as teclas FLAY e RECORD
do gravador, simultaneamente). Fressione ent3o a tecla
RETURN do TH-2@@8 COLOR.

. Fara ler a fita, rebobine-a, pressione a tecla FLAY com
o TE-Z2edg COLOR sob o controle do BASIC digited

+*SHLOAD RETURN

Voce deverd ouvir um sinal sonoro (beep) quando ©
namero de bytes da tabela for lido com sucesso e um sequndo
sinal quando for concluwida a leitura da Tabela.

XIII.1l.46. SBaindo do Modo Monitor

Fara sair do modo monitor basta manter a tecla CONTROL
pressionada, digitar a tecla C e em seguida (apds soltar
ambas as teclas) pressionar RETURN.

XITI.2 USANDO A TABELA DE FIGURAS

_ Fodemos agora gscrever um programa em BARIC usando a
tabela de figuras e os comandos apropriados. que serio
vistos a seguir

0 programa abaixo & bastante simples e define LUmaA
figura mna tela, executa uma rotagao de 16 graus e entdo
repete a figura apresentada. Cada nova figura terd tamanho
maior que a anterior. Execute-o com RUN.

1EE HGR
>11% HCOLOR = 3 |
2126 FOR R = 1 TO 140
*13IP ROT = R

*14¢ SCALE = R

»15¢ DRAW 1 AT 139,99
>168 NEXT R
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Fara ver, inicialmente, um pequeno guadrado, adicione a
linhat

133 END

Fode-se entd3o adicionar uma pausa e apagar cada quadra-
do apds sua apresentagdo adicionando—-sel

YI5T FOR I = O TO 1009 : NEXT I
»155 XDRAW 1 AT 139,98

Execute o comando RUN & observe agora o desenvolvimento
tdo programa.

XIII.2.1. DRAW
DRAW A AT X,Y

E desenhada uma figuwra no modo gratico de alta
resclugdo, comegando no ponto cujas coordenadas s8o @ X, Y §.
A Ffiguwa & & A-ésima da tabela de figuras, carregada
previamente pelo comando SHLLOAD ou digitada no modo monitor
gl T2 COLOR. '

0 wvalor A deve estar entre @ e n, onde n & o numero
(entre @ e 253) da definigdo de figura indicada no byte @ da
tabela de Ffiguras. X deve ter valores entre @ e 278 e Y
entre @ e 1%921. Gualgquer valor que exceda os limites
apresentados causara a mensagem de erro.

TVALOR ILEGAL. #ERRO

A cor, rotagdo e escala da figura a ser apresentada
deven ser indicadas antes que DRAW seja executado.

Guando o comando DRAW & emitido sem a existéncia de uma
tabela de figuras, pode acontecer que o sistema ndo seja
Fecuperado. Deve-se entdo pressionar as teclas REBET  ou
CONTREOL. € RETURN. FPode também acontecer que sejam criadas
figuras aleatdrias em toda area de mem@ria para graticos de
alta resolugdo, possivelmente destruindo o seu programa.

XIII.2.2. XDRAW

Este comando & similar a DRAW, exceto que a cor usada
para desenhar a figura & a complementar daquela j& existente
s pontos determinados. Desta forma, através de XDRAW pode—
e suprimir da tela um trago ja existente, sem alterar a cor
de fundo da tela. Seuw formato & o mesmo gque o da instrugdo
DRAW: ;

XDRAW A AT X.Y
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XIII.2.3. ROT e SCALE
0 formato da primeira instrugdo & :
ROT = X

Ela tem por fungdo executar uma rotagio na figura a ser
tragada por DRAW ou XDRAW. 0 &ngulo de rotagio &
especificado por X, cujo valor pode ser @ a 255,

ROT=@, ira& especificar uma rotagdo nulai ROT=1& faz com
que a figura definida por DRAW execute uma rotagdo de 99
graus no sentido do relégio (horario) § ROT = 32 causard uma
rotagdo de 18@ graus no sentido do relégic, e assim pot
diante. A repetigdo do processo occorre com ROT=&4,

Fara SCALE=1, apenas 4 valores de rotacdo s3o recomen-—
dadaos (@, 16, 32 @ 48)3 Para SCALE=2, sdo recomendados 8
rotagoes, e assim por diante. 0Os valores de rotag@o ndo
reconhacidos ndo causardo (geralmente) a definigdio da +igura
arientada de acordo com o primeiro valor de rotagdo
detinido.

A instrugdo SCALE determina o tamanho da figura a ser
tragada por DRAW ou  XDRAW, a partir do valor i
L]~

(reproduzindo, ponto a ponto, a definig3o da figura) até 255
(quando cada vetor & ampliado 255 vezes).

Importante: SCALE=@ & ¢ maxrimo tamanho e nio apenas  um
ponto.

-

A torma geral desta instruglo & &
BCALE = X
onde X determina a escala da figura.

Fara encerrar o assunto, por engquantc, & apresentado
abaixo um outro programa com a mesma Labela de figura usada
no exdxemplo anterior:

FNEW

19 HGR

28 J = INT( RND(1) % & + 1)
238 HCOLOR = J

g FOR I = 1 TO 25
38 ROT = I
68 8CALE = I

»7% DRAW 1 AT 76,99
+8@ DRAW 1 AT 214,948
»9@ NEXT I

»199 GOTO 26

Note gue agora surgem duas figuras iguais e que a cor
varia randomicamente de uma execucdo para outra.
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XIII.2.4. SHLOAD

Como ja vimos o comando SHLOAD carrega uma tabela da
tfita cassete. Esta tabela & carregada exatamente abaixo de
HIMEM:, e HIMEM: & fixado depois, abaixo da tabela para
protegé-la. Na hora da leitura o enderego inicial da tabela
& fixado automaticamente. Se uma segunda tabela & carregada,
substituindo a primeira tabela, HIMEM: deve ser resetado
antes do SHLOAD para evitar perda de memdria.

80 o comando RESET pode deter o SHLOAD.
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FAGA O SEU RESUMO

1. A definig3o de figuras & constituida por um conjunto de
»susssss FOr sua vez, um conjunto de definigdes de figuras
FHEME UMA secediviss syave Kisaies

2y 0 primeiro enderegd da ..occoows s v e . deve conter o
...... o de definigdies de figuras. Em seguida deve-se
INELWUIT B8 sosveaennes que determinam quantos bytes apds o
byte inicial come¢a a definigdo de cada uma das Ffigura.

How Fara entrar no modo monitor do TE-28@¢ COLOR devemos
emitiFr o comando vevceees =159 O v ewes

4. No modo monitor, para sabermos o conteddo de determinado
enderego basta digitarmos o enderego desejado e a tecla
RETURN. Se no entanto quisermos carregar um val or
hexadecimal num determinado enderego, deveremos digitar:
“enderegori. .. *Ivalor hexadecimal > RETURN

T Fara a carga de wvarios valores em enderegos
consecutivos, basta dar o endereg¢o inicial, conforme se vé
na questdo anterior, em seguida digitar cada valor separados
] ol 7 N e 50 no final da carga pressionar RETURN.

6. 0 enderego inicial da wveewewwas .. neew e deve ser
carragadm através da ordem :

L Flewewa 242 byte do end. *<......%1 byte do end.

Esta ordem & executada automaticamente através do comando
SHLOAD.

T Fara se proteger &8 .s...oues Wa memawes OB uma
alteragdo acidental, carrega—-se seu enderego inicial em TEH,
através da ordem:

Tenen? Tanaaad €2 byte do end.> <.....3> €1 byte do end.
Esta ordem também & executada automaticamente por SHLOAD

B. Fara se armazenar 8 ...... . «v swaees 2m fita cassette,
deve-se conhecer .seus enderefoS ..:ewea. § wemee B8
diferenga entre eles.

F. A instrugcio

senwaans A AT X,Y

permite tragar qualquer uma das figuras definidas pela
T T S S — » sendo qgque (X,Y) in