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INTRODUCAO

A disseminag¢dao do computador ¢é hoje uma tendéncia
irreversivel. N3o esta longe o dia em que o computador sera tao
comum e ainda mais imprescindivel do que atualmente é o telefone.

Este manual tem a finalidade de introduzi-lo na opera¢ao do
TK-2000 COLOR. No primeiro capitulo sao apresentados alguns
conceitos gerais de computacdo necessarios no decorrer do manual. O
segundo capitulo descreve especificamente o computador TK-2000
COLOR. Os demais capitulos se referem ao uso da linguagem BASIC em
nosso equipamento.

No final de cada capitulo ha um item denominado "FACA O SEU
RESUMO", composto de vdarias questdes para vocé completar. Para
permitir verificag¢ao, as respostas sdo fornecidas, apd6s a ultima
questao. "FACA O SEU RESUMO" tem dupla utilidade. A primeira §é,
ap6és a leitura do capitulo, quando vocé devera entdo completar as
questdes, verificar se o capitulo foi bem compreendido: caso vocé
sinta dificuldade em completar as questdes procure reler os pontos
de dividas do capitulo. A segunda utilidade &, ap6és a leitura
completa do manual, servir de consulta rapida, ou seja, se durante
a operagao do TK-2000 COLOR surgir alguma dificuldade,
provavelmente vocé encontrara a resposta num dos itens "FACA O SEU
RESUMO", uma vez que eles relnem os aspectos mais relevantes de
cada capitulo.

Ainda assim, nao se contente apenas com a leitura deste
manual. Somente seu interesse, sua pratica e pesquisa irdo tornd-lo
um habil operador desta maquina do futuro - O Computador TK-2000
COLOR-

Antes de continuar, leia atentamente o Manual de Instalacao
do TK-2000 COLOR.

E proibida a reprodugao total
ou parcial deste manual sem
prévia autorizag¢ao por escrito
da

MICRODIGITAL ELETRONICA LTDA.
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CAPITULO I : O COMPUTADOR
I.1. 0 QUE E O COMPUTADOR

Antes de iniciarmos a opera¢do do computador TK-2000 COLOR,
convém sabermos o que & um computador.

Inicialmente, podemos comparar o computador a uma criatura
que, apesar de nao ter um minimo de criatividade ou capacidade de
deducao, estando com as instruc¢des minuciosas e corretas nas maos,
€ capaz de realizar servigos com extrema rapidez e precisao. Porém,
note bem, ele nao & capaz de fazer absolutamente nada que nao
esteja nas instrug¢des predeterminadas.

Seria praticamente impossivel descrever todos os tipos de
aplica¢ao de um computador, porém alguma delas sao:

-ARQUIVO DE DADOS: um computador é capaz de armazenar uma enorme
quantidade de dados e, quando necessario, apresenta-los
rapidamente.

-CONTROLE DE PROCESSO: Esta aplicagao é bastante ampla, e pode ir
desde o controle de maquinas operatrizes, até a
monitora¢do de pacientes cardiacos.

-CALCULOS COMPLEXOS: A execu¢ao de cdlculos repetitivos é uma das
maiores utilidades do computador na area de projetos e
pesquisas.

-CONTROLES ADMINISTRATIVOS: S3ao poucas as empresas que, hoje em
dia, nao dispdem de um computador para executar suas
folhas de pagamento, controle de estoque, mala direta,
etc.

-EDUCACAO: Nesta area, o uso do computado & relativamente recente
no Brasil, porém muitas de nossas criangas ja brincam
entusiasmadas com a matematica e ciéncia da computacao,
bem como em outras d&reas de conhecimento através dos
computadores.

-LAZER: Os jogos realizados através do computador estdo se
expandindo a cada dia. Muitas familias ja passam horas
divertindo-se diante de uma destas maquinas.

I.2. 0 COMPUTADOR PESSOAL

O computador é um equipamento que possuem uma gama
extremamente variada de capacidade e pre¢o. Dentro desta variedade,
encontramos o computador pessoal que, embora de um pre¢o acessivel
e capacidade restrita, e capaz de reproduzir quase tudo que um
computador de maior porte faz.
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Desta forma, um computador pessoal nao é capaz de arquivar
as fichas de todos os pacientes do Hospital das Clinicas, mas pode
armazenar os arquivos necessarios a um consultério particular, ou
as receitas culindrias de uma dona de casa, Ele pode também
executar controles administrativos, domésticos, ou até de pequenas
empresas: auxiliar no ensino, e proporcionar horas de apaixonante
lazer.

1.3. AS PARTES DE UM COMPUTADOR

Analisando de forma simplificada, as partes que compdem um
computador sdo: Meméria, Unidade Central de Processamento (U.C.P.),
Entrada e Saida. Estes elementos se interagem conforme esquematiza
a figura I.1.

MEMORIA

ENTRADA » uce » SAiDA

Fig. I.1

Podemos fazer uma analogia entre o computador e um
escritério. A Entrada corresponde a recepcionista, ao receber os
pedidos: a Meméria, a pessoa que cuida do arquivo: a U.C.P. ao
chefe do escritério, que além de dar ordens, possuem uma maquina de
calcular: a Saida ao entregador, que leva os resultados ao cliente.
A figura I.2 ilustra o nosso exemplo.

L ARQUIVISTA ]

V4
Rt'(;‘EPCAO l ’ I ENCARREGADO ] ’ LMENSAGEIRO

Fig. I.2
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Na sequéncia desse item o exemplo desta figura serda melhor
compreendido.

I.3.1. Meméria

A meméria e o elemento que permite ao computador armazenar
ou reter as informacoes. Podemos dividir as informacdoes em dois
grupos, as instrug¢des e os dados.

As instru¢les dizem ao computador o que fazer. No exemplo
da fig.I.2, quando o arquivista diz ao chefe "Calcular a divida de
Antonio", ele estad fornecendo uma instrucao.

Pode-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 o0s mesmos e, quando solicitado, fornecer determinado
resultado. Em nosso exemplo, os dados de entrada estdo na “ficha do
Antdnio” e o dado de saida e o total da divida.

Cada informacdao da meméria esta armazenada em um local
determinado, chamado “endere¢o” ou “posi¢ao” da meméria. Podemos
imaginar a meméria como um conjunto de caixas do correio,
correspondendo a etiqueta de cada uma destas caixas aos enderecos
e, o conteudo delas a informacdo.

/\
wﬂ“"‘_‘f__ : (L
i
] O
o O
E:F:F:[__F_T__r—_r__r__

L e [
o
7
E:F’E; o7 r‘£:1T==

W 1=
INFORMAGAO /

Fig. I.3

As memérias podem ainda serem divididas em duas familias
basicas: ROM (Read Only Memory), sdo memdérias com informacdes
fixas, OU seja, ndo se pode alterar o conteldo de cada um de seus
enderecos. Estas memérias contém informacdes de controle utilizadas
para o proéprio funcionamento do computador
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RAM (Random Acess Memory), estas memérias permitem a
alteracdo do seu conteudo, porém, quando o computador e desligado,
todas as memérias deste tipo sao apagadas, sendo ent3ao perdidas as
informacodes nelas armazenadas. Nestas memérias sao  também
armazenadas informag¢des fornecidas pelo operador ao computador.

1.3.2. U.C.P.

A Unidade Central de Processamento e onde se encontra o
"cérebro" do sistema. Suas fun¢bes podem ser divididas em func¢des
de controle e aritméticas. No exemplo do nosso escritério, quando o
chefe pergunta ao arquivista "Qual a préxima tarefa”, pede a ficha
do Antbénio e fala para avisar o entregador do total da divida, ele
esta exercendo suas fung¢des de controle. A maquininha de calcular
do chefe, através do qual ele encontra total da divida corresponde
a fun¢do (ou unidade) aritmética.

Pode-se dizer que a U.C.P, e a unidade mais complexa, ou a
prépria alma do computador. Ha algumas décadas atras, esta unidade,
bem como todo o computador, eram feitos com componentes eletrénicos
discretos (vdalvulas ou transistores) e ocupavam um grande espaco.
Hoje, gracas ao desenvolvimento da técnica - denominada L.S.I.
(Large Scale Integration), unidades muito mais eficientes que as
antigas ocupam uma darea aproximada de 10 cm2, com apenas alguns
milimetros de altura. A U.C.P. do nosso computador TK-2000 COLOR é
apresentada na figura 1.4,

Fig.I.4
I.3.3. Entrada

A entrada de um computador, representada em nosso exemplo
pela recepcionista, é o elemento que recebe as informag¢des (dados e
instru¢des) e as transmite para a meméria. Existem diversas formas
de se executar esta entrada como através de fitas perfuradas,
cartdes etc.; porém as mais comuns e praticas sao utilizadas pelo
TK-2000 COLOR que sdo o teclado (geralmente semelhantes ao de uma
maquina de escrever), e também o disco magnético e fita cassete
(estes opcionais) através do qual vocé entrara com instrucdes e/ou
dados.
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1.3.4. Saida

Assim como no caso do entregador do nosso escritério, a
Saida e que transmite ou apresenta os resultados do processamento
feito pelo computador. Alguns dos tipos de equipamento de saida do
TK-2000 COLOR sado: impressora, terminais de video e tela de
televisao.

1.3.3. Meméria Auxiliar

A Meméria Auxiliar nao entrou em nosso exemplo por nao
fazer parte intrinseca do computador, ou seja, ele pode operar sem
esta unidade, se bem que estejam limitadas as possibilidades de
aplicacao.

Mesmo para a execu¢ao de uma operag¢ao relativamente
simples, geralmente o computador necessita de um numero bastante
grande de instru¢des e dados. Estes sdo armazenados nas memérias
RAM do computador (que como ja dissemos, perdem seu conteldo quando
0 equipamento e desligado). Para que estes ndo se percam, eles
podem ser gravados na Meméria Auxiliar e assim, quando necessario,
requisitados novamente pelo computador. Portanto a Meméria Auxiliar
e uma unidade capaz de reter um grande nudmero de informacdes,
independente do computador estar ou ndo desligado.

O Computador TK-2000 COLOR usa para esta finalidade um
gravador cassete. Note que em uma uUnica fita cassete, pode-se
gravar 1instruc¢des e dados relativos a muitas operag¢des. Além do
mais, elas podem ser adquiridas ja com informa¢des gravadas, para
execucdo de determinadas tarefas, assim como se pode comprar uma
fita. com mdsica ja gravada.

Outro tipo de meméria auxiliar e a unidade de discos que é
um equipamento opcional do TK-2000 COLOR.

I.4. SISTEMA DE NUMERAGCAO BINARIO

Normalmente, para executar nossos calculos, utilizamos o
sistema de numeracdo decimal, que é formado através da combinac¢ao
de dez simbolos diferentes (0 a 9).

Por que dez e nao oito ou vinte simbolos diferentes?
Provavelmente devido ao numero de dedos das nossas maos, pois nada
impede que se adote um nimero maior ou menor de simbolos, para um
determinado sistema de numeracdo.

Os sistemas internos de numerag¢dao dos computadores usam
apenas dois simbolos, ou seja, trabalham em base binaria ao invés
da base decimal. Estes dois simbolos podem ser representados por
el, Sim ou N3o, uma lampada apagada ou acesas uma chave ligada ou
desligada, uma tensao de 5 Volts ou @ Volts. Veja na tabela a
seguir a correspondéncia entre os 21 primeiros numeros na base
bindria e na base decimal (a tabela pode continuar indefinidamente).
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BASE BINARIA BASE DECIMAL BASE BINARIA BASE DECIMAL
00000000 (7] 00001011 11
00000001 1 00001100 12
00000010 2 00001101 13
00000011 3 00001110 14
00000100 4 00001111 15
00000101 5 00010000 16
00000110 6 00010001 17
00000111 7 00010010 18
00001000 8 00010011 19
00001001 9 00010100 20
00001010 10 00010101 21

Tabela I.1

0 motivo da utiliza¢ao dos numeros bindrios no computador é
que, para ele é muito mais facil trabalhar com chaves abertas ou
fechadas, presen¢a ou ndo de tensdo e lampadas acesas ou apagadas,
do que com dez diferentes simbolos. Por exemplo, uma saida
rudimentar de um sistema de computa¢ao pode ser feito a partir de
lampadas.

0 0 0 -

|

8 I
D/Q( O O ;C/‘)\S— -
OXC

%QcO OO0 —=s
A

O I
O Ok —3
Fig. 1.5

Note que, a base binaria permite os mesmos tipos de
operadores da base decimal.

Exemplo:
010 = 2
+ 100 = 4
110 = 6

Um aprendizado mais profundo das operacdes na base binaria
pode ser obtido através do estudo da Algebra Booleana.

Para fecharmos este item, é importante salientarmos duas
defini¢bes muito usadas na computacdo: bit e byte. O bit é definido
como um elemento da meméria que pode ter duas situagdes
complementares: 1 e @, sim ou nao, ligado ou desligado, etc. O byte
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é o conjunto formado por 8 bits. (fig I.6).

BYTE

BIT 7 BIT 6 BIT 5 BIT 4 BIT 3 BIT 2 BIT 1 BIT ©

0/1 0/1 0/1 0/1 0/1 0/1 0/1 0/1

obs. 0/1 significa @ ou 1 Fig. 1.6

Assim um conjunto de é lampadas pode representar um byte,
no qual cada lampada representa um bit.

OBSERVACAO: um termo também muito comum na computacdo é o chamado
quilo byte ou simplesmente KByte, que corresponde a 1024 bytes.
Assim:

1 K bytes = 1 x 1024 bytes = 1024 bytes
4 K bytes = 4 x 1024 bytes = 4096 bytes
8 K bytes = 8 x 1024 bytes = 8192 bytes
16k bytes =16 x 1024 bytes =16384 bytes

1.5. PROGRAMAS E LINGUAGENS

Conforme dissemos, para que um computador execute qualquer
tipo de operacdo, é necessario que lhe sejam fornecidas instrugoes
detalhadas. Ao conjunto de instru¢des necessarias a execu¢ao de
determinada tarefa da-se o nome de programa.

Por enquanto, nenhum computador e capaz de entender
instru¢des na linguagem coloquial (na linguagem em que normalmente
falamos). Desta forma, as instrug¢des fornecidas a ele sdo em numero
restrito e devem ter formatos apropriados. Uma determinada
linguagem de computacao define um conjunto de instrug¢des dentro de
um determinado formato.

O tipo de linguagem mais rudimentar, wutilizada pelo
computador e a linguagem de mdaquina, na qual as instrugdes sao
fornecidas através de bytes. Diz-se que uma linguagem e de alto
nivel quando as suas instrug¢des procuram se assemelhar a linguagem
humanas.

Dentre as linguagens de alto nivel, BASIC, utilizada pelo
nosso computador TK-2000 COLOR, se destaca pela sua versatilidade,
facilidade de aprendizado e popularidade na area de informatica.
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FACA O SEU RESUMO

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

3. A e é responsavel pelo controle e fung¢oes
..................... de um sistema de computacao.

4. No computador TK-2000 COLOR, a tela da televisao corresponde a
unidade de ........ciiiiiiiiiiiienn é 0 teclado a unidade de

........................

5. Os computadores trabalham internamente dentro do sistema de
NUMEPACE0 v tvereeeeeneenennennn

L O pode ter o valor 1 ou ©. O conjunto de 8
........... é chamado ........... . O Kbyte corresponde a

7. Um conjunto de instrugées com determinado fim ¢é chamado

.............. . Um .. ..., pode utilizar diversas
............. sendo que o TK-2000 COLOR utiliza a ......ccevuvunns
B. 0S tivviiinnnnnn e dados utilizados pelo TK-2000 COLOR, podem

Ser gravados EM ......eeeeeers  ceiieinnanneenn

respostas:

1. U.C.P., Meméria, Entrada e Saida; 2. Memérias 3. U.C.P.,
aritméticas; 4. Saida, Entrada; 5. Binario; 6. Bit, Bits, bytes,
1024 bytes; 7. Programa, Programa, linguagem, linguagem BASIC; 8.
Programas, fitas cassete
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CAPITULO II- APRESENTACAO DO COMPUTADOR

Este capitulo visa coloca-lo pela primeira vez em contato
com o computador TK-2000 COLOR. Inicialmente sao apresentadas em
rapidas palavras, as caracteristicas mais relevantes do TK-2000
COLOR. Apdés a leitura deste primeiro item, vocé deverd estar com
seu TK-2000 COLOR jda instalado (de acordo com as instru¢des do
Manual de Instalacdo) e, procurar acompanhar as demais descrigodes
no seu proéprio computador. Portanto prepare-se para ingressar no
mundo pratico da computacao.

II.1. CARACTERISTICAS TECNICAS

0 computador TK-2000 COLOR é constituido por um corpo, onde
sdao alojados a U.C.P., circuitos légicos, as memérias RAM e ROM, o
teclado, e os conectores para ligacao de um aparelho de televisao
e/ou monitor de video e gravador cassete. Assim mesmo, se encontram
presentes conectores para ligacao de impressora, do joystick, e um
conector para ligacdo de periféricos varios, tais como cartuchos
com programas fixos, discos magnéticos, saidas RS 232, gerador de
som e voz, etc.

[1T7%2000 =]

1 1 1 |

=G E A E G E RG] (e ] (e ]

(=](e] (w] (€] (=] (7] [+] (] (7] (3] [(¥] [¥] (3] [mrm]

(o] (@] ] R FE HEEEEEEE

Cer 1 EEMEFEMEREE ]
= srace 1

Fig. II.1

Como U.C.P. o TK-2000 COLOR wutiliza o Microprocessador
6502.

Para armazenar seu sistema de controle, TK-2000 COLOR
dispde de 16 kBytes de ROM e, para a darea que devera conter
programas carregados pelo operador (através do teclado ou fita
cassete) 48 kBytes de meméria RAM, que permitem armazenar o
equivalente a 49.142 caracteres.
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0 teclado do TK-2000 COLOR é constituido por 54 teclas, que
podem ser divididas em teclas de caracteres, de mudanca e de
fungdes, fig II.2 conforme sera apresentado adiante.

Fig. II.2

No conector do aparelho de televisao deve-se ligar qual
quer tipo de aparelho, preto e branco ou colorido. Naturalmente,
através do televisor colorido serao obtidos maiores recursos
visuais, uma vez que o computador TK-2000 COLOR permite a definicao
de diversas cores para graficos e figuras (fig II.3). Da mesma
maneira, no conector para o gravador, pode ser 1ligado qualquer
modelo do tipo cassete. Lembre-se, a falta do gravador nao impedira
a operagao do TK-2000 COLOR, porém este é um importante recurso
para armazenamento dos programas que vocé ira desenvolver, bem como
para a utilizacdao de fitas cassete com programas ja gravados que
vocé podera adquirir para criar uma boa biblioteca de programas.

REMOTE CONTROL
Fig II.3

Para detalhes da montagem do seu sistema, consulte o Manual
de Instalac¢ao do Computador TK-2000 COLOR, fig.II.4
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II.2 INICIO DE OPERACAO

Como Jja dissemos, a partir deste ponto, para melhor
aproveitamento do conteudo deste manual, vocé deverda estar com seu
sistema montado.

£ =

Ty e rr T

Fig II.4

Ligue agora o televisor (no canal 3) e, em seguida o TK-
2000 COLOR. O TK-2000 COLOR emitira entao um sinal sonoro e uma luz
vermelha (POWER) préxima ao teclado se acendera, indicando que o
computador esta pronto para operar.

Fig II.5

Surge entao na tela do televisor, a legenda "TK-2000" na
parte central superior do video, o sinal de comando (>) e cursor
(I) no canto superior esquerdo.

II.3. UTILIZAGAO DA TELA

A tela do televisor utilizada pelo TK-2000 COLOR, tem por
fung¢do apresentar os dados e instru¢des que vocé digita no teclado,
bem como os resultados das- instrug¢des executadas pelo TK-2000
COLOR.

Existem trés modos de operacao da tela. Um deles e usado
para a apresentacdo de textos em preto e branco e os outros dois,
que serao vistos em capitulos posteriores, sao usados
principalmente para graficos coloridos.
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No modo texto, a tela pode conter ate 24 linhas de 40
caracteres cada. (fig. II.6)

Fig II.6
II.3.1. O sinal de comando (>)

0 sinal de COMANDO (>), que vocé vé na primeira posic¢do da
tela (primeira coluna da primeira 1linha), indica que o TK-2000
COLOR esta pronto para receber instru¢des através do teclado.

II.3.2. O cursor (I)

Quando o sinal de comando esta presente na tela, qualquer
caracter digitado e apresentado na posi¢do em que se encontrava o
cursor, o qual passa imediatamente para a proéxima posi¢ao na tela.

Concluindo, o cursor sempre indica a posic¢ao da tela para a
qual sera registrado o préximo carater digitado no teclado.

II.4 — UTILIZAGAO DO TECLADO

A finalidade do teclado (fig. II.4) e permitir que vocé
registre caracteres na tela e na meméria do TK-2000 COLOR, e
execute determinadas funcodes.

N LST TR LM
‘.

=EEEEEEEDDh==
= |GlGlalslsElhlsRREninE
I ERBEEEBELDOREE
(I BEBEmEBEBEEEnEDh=

Fig. II.7



IT.4.1. Teclas de Caracteres

Os caracteres emitidos por estas teclas podem ser divididos
em alfabéticos, numéricos, simbélicos, graficos e de instruc¢des.

No computador TK-2000 COLOR, as teclas que emitem os
caracteres alfabéticos estdo dispostos de forma semelhante a usada
em uma maquina de escrever, Entretanto, as letras sdo geradas
somente no formato maidsculo, que e o suficiente para a programacao
BASIC.

Na computagdao é indispensavel distinguir a 1letra O do
ndmero © (zero). Para tanto, o zero é apresentado na tela como um
circulo cortado (@). Os demais caracteres numéricos ndo possuem
qualquer diferen¢a dos convencionais.

Além dos simbolos normalmente usados na maquina de escrever
(sinais de pontuacdo, $, &, etc.), o TK-2000 COLOR permite ainda a
emissdo dos sinais “>" (maior que), “<” (menor que) e @ (arroba).

Existem 50 diferentes simbolos graficos, e que permitem a
execu¢ao de tabelas e figuras. Entre estes simbolos, encontram-se
também os naipes de baralho, que serdo Uteis no desenvolvimento de
jogos através do computador.

Os caracteres de instru¢ées sao na realidade grupos de
caracteres emitidos através da digitacdao de somente uma tecla, que
emitem palavras da lingua inglesa correspondentes as instrugodes
mais utilizadas pela linguagem BASIC.

Os caracteres emitidos pela simples digita¢ao deste grupo
de teclas, sao indicados na figura a seguir.

[reeed [ (=] [Z] [£] (%] (2] [2] (] [3] [3] [erear ] [meser

(== J[a ] [w][£][~] [¥][¥][u] [T][E] [#] [*] [+ ] [merem

[covme] [a] [s][e ][] [s] [1] [v] [«] [£] (E] [=] (=] [eme]

[ o ][z][x][c][v][e] (W] [m][F][Z] [Z][swr ]
I ]

SPACE

Fig. II.8

Procure digitar alguma destas, por exemplo, o nimero zero e
a letra O, e observe os resultados na tela. Note que as teclas FIRE
emitem cardter ".” (ponto) e correspondem exatamente a tecla >
quando pressionada sozinha.
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II.4.1.a. Uso dos Caracteres Graficos

Antes de se usar os caracteres graficos deve-se pressionar
o0 conjunto de teclas CONTROL e B simultaneamente e entdo apertar a
tecla SHIFT e uma tecla alfanumérica, que fara com que o simbolo
grafico seja apresentado na tela. Para se utilizar os simbolos
graficos restantes basta manter pressionadas as teclas SHIFT e
CONTROL simultaneamente e a seguir digitar a tecla cujo simbolo é
desejado.

Quando vocé desejar voltar ao modo normal de operacao do
teclado, pressionar novamente o conjunto CONTROL-E.

A seguir sera apresentado um programa em BASIC que permite
a impressao dos caracteres graficos.

>10 FOR 1 = 193 TO 242

520 PRINT I;" ";CHR$(242);CHR$(I)

525 REM, A FUNCAO CHR$(242) DEVE SER COLOCADA SEMPRE ANTES
DO COMANDO CHR$(I) PARA SE OBTER A IMPRESSAO DOS
CARACTERES GRAFICOS

>30 NEXT

II.4.2. Teclas de Mudanca

As teclas de mudan¢a, quando digitadas sozinhas, nao
exercem fun¢ao alguma, porém enquanto pressionadas, modificam a
atuag¢ao de outras teclas, conforme descrevem os préximos sub-itens.

IT.4.2.a SHIFT

A tecla SHIFT faz com que as demais teclas passem a gerar
os caracteres representados em suas metades superiores. A figura
IT.9 indica a posi¢do da tecla SHIFT, bem como os caracteres que as
demais teclas passam a gerar, quando esta estiver pressionada.

CIEEEIEFEE RG]

CJOEOO0000EBEFEOOC]

C1O00000000FEBOOC]

Ce= 1010000 00CEE] == ]
I |

Fig. 11.9
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Confira o apresentado, abaixando a tecla SHIFT e
digitando alguns caracteres.

II.4.2.b. CONTROL

A tecla CONTROL pressionada em conjunto com SHIFT faz
com que os comandos conforme a figura II.1@ passem a ser
gerados, enquanto estiverem pressionada, conforme indica a
figura II.l0.

Fig II.10

Note também que certas teclas, quando pressionadas em
conjunto com CONTROL, fazem com que o TK-2000 COLOR execute
determinadas fun¢des. Por exemplo:

CONTROL + C = Interrompe um programa ou uma listagem.
CONTROL + X = Cancela a linha que esta sendo digitada.
CONTROL + G = Gera um beep

CONTROL + B = Entra e sai do modo grafico

CONTROL + S = Para a listagem de um programa BASIC.
CONTROL + Q = Permite continuar a listagem.

I1.4.3. Teclas de Fungoes

A este grupo pertencem as teclas que, quando
pressionadas, ao 1invés de gerarem caracteres, executam uma
funcao.

II.4.3.a. RETURN

Ao operar o teclado, os caracteres sao apresentados na
tela e retidos na meméria, num lugar especialmente dedicado para
tal fun¢do, porem eles nao sao interpretados, até que se
pressione a tecla RETURN.

A tecla RETURN indica ao TK-2000 COLOR que a linha de
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comando foi terminada. Quando pressionada, os caracteres a
direita do «cursor sadao suprimidos e os da esquerda sao
examinados. Se formarem uma instru¢dao que o TK-2000 é capaz de
entender, a a¢ao apropriada é executada, caso contrario, é
emitido um sinal sonoro e a mensagem "?SINTAXE #ERRO" &
apresentada na tela , caso em que o comando, com a devida
corregao, deve ser novamente digitado. A localiza¢ao desta tecla
€ apresentada na figura II.11.

(OL0O000000C_ 1]

L0000 00000O 0O ] (e

L 1000000000000

:H:lLDDDDEIDDDD[_—_]
' |

Fig. II.11

II.4.3.b RESET

Quando as teclas RESET sao pressionadas simultaneamente,
qual quer operagao que o TK-2000 COLOR esteja fazendo e
interrompida e o simbolo de comando (>) é apresentado na tela
permitindo a entrada de uma nova instru¢do (fig. II.12)

o |
L OO 00000000000C ]
L 1000000000000

(| ) 5
L |

Fig. II.12

Esta tecla somente devera ser utilizada como Ultima
op¢ao, quando nao for possivel sair de determinada situa¢ao de
outra forma.

II.4.3.c. Teclas de Movimentacdao do Cursor

Sao apresentadas na figura II.13 as teclas de
movimentacdo do cursor.
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Fig. II.13

Cada uma destas teclas movem o cursor, uma posi¢ao na
dire¢do indicada pela flecha: uma coluna para a direita (-»), uma
coluna para a esquerda (<), uma linha para cima (1), e uma linha
para baixo ().

Lembre-se, numa determinada linha, ao se pressionar a
tecla RETURN, s6 serdo considerados os caracteres que estiverem
a esquerda do cursor, ou de outra forma, os caracteres que
estiverem da posi¢ao do cursor para a direita serao ignorados
pelo TK-2000 COLOR, nao sendo entdo registrados na meméria.

II1.4.4. REPEAT

Pressionando-se qualquer tecla de caracteres
alfanuméricos e simultaneamente a tecla REPEAT, o caracter em
questao se reproduzira automaticamente.

II.5. O GRAVADOR CASSETE

Conforme ja dissemos, este equipamento ¢é opcional
(embora muito util), e permite o uso de programas ja vendidos em
fita cassete ou a gravacao de seus préprios programas.

II.5.1. Cuidados com a Fita Cassete

Antes de comecarmos a descrever o uso do gravador
cassete, é muito importante que vocé tenha em mente certos
cuidados que se deve ter com as fitas cassete. Para vocé sentir
a importancia destes cuidados, 1lembre-se que, uma pequena
altera¢ao numa fita musical e quase imperceptivel ao ouvinte, ao
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passo que, um dado alterado num programa pode inutiliza-lo
totalmente.

Os principais cuidados com as fitas cassete sao:

1. por mais limpa que esteja sua mao, nunca toque na
superficie da fita;

2. quando as fitas nao estiverem em uso, guarde-as sempre
dentro da respectiva caixa, evitando assim que sejam
expostas a poeira e a umidade.

3. nunca permita que as fitas fiquem expostas a luz direta
do Sol, ou de forma geral que seja guardadas em locais
que possam vir a se esquentar.

4. nao aproxime a fita de campos magnéticos, por exemplo, os
gerados por motores ou transformadores elétricos, imas
permanentes (como os contidos na maioria dos alto
falantes), aparelhos de televisdo, etc.

II.5.2. Organizacao das Fitas

Para que vocé nao perca um grande tempo procurando
encontrar em que fita esta determinado programa, é importante
manter sua fitoteca organizada. Desta forma, utilize em todas as
fitas etiquetas indicando os programas que cada uma contém.

II.5.3. Protecao contra Regravacao

Toda fita <cassete tem dois orificios em sua face
posterior. A maioria dos gravadores, quando localizam a
existéncia destes orificios, nao permitem a grava¢ao. As fitas
cassete virgens possuem linguetas cobrindo estes orificios,
permitindo assim sua grava¢ao. Vocé pode proteger programas
importantes quebrando estas linguetas.

Para determinar qual lingueta deve ser removida, segure
a fita cassete com os orificios voltados para vocé e a face que
se quer proteger para cima. Remova entdao a lingueta do 1lado
direito. (fig. II.4)

Fig.11.14



II.5.4. Ajuste do Gravador

Certifique-se que seu gravador nao marca a superficie
das fitas ja que isto pode gerar erros ou estragar a fita.

Depois de conectar o gravador de acordo com as
instrug¢des do "Manual de Instala¢do”, pressione a tecla RETURN,

que causara a apresentacao do sinal ">" na margem esquerda da
tela, indicando que esta pronto para novas instrucgodes.

Para enviar informa¢des contidas na fita para o
computador, o gravador devera estar acionado no modo PLAY.
Existe porém uma faixa de volume certo para que o TK-2000 COLOR
possa entender estas informa¢bes. Para deste volume, o TK-2000
COLOR avisara o ajuste inadequado (acima ou abaixo do correto)
através de uma mensagem de erro na tela.

Para obter o volume certo coloque inicialmente o
gravador no modo PLAY, com um volume em torno de 80% e verifique
se as 1informa¢des sao enviadas corretamente. Se isto ndo
ocorrer, repita a operag¢ao com o volume um pouco mais baixo e
assim sucessivamente, até que o TK-2000 COLOR emita um sinal
sonoro indicando a correta regulagem do volume.

Se sentir ainda alguma dificuldade, tente ajustar a
posi¢ao da cabeg¢a do gravador, com uma chave de fenda, sobre o
parafuso que controla essa posi¢ao: O critério a ser usado no
ajuste é o da obten¢ao do som mais puro e alto que vocé possa
obter.

II.5.5. Carga de Programa .

O TK-2000 COLOR pode ser carregado com dois tipos de
fitas cassete gravadas: as fitas no formato TK-2000 e as no
formato APPLE II. Note que nem todas as fitas no formato APPLE
IT podem ser utilizadas no TK-2000 COLOR, de modo que, se vocé
possui fitas nesse formato, devera tentar usa-las e verificar se
funcionam ou nao.

Dois comandos podem ser usados para carregar um programa
no TK-2000 COLOR:

LOADT ou LOADA

LOADT "nome-de-programa”- para carregar programas no formato TK-
2000 COLOR
LOADA - para carregar programas no formato APPLE II

OBSERVACAO: Em LOADT, o nome-de-programa & opcional (somente
necessario quando a fita tiver mais do que um programa) e
corresponde ao nome de um programa ou de um conjunto de dados
especificos, que conforme dito tem no maximo € caracteres
(exemplo: JOGO I, CONTAS, DERITO, ANTONI, etc) e deve ser sempre
digitado entre aspas.
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Uma das vantagens de se usar o comando LOADT é que
durante a carga do programa, aparece no video o numero de
registros do arquivo (na base hexadecimal) e também um contador
progressivo que indicara quando a <carga do arquivo for
completada. Se o arquivo foi carregado sem erro, o sinal OK é
apresentado na tela e, em caso contrdrio surge uma mensagem de
erro.

E outra vantagem é a possibilidade de gravar e ler com
nome especifico para cada programa. O nome pode ter no maximo 6
caracteres.

0 seu computador TK-2000 COLOR vem acompanhado de uma
fita cassete com um programa denominado TESTE. Este tem como
finalidade constatar o perfeito funcionamento do equipamento.
Agora siga os seguintes passos para carregar o programa "TESTE"
no seu TK-2000 COLOR. Para cada posi¢ao do controle de volumes
sugerimos O seguinte:

1. Rebobine a fita até o inicio
2. Digite:

>LOADT "TESTE"

em seguida pressione a tecla RETURN
3. Pressione o botao PLAY do gravador.

Apds o terceiro passo, o0 cursor desaparecera da tela.
Aguarde ent3ao cerca de 15 segundos, apdés o0 que surgirda a
mensagem:

TESTE 14 00 WAIT

onde TESTE corresponde ao nome do programa, 14 ao numero
total de blocos do programa (em hexadecimal), ©0© ao contador
progressivo e WAIT a mensagem indicando que o programa esta
sendo lido e que vocé deve aguardar.

Apés algum tempo, é apresentado entdo na tela:

TiSTE 14 14 WAIT OK
>

Neste momento o programa esta corretamente carregado e
pronto para uso.

II.5.5.a. Erro na carga do "TESTE"

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

a) Surge a mensagem "SINTAXE #ERRO"
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b) Nada ocorre
c) A mensagem "ERR" ou “ERRO” é apresentada

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

A mensagem apresentada no caso “a” indica que vocé
digitou errado o comando LOADT ou esqueceu de incluir o nome
"TESTE" entre aspas ("TESTE").

No caso "b” ou "c", assegure-se inicialmente que vocé
aguardou o intervalo de 15 segundos. Se o simbolo de comando (>)
ou cursor nao aparecerem, e o TK-2000 COLOR nao responder a o
teclado, pressione a tecla RESET, aumente um pouco o volume do
gravador e repita os trés passos indicados para a carga do
programa. Pode acontecer também que o cursor apareca na tela
imediatamente apos a execu¢dao do comando LOADT, sem que qualquer
outro fato ocorra, Neste caso, desligue e ligue novamente o TK-
2000 COLOR (através da chave LIGA/DESLIGA), repetindo em seguida
a operac¢ao de carga do programa.

Quando o TK-2000 COLOR emitir o sinal sonoro (beep) e a
tela apresentar o sinal de comando PRONTO ( > ) e o cursor, vocé
esta no caminho certo. Caso somente o sinal sogro seja emitido
aguarde por mais 15 segundos. Se surgir uma mensagem de erro,
como a apresentada no caso c, siga o procedimento citado no
paragrafo anterior. Aparecendo o sinal de comando e o cursor,
aperte o botao de STOP do gravador e rebobine a fita. Marque a
posi¢dao de volume do gravador, para que possa voltar facilmente
a ela sempre que quiser carregar um programa. Digite entdo:

RUN RETURN
II.5.5.b Procedimento Normal para Carga de Programas

Uma vez que o volume do gravador ja esteja corretamente
regulado, ja que o volume pode variar de fita para fita, os
passos usuais para carga de um programa sao os seguintes:

1. Rebobine a fita

2. Digitar LOADT "nome-de-programa"

3. Pressionar o botao PLAY do gravador
4

Pressionar RETURN (o cursor desaparece da tela). Nada
acontece por 5 a 2% segundos, e entdo soa o alarma
(beep) do TK-2000 COLOR. Isto significa que as
informa¢des da fita comeg¢aram a ser carregadas no TK-
2000 COLOR. ApO6s mais algum tempo, dependendo da
quantidade de informac¢do da fita, o alarme do TK-2000
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COLOR soa novamente (este tempo ndo costuma ser maior
do que alguns segundos), e o sinal de comando
juntamente com o cursor reaparecem na tela.

. Apertar o botao STOP do gravador e rebobinar a fita.

. Digitar RUN e pressionar RETURN. Apds este ultimo
passo, O programa come¢ard a ser executado.

Como opg¢ao ao item 3 utilize o cabo remote do seu
gravador e ligue-o através do comando MOTOR antes da
etapa 4. O comando MOTOR é especifico para ligar ou
desligar os gravadores e estda descrito com maiores
detalhes na sec¢ao VIII.4.3.
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FACA O SEU RESUMO

1. 0 sinal ....... apresentado na tela informa que o TK-2000 COLOR
esta apto para receber instru¢des, enquanto o ......... indica a
posi¢ao em que o proéximo caracter digitado devera surgir.

2. No TK-2000 COLOR o zero é representado pelo simbolo

3. As teclas de mudanca, que s30 ...... € it enquanto
pressionadas alteram a func¢ao das teclas de caracteres.

4. Os caracteres apresentados na tela, e que estejam a ....... do
cursor, s6 sao interpretados quando a tecla ......... é digitada.

5. Qualquer operagdao que o TK-2000 COLOR esteja realizando &
interrompida quando as teclas ........... sdao pressionadas.

6. As teclas de ......cciiie it iiieeennn sao muito uteis para

correcao de erros de dlgltacao, ou para modificar informag¢des ja
registradas.

7. 0 comando ............ € i seguidos opcionalmente do
nome-de-arquivo entre aspas (é necessario quando a fita tiver mais
do que um arquivo), sdo usadas para carregar programas de fitas nos
formatos ............. € it respectivamente no computador
TK-2000 COLOR.

8. Se um comando e digitado com erro, surge a mensagem .........

........... na tela.

9. Apés a correta regulagem do volume do gravador, a sequéncia
necessaria para a carga de um programa €s 1) ....iienn. a fita; 2)
Digitar .....covvvee “Liiiiaa.. e e »”, e pressione ........
3) Pressionar a tecla ............. do gravador:

10. Os caracteres graficos do teclado sao acionados pressionando-se
o conjunto de teclas ........ € it simultaneamente. Um novo
pressionamento deste conjunto de teclas faz com que o teclado volte
do seu estado normal.

11. Uma vez acionados os caracteres graficos do teclado, os
simbolos que se encontram no canto superior esquerdo das teclas
alfanuméricas sao obtidos através do pressionamento desta tecla em
conjunto com ........ é para o uso dos simbolos do canto superior
direito das teclas alfanuméricas, deve-se somente a tecla desejada.

Respostas: 1. >, I; 2. ©; 3. CONTROL, SHIFT; 4. esquerda, RETURN;
5. RESET; 6. Movimenta¢ao do cursor: 7. LOADA, LOADT, APPLE, TK-
2000 COLOR; 8. SINTAXE #ERRO; 9. Rebobine, LOADT, nome de arquivo,
RETURN, PLAY; 10. CONTROL,B; 11.SHIFT
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CAPITULO III — O TK-2000 COLOR COMO CALCULADORA

Quem imagina que a operagdao de um computador é algo
complexo e exige um profundo estudo, verificara que, através do
chamado MODO IMEDIATO da linguagem BASIC, poderemos solucionar
expressbes aritméticas com a mesma facilidade (ou até mais
facilmente) que pelo uso de uma calculadora convencional.

III.1. COMO USAR O MODO IMEDIATO

Quando vocé utiliza o BASIC no TK-2000 COLOR, ele ja esta
pronto para operar no MODO IMEDIATO (também chamado Direto ou Modo
Calculadora). Nesta forma de operagao, o computador responde
imediatamente as instruc¢des desejadas. Digite a instru¢do PRINT, um
espa¢o e o numero 385, conforme se vé abaixo:

>PRINT 385

pressione agora a tecla RETURN. OD numero 385 surge entdo na linha
seguinte do video. Pronto, vocé acabou de executar uma instru¢ao na
linguagem BASIC. Dificil nao?

Os itens a seguir apresentam a forma de se solucionar
expressdes aritméticas através do MODO IMEDIATO da linguagem BASIC.

III.2. AS OPERACOES ARITMETICAS

Para se executar uma operag¢ao aritmética através do MODO
IMEDIATO, basta emitir o comando PRINT, um espag¢o e em seguida
digitar a expressao desejada em linguagem BASIC.

Porém lembre-se, o computador, embora rapido e eficiente, é
incapaz de deduzir qualquer coisa. Portanto, vocé deve usar somente
os simbolos matemdaticos definidos dentro do BASIC. A tabela a
seguir apresenta tais simbolos bem como a ordem de precedéncia dos
operadores.

3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k >k 3k 3k 3k 3k 3k %k 3k 3k 3k >k 5k 3k %k 3k 3k 3k 5k 3k %k >k 3k 3k >k 3k 5k 3k 3k 3k %k 3k 3k 3k >k 5k 3k %k 3k 3k >k 3k 3k >k >k 3k %k >k 3k %k 3k 3k 3k >k 3k %k %k >k k k ok

* ORDEM DE TIPO DE SIMBOLO *
* PRECEDENCIA OPERACAO UTILIZADO *
3k 3k 3k sk ok sk sk sk sk sk sk ok sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk ok sk Sk sk sk sk sk ok sk sk sk sk sk sk sk sk ok sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk sk ok sk sk ok sk sk ok kosk ok
* 1 Potenciacao A *
K o e e e e e e e e e e e e e . o — — — — — — — — — — — e — e — ———————— *
Multiplicagao * *

D e e mmmmeee oo *

Divisao / *

K o e e e e e e e e e = = = = = = = ———————————— *k
* Adicao + *
* 3 e e e e *
* Subtracao - *

st sk ok ok ok ok ok K ok K ok ok ok ok s ok K ok K ok ok ok ok sk ok ok ok ok ok K ok K sk ok K ok ok ok K ok ok sk ok ok ok K ok ok ok Kk ok ok ok K
TABELA TII.1
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Exemplo : suponha que vocé queira somar o numero 3 ao 5. Para
isso, digite:

>PRINT 3 + 5 (RETURN)
8

o0 numero 8 devera entao surgir na proxima linha do video. Se
vocé desejar subtrair deste resultado o numero 6, prossiga
assim:

>PRINT 8 — 6 (RETURN)
2

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

>PRINT 3 + 5 — 6 (RETURN)
2

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

2. Os espa¢os emitidos entre numeros e operadores, tem
somente a fun¢ao estética. Desta maneira, o comando
acima poderia ser digitado na forma:

>PRINT 3+5-6
2

Execute agora as seguintes operagoes:

>PRINT 672 + 254 - 511 (RETURN)
415

>PRINT 827 - 12 + 88 - 706

197

As operagdes de multiplicag¢dao e divisao sao similares.
Por exemplo, para multiplicar o numero 4 pelo 5 digitamos:

>PRINT 4 * 5 (RETURN)
20

Se quisermos dividir o nudmero 20 (resultado da operagao
acima), por 2 executamos:

>PRINT 20/2
10

O mesmo resultado das duas operac¢des apresentadas pode
ser obtido numa unica linha:

>PRINT 4 * 5 / 2 (RETURN)
19
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Seguem mais alguns exemplos:

>PRINT 8 * 2 / 4 * 3 (RETURN)

12

>PRINT 2 * 6 / 3 * 5 / 10 (RETURN)
2

Para elevarmos o numero 4 a quinta poténcia (4*4*4*4%*4)
podemos fazer:

>PRINT 4*4*4*4*4 (RETURN)
1024

ou simplesmente,

>PRINT 4 ~ 5

1024

Da mesma forma podemos elevar 5 ao quadrado, ou 3 ao
quadrado, ou qualquer numero desejado:

>PRINT 5 ~ 2 (RETURN)
25
PRINT 3 ~ 2 (RETURN)
9

Agora, digite o comando abaixo, porém, antes de pressionar
a tecla (RETURN), tente vocé mesmo encontrar a resposta.

SPRINT 5 + 3 ¥ 4 ~ 2

Ja calculou? Pressione ent3dao RETURN. Se o seu resultado foi
53 e por que vocé ja estd sabendo usar 4 ordem de precedéncia dos
operadores. Se o0 resultado foi diferente, vamos fazer juntos a
sequéncia das operagbes, passo a passo. Consultando-se a tabela
5.1, vemos que a opera¢do prioritaria (precedéncia 1) e a
potencia¢ao, logo a primeira operag¢ao a ser feita é:

4 ~ 2 =16

a segunda é a multiplicacao
3 ¥ 16 = 48

e a ultima é a soma :
5 + 48 = 53

Procure encontrar o resultado dos comandos (antes de
pressionar a tecla RETURN):

SPRINT 2 ~ 3 + 5 * 2

18

SPRINT 4 / 2 +3 ~2*2-20/ 2
10

SPRINT 8 + 2 ~ 3 * 4 -4 ~ 2

24
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III.3. USO DAS FUNGCOES MATEMATICAS ATRAVES DO MODO IMEDIATO

0 TK-2000 COLOR permite diversas fung¢bes matemdticas.
Uma vez que este tema serd desenvolvido em capitulo posterior.
nosso objetivo neste item & apenas mostrar como estas fung¢oes
sdao usadas no MODO IMEDIATO.

Vamos usar como exemplo a raiz quadrada, que no BASIC
corresponde ao comando SOR (X). Desta forma, se desejarmos
extrair a raiz quadrada de 16 deveremos digitar:

>PRINT SQR (16) (RETURN)
4

Observacao: a operag¢ao acima pode também ser executada, de forma
mais lenta (em termos da operagcdao do computador) através do
comando :

>PRINT 16 ~ 0.5
4

III.4 A FORMA DOS NUMEROS NO COMPUTADOR TK-2000 COLOR

Por motivos de padronizacdo e 1limitac¢des do préprio
computador sao estabelecidas certas regras para é apresentagao
de numeros pelo TK-2000 COLOR.

REGRA 1: Zeros a direita do numero apdés o ponto decimal, ou
zeros a esquerda do numero sao eliminados.

Exemplo:

>PRINT 045.340 (RETURN)
45.34

REGRA 2: Numeros muito préximos de zero, entre -3E-39 e 3E-39
(ou em nossa notagdo -3*10"39 e 3*10”-39) sdo
arredondados para zero. Procure vocé mesmo executar
alguns exemplos.

REGRA 3: Numeros com partes inteiras e decimais, com mais de 9
algarismos, sao arredondados.

Exemplo:

>PRINT 985788.6898
985788.69

REGRA 4: Numeros com mais de 9 algarismos inteiros passam a ser
representados através da Nota¢ao Cientifica.
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Exemplo:

>PRINT 1234567890
1.23456789E+09

repare que E+09 representa 1000000000 (ou *1079), portanto como
sabemos:

1234567890 = 1.23456789 x 1079

Se vocé nao estd habituado ao uso da Notacdo Cientifica
nao se preocupe, quando for necessdrio vocé aprendera facilmente
a lidar com ela.

Repare que as regras apresentadas nao irao prejudicar
qual quer tipo de operagao no TK-2000 COLOR.

E possivel fugir as regras apresentadas? Sim, vamos
utilizar os mesmos exemplos apresentados durante a explicagao
das regras e digitar os numeros correspondentes entre aspas:

>PRINT "045.340" (RETURN)
045.340

>PRINT "985788.5898" (RETURN)
985788.5898

>PRINT "1234567890" (RETURN)
1234567890

0 uso das aspas sera descrito mais adiante, por enquanto
e suficiente entendermos esta explicagao.

39



FACA O SEU RESUMO

1. Para usar o MODO IMEDIATO basta usar o .......... no TK-2000
COLOR
2. Através do ...iiiiiiiir iiiiieeeen o computador pode ser

usado como se fosse uma calculadora.

3. As opera¢des matematicas, de acordo com a ordem de

precedéncia sdo: 1)........... 5 2) it € i 5, 3)
.......... € ....t00... 3 € 0s simbolos usados no BASIC para
representa-las sao respectivamente: ........... . @ iiiie...
.......... € it

....................... €

5. O TK-2000 COLOR aceita um numero com parte inteira e decimal
de até ............ digitos.

6. Numeros com mais de nove digitos inteiros sao apresentados
pelo TK-2000 COLOR através da ........cceee tovrennnnnns

7. Para nao modificar a forma do TK-2000 COLOR representar
qualquer tipo de numero, devemos digitar este numero entre

respostas:

1. BASIC; 2. MODO IMEDIATO; 3. Potencia¢ao, Multiplicacao e
Divisao, Adicao e Subtracao- simbolos: ~, *, /, +, -; 4. PRINT,
SQR, RETURN; 5. 9; 6. Notag¢ao Cientifica; 7. aspas.
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CAPITULO IV - INICIANDO A PROGRAMAGAO

Conforme dissemos, um programa € constituido por um
conjunto de instru¢des que se interagem com um determinado
objetivo.

No final deste capitulo, vocé ja sera capaz de
desenvolver seus primeiros programas, que apesar de simples,
terdo interessantes resultados.

IV.1. AS PRIMEIRAS INSTRUGOES

Para desenvolver seus programas, este item descreve
algumas instru¢bes muito utilizadas na linguagem BASIC. Se na
definig¢ao inicial das instrug¢des surgirem duvidas, nao se
preocupe pois, na sequéncia do capitulo os exemplos tornarao
suas utilizag¢des claras.

IV.1.1. NEW

Esta instrucao faz com que todo conteudo da meméria RAM
do TK-2000 COLOR seja apagada. Por exemplo, apdés a utilizagado de
algum programa, vocé deve digitar.

>NEW (RETURN)

para iniciar a carga de um novo programa, garantindo assim a nao
interferéncia das instrug¢des anteriormente carregadas.

IV.1.2. PRINT

A instrucdo PRINT, j& utilizada no capitulo anterior,
faz com que o programa apresente determinado conteldo na tela,
Ela pode assumir diversas formas conforme podemos ver a seguir:

1) PRINT "conteuldo"

Quando o conteudo apdés PRINT é 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 "COMPUTADOR TK-2000 COLOR" (RETURN)
COMPUTADOR TK-2000 COLOR

PRINT "3 + 5" (RETURN)
3 +5

Repare que no segundo exemplo o TK-2000 COLOR nao
executou a operag¢ao, apresentando-a exatamente da forma em que
foi digitada.
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Importante: Sempre que quisermos apresentar um conjunto de
caracteres alfabéticos (por exemplo um nome) ou um
conteddo fixo (inalteravel) na tela, este deverd ser
digitado entre aspas, apds um comando PRINT. No préximo
capitulo este assunto serd melhor detalhado.

2) PRINT conteuldo

Este modo é utilizado para a apresenta¢ao de um numero pré-
determinado, ou o resultado de uma operacao. Execute no TK-2000
COLOR os exemplos.

>PRINT 385 (RETURN)
385

>PRINT 3 + 5 (RETURN)
8

>PRINT COMPUTADOR (RETURN)
0

?SINTAXE #ERRO

>PRINT "3 + 5 =”; 3 + 5 (RETURN)
3+5=28

Note que no segundo exemplo, ao invés do TK-2000 COLOR
executar o comando, surgiu o carater é e uma mensagem de erro. Este
procedimento ocorreu pois, como ja dissemos, o0s grupos de
caracteres alfabéticos devem ser digitados entre aspas. A mensagem
de erro ocorreu porque, como veremos adiante, o BASIC nao atribuiu
a palavra computador um nome de variavel.

3) PRINT conteludo, conteudo, conteudo.....
Se a virgula é digitada entre dois conteldos, eles sao
apresentados com uma tabula¢do padrdo de 15 espac¢os entre cada.

Exemplo:
>PRINT 53, 67, 230 (RETURN)
53 67 230
>PRINT "UM", "DOIS", "“TRES" (RETURN)

UM DOIS TRES

4) PRINT conteudo; conteudo

0 ponto e virgula entre dois conteudos faz com que eles
sejam apresentados sequencialmente, sem que haja intervalo entre os
mesmos .

Exemplo:

>PRINT 53;67

5367

>PRINT "5 + 3 ="; 5 +
5+3=28 7+ 2=09

Note que, no ultimo exemplo, sao resumidos os quatro modos
basicos de utiliza¢dao do comando PRINT. No decorrer dos capitulos
serdo vistos ainda, mais algumas formas de utilizag¢do desta instrucao.

3, "7+2=";7+ 2
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Observag¢ao: Na digitacao de um programa qualquer ao invés de se
digitar a palavra PRINT, e possivel substitui-la
por um sinal de interroga¢ao (?).

Por exemplos:
>?"BOM DIA !"
BOM DIA !
>3 +4="; 3+4
3+4=17

Note que agora o TK-2000 COLOR interpretou o carater “?”
como PRINT.

IV.1.3. HOME

A instru¢ao HOME faz com que todo o conteudo da tela
soja suprimido, e o cursor va para a primeira posi¢ao da tela.

Digite:
>HOME (RETURN)
e observe o resultado.
IV.1.4. END

A instrucao END faz com que a execug¢ao de um programa
seja interrompida ou finalizada. Esta instrug¢ao, bem como as
proximas duas serdo explicadas em mais detalhes no item IV.2.

IV.1.5. LIST

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

Pode-se também listar apenas um trecho especifico do
programa usando-se:

LIST X,Y ou LIST X-Y ou LIST =Y ou LIST X-

onde X é a primeira linha que se deseja listar e Y é a ultima
linha cuja apresentacdao é desejada. X e Y correspondem aos
numeros de linha.

IV.1.5.a. CONTROL-S

Quando a listagem de um programa é muito longa, pode-se
interrompé-la mantendo-se pressionada a tecla CONTROL e
digitando-se a tecla S.
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IV.1.5.b. CONTROL-Q

Apbs uma listagem ter sido interrompida por CONTROL-S
pode-se dar prosseguimento a mesma através de CONTROL-Q.

IV. 1.6. RUN

Esta é a instrug¢ao que “dad partida” na execu¢dao de um
u u iz z u
rograma ou, como se costuma dizer, faz com e o programa
n n
rode".

As vezes, para analisar um programa, €é conveniente que
este seja executado a partir de uma linha de programa. Para
tanto, podemos emitir o comando:

RUN XYZ

representando XYZ uma linha genérica de programa a partir da
qual a execugao é desejada.

IV.2. 0 MODO PROGRAMADO

Vocé ja aprendeu a usar o TK-2000 COLOR através do MODO
IMEDIATO, que apesar de poder auxiliad-lo em algumas tarefas tao
bem quanto uma calculadora, é muito limitado em termos da
capacidade real de um computador. Neste item, vocé comegara a
ter contato com a programag¢ao, através da qual o computador
podera ter seu potencial realmente explorado.

IV.2.1. Numeracao das linhas

Para se executar um programa, € necessdario que cada
linha deste seja relacionada a um numero inteiro. Nao existem
nimeros fixos a serem utilizados para esta numerag¢ao porém,
normalmente as linhas devem ser numeradas em ordem crescente, no
decorrer do desenvolvimento do programa.

Por exemplo, digite a linha:
>10 PRINT "O TK-2000 COLOR INFORMA"

pressione agora a tecla RETURN. Como vocé pode perceber, o
cursor foi para a préxima linha, porém a instru¢ao nao foi
executada. Digite agora a palavra RUN e pressione a tecla
RETURN. Neste momento a tela apresentara:

>10 PRINT "O TK-2000 COLOR INFORMA"
>RUN
0 TK-2000 COLOR INFORMA

O TK-2000 COLOR acabou de executar um passo de programa.
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Digite entao:

>20 PRINT "20 + 25 = "; 28 + 25 (RETURN)
>RUN (RETURN)

Como resultado surge na tela:

0 TK-2000 COLOR INFORMA
20 + 25 = 45

Embora normalmente as linhas de programa sejam
desenvolvidas em ordem crescente, nada impede que, na sequéncia
da programacao, sejam acrescentadas linhas no inicio ou entre as
linhas ja definidas. Suponha que se deseje acrescentar no inicio
do nosso programinha a frase "ATENCAO". Basta para isso que se
digite a linha:

>3 PRINT "ATENCAO" (RETURN)

A linha de comando acima poderia ter qualquer nimero
entre 1 e 9 (inclusive). S6 para brincar mais um pouco, logo
ap6és "O TK-2000 COLOR INFORMA" vamos incluir a frase "SOB O
PATROCINIO DE (escreva aqui seu nome)". Neste caso, a linha de
comando que iremos definir devera ter um numero entre 11 e 19
(inclusive). Por exemplo:

>18 PRINT "SOB O PATROCINIO DE (escreva aqui seu nome)"
(RETURN)

Observag¢ao: ndao , se incomode com o fato da instru¢dao nao poder
ser incluida numa s6 linha. Prossiga a digitacao,
normalmente, na linha seguinte. Pode-se usar ate 259
caracteres (incluindo brancos) numa mesma linha de
comando.

Digite RUN e a tecla RETURN, quando entdo surgira:

ATENCAO

0 TK-2000 COLOR INFORMA

SOB O PATROCINIO DE ..........
20 + 25 = 45

Se vocé quiser ver a listagem do seu programa, digite:
>LIST (RETURN)
A tela apresentara:

3 PRINT “ATENCAO”

10 PRINT "O TK-2000 COLOR INFORMA"

18 PRINT "SOB O PATROCINIO DE (escreva aqui seu nome)”
20 PRINT "20 + 25 = "; 20 + 25
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ATENCAO:

1. Note que as linhas de comando serdo sempre executadas de
acordo com a ordem de numeracao

2. Ndo é conveniente que as 1linhas de comando tenham
nameros seguidos (1,2,3....... ), pois é muito frequente
a necessidade de incluir uma nova linha de comando entre
duas ja existentes. Para seguir uma certa padronizac¢ao,
é 1interessante que, pelo menos no inicio, s numere as
linhas de 10 em 10 (10, 20, 30, 40....... )

3. Se for dado o mesmo numero de linha para dois comandos
diferentes, prevalecera a ultima defini¢ao estabelecida.
Desta forma, se apds executarmos o nosso programinha,
digitarmos:

>20 PRINT "O HOMEM CHEGOU A LUA " (RETURN)
ao digitarmos novamente,

>RUN (RETURN)
teremos

ATENCAO

0 TK-2000 COLOR INFORMA

SOB O PATROCINIO DE ...........
0 HOMEM CHEGOU A LUA

IV.2.2. O Primeiro Programa

0 intuito deste item é mostrar que, com algumas
instrug¢des basicas, ja podemos montar um programa O qual, embora
simples, sera bastante ilustrativo.

Nosso programa tem por objetivo montar na tela do TK-
2000 COLOR uma tabela com os multiplicadores de 1 a 10 dos
nuameros 2 e 3. Para 1isso todas as operagbes que vocé devera
executar no seu TK-2000 COLOR estao descritas a seguir, passo a
passo.

Aten¢ao: lembre-se que apdés cada linha de comando vocé deve
pressionar a tecla RETURN para que as informag¢des sejam
registradas pelo computador.

Passo 1: limpe a meméria do TK-2000 COLOR digitando:
>NEW

Passo 2: prepare o titulo da tabela:
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>10 PRINT "TABELA DE MULTIPLICACAO"

Passo 3: forneca uma linha em branco entre o titulo e a tabela:
>20 PRINT

Passo 4: apresente na primeira linha os multiplicadores:
>30 PRINT ,"X2","X3"

Passo 5: prepare agora a tabela:

>40 PRINT 1,1*2,1%3
>50 PRINT 2,1*2,2%3
>60 PRINT 3,1*2,3%*3
>70 PRINT 4,1*2,4%3
>80 PRINT 5,1*2,5%3
>90 PRINT 6,1*2,6%3
>100 PRINT 7,1*2,7*3
>110 PRINT 8,1*2,8%*3
>120 PRINT 9,1*2,9%3
>130 PRINT 10,1*2,10%*3

Passo 6: finalize o programa
>140 END

Passo 7: vamos verificar se em nenhuma linha houve erro de
digitag¢ao, ou se nao esquecemos alguma instruc¢ao. Para
tanto digite o comando.

>LIST
Apds 0 que a tela deve apresentar a lista abaixo.

10 PRINT "TABELA DE MULTIPLICACAO"
20 PRINT

30 PRINT, "X2”, "X3”
40 PRINT 1,1%*2,1%*3

50 PRINT 2,1%2,2*3

60 PRINT 3,1%2,3%*3

70 PRINT 4,1%2,4%*3

80 PRINT 5,1%2,5%3

90 PRINT 6,1*2,6%3
100 PRINT 7,1%2,7%*3
110 PRINT 8,1%2,8%*3
120 PRINT 9,1%2,9%3
130 PRINT 10,1%2,10*3
140 END

Passo 8: suponha que apdés termos verificado que todas as linhas
estejam corretas nos lembremos que o programa deve
inicialmente limpar a tela e sO0 entdo executar a tabela
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que devera ser apresentada a partir do inicio da tela.
Neste caso, devemos incluir uma instru¢do HOME (que
apaga os caracteres e posiciona o cursor na primeira
coluna da primeira 1linha), em qualquer linha de
programa de 1 a 9 (inclusive). Podemos digitar
portanto:

>5 HOME

E interessante também que haja uma linha de divisao
entre os multiplicadores e multiplicando. Para tanto, podemos
emitir a ordem:

535 PRINT “---comoomomomao- «

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

Passo 9: conferida toda a lista do programa, pode-se dar inicio
a sua execuc¢ao através de:

>RUN
Surge entao o seguinte, a partir do inicio da tela:
TABELA DE MULTIPLICACAO

X2 X3
1 2 3
2 4 6
3 6 9
4 8 12
5 10 15
6 12 18
7 14 21
8 16 24
9 18 27
10 20 30

Esta pronto e testado seu primeiro programa:

Se vocé digitou errado alguma instru¢ao, ao invés de ser
apresentada a tabela surgirda uma mensagem de erro, indicando 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, utilizando o mesmo numero da linha
anteriormente errada (lembre-se que no caso de duas linhas com a
mesma numera¢ao, prevalece a que foi digitada por ultimo).
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V.3. USO DE DOIS PONTOS (:) NUMA LINHA DE PROGRAMA.

Através do uso de dois pontos (:) podemos incluir mais
do que um comando numa uUnica linha de programa. Por exemplo, no
caso do programa apresentado no item anterior poderiamos reunir
a linha 5 e 10 digitando:

>10 HOME : PRINT "TABELA DE MULTIPLICACAO"
Este artificio também pode ser usado no MODO IMEDIATO.
IV.4. USO DE PONTO E VIRGULA (;) APOS O COMANDO PRINT

O ponto e virgula apds o comando PRINT faz com que no
proximo comando PRINT, o conteudo seja apresentado na mesma
linha. Digite os exemplos a seguir e note a diferenca:

EXEMPLO 1:

>NEW

>10 PRINT "TK-2000 COLOR"
>20 PRINT "TK-2000 COLOR"
>30 END

RUN

EXEMPLO 2:

>NEW

>10 PRINT "TK-2000 COLOR";
>20 PRINT "TK-2000 COLOR"
>30 END

>RUN
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FACA O SEU RESUMO

1. A instrucdo ......... faz com que todo contelido da meméria
RAM do computador seja apagada.

2. Para que o programa apresente um conteddo fixo ou que utilize
caracteres alfabéticos deve-se usar a instrucdo ............
apos a qual digitar este conteudo entre ...........

3. Todos os caracteres sao suprimidos e o cursor se posiciona na
primeira coluna da primeira linha quando se utiliza a instrucao

4. Para se verificar a listagem de um programa emite-se o
comando ...........

5. A execug¢ao de um programa é iniciada através do comando

6. Para que wuma 1linha de programa seja registrada pelo
computador, apbs a sua digitacdao deve-se pressionar a tecla

7. Se for dado o mesmo numero de linha para dois comandos
diferentes prevalece o ........o....

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

SEPaArados POI i iiiieeeeee seeeeaaaaaan (eved)

9. Desejando-se que dois comandos ........... exibam os
respectivos conteudos na mesma linha da tela, deve-se digitar um
........... € viveeveneee (eevveees..) apbs o primeiro.
respostas:

1) NEW; 2) PRINT, aspas; 3) HOME; 4) LIST; 5) RUN; 6) RETURN; 7)
GUltimo; 8) dois pontos (:) 9) PRINT, ponto e virgula (;)
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CAPITULO V - OUTROS COMANDOS

Neste capitulo vocé aprenderd novos comandos, que ja lhe
permitirdao desenvolver programas um pouco mais sofisticados.
Antes porém, serao apresentados alguns conceitos muito Uuteis
durante a programacao.

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

0 objetivo principal do computador é receber
determinados dados, manipula-los ou processa-los, e entao
apresentar os novos dados. Desta maneira, é muito importante a
forma através da qual a linguagem de programa manipula tais
dados. Dentro da linguagem BASIC do TK-2000 COLOR, existem dois
principais tipos de dados, que sao: cadeias e numeros. Seguem
suas instrugodes:

V.1.1.a Cadeia (String)

Uma cadeia é qualquer sequéncia de caracteres incluida
entre aspas. Ja& utilizamos cadeias com o comando PRINT para
apresentar mensagens na tela, como por exemplo:

>PRINT "TK-2000 COLOR"
TK-2000 COLOR

>PRINT "COMPUTADOR"
COMPUTADOR

etc..

As cadeias podem ser formadas por uma-sequéncia de a 255
caracteres quaisquer, com exce¢ao de aspas (").

V.1.1.b Nimeros

Existem dois tipos de niumeros que podem ser armazenados
no TK-2000 COLOR: inteiros. e reais (também chamados numeros com
ponto flutuante), que podem ter parte fracionaria, conforme
detalhado a seguir.

OBSERVACOES:

1. Assim como nas maquinas de calcular, nos computadores o
ponto (.) substitui a virgula que costumamos utilizar
para separar a parte inteira do nudmero de sua parte
fraciondria. Assim, o numero 3,27 deve ser digitado
3.27.

2. Quando um numero s6 tem parte fracionadria, nao é
necessario indicar o zero a esquerda do ponto. Desta
forma o numero 0,527 pode ser digitado como .527.
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INTEIROS

Un inteiro & um numero que nao tem parte decimal e por
isso ndo tem virgula (ou no caso da computa¢do, ponto) decimal.
Um ndmero inteiro podera ser precedido por um hifen (-) se ele
for negativo ou por um sinal mais (+) se positivo. No caso de
nao haver sinal, o computador o considerard positivo. 0s numeros
inteiros devem ter valores na faixa entre -32767 e 32767.

REAIS

Um numero real pode ser um numero inteiro, um numero com
parte decimal, ou somente decimal. Da mesma forma que no caso
anterior, ele pode ser positivo (+) ou negativo (-) sendo
assumido como positivo quando apresentado sem sinal.

Os limites para estes numeros sao: -1E+36 até 1E+36 ou

-100000000000000000000000V0VVVVORVRO até
1000000000000000000000000000000000000

Exemplo: 5, —-15, 65000, .5, 24.0055, -64.2 etc..
V.1.2. Notacao Cientifica

Numeros reais muito grandes ou muito pequenos ou sejas,
qual quer numero com mais de nove algarismos a esquerda do ponto
decimal ou mais préximos de zero do que -0.01 ou 0.01, conforme
representa a figura abaixo, sao representados no TK-2000 COLOR
através da Nota¢do Cientifica. (fig.Vv.l)

%m .OEOl % O,Pl 999%9999 '

- nUmeros expressos em nota¢ao cientifica

Fig. V.1

Um numero na Notacdo Cientifica tem a forma:
nuimero E * ee

onde, o numero é inteiro, fracionario ou com parte inteira e
fracionaria.

A por¢ao numérica que contém a parte dos digitos
significativos é chamada coeficiente.

E é sempre a letra "E". Ela substitui a palavra expoente.
t corresponde a positivo ou negativo.
Ee é um expoente de um ou dois algarismos. O expoente
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especifica a magnitude do numero, isto &, o numero de
casas a direita (se o expoente for positivo) ou a esquerda
(se for negativo) que o ponto decimal deve ser deslocado,
para dar a sua localizag¢do no conjunto dos numeros reais.

Seguem alguns exemplos de Notag¢ao Cientifica

Notac¢cao Usual Notacao Cientifica
1000000000 1E+09
.000000001 1E-09
-1000000000 -1E+09

-0.0000123456 -1.23456 E-05

Os valores limites da Notac¢ao Cientifica sao:

numeros positivos : 1 E-38 e 1.7 E+38
numeros negativos : -1 E-38 e -1.7 E+38

V.1.3. Arredondamentos

Ja mencionamos antes que, 0S numeros reais podem ter no
TK-2000 COLOR até nove algarismos de precisdo. Para nudmeros
maiores que 1 ou menores do que -1, isto significa que, nao mais
do que nove algarismos podem ser diferentes de zero. 0O TK-2000
COLOR aproxima todos os numeros com mais de nove algarismos.
Seguem alguns exemplos para vocé executar no TK-2000 COLOR.

>PRINT 1234567891
1.23456789 E+@9

>PRINT -123456789123456789
-1,23456789 E+17

>PRINT -150000475.75
-15000476

>PRINT 90000000.7558
900000000. 8

Numeros fracionarios (entre 1 e -1) estdo sujeitos as
mesmas limita¢Oes. Nestes casos, entretanto, os nove algarismos
de precisao come¢am a ser contados a partir do primeiro
algarismo diferente de zero a direita do ponto decimal. Por
exemplo:

>PRINT .1234567894
.123436789

>PRINT .001234567894
1.23456789 E-03
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V.1.4. Variaveis

Se vocé conhece algebra elementar, ndo tera dificuldade
em entender o que é uma variavel. Caso contrario, imagine a
varidvel como um rétulo que especifica uma caixa. Suponha que o
nome do roétulo que especifica nossa caixa é TI. Se pusermos uma
tesoura dentro desta caixa, cada vez que quisermos nos referir a
tesoura podemos chama-la de TI. Assim se quisermos a tesoura
poderemos solicitar "Por favor, me dé a caixa TI" ou
simplesmente “Por favor, me dé TI". Para guardarmos a tesoura
poderemos dizer "Guarde TI". Podemos tirar a tesoura da caixa TI
e colocar dentro dela wuma régua. Neste caso, quando nos
mencionarmos a caixa TI, passaremos agora a nos referir a uma
régua e nao mais a uma tesoura.

Fig V.2

Como vocé pode ver, a variavel é apenas uma etiqueta ou
um nome que se pode associar a qualquer constante. Caso vocé nao
tenha captado bem o conceito de varidveis os exemplos do préximo
item (LET) deixard a ideia mais clara.

V.1.5. Nome de varidveis no BASIC do TK-2000 COLOR.

O nome de uma variavel pode ter qualquer tamanho, mas
apenas os dois primeiros caracteres serao reconhecidos como nome
pelo BASIC do TK-2000 COLOR. Para se determinar este nome deve-
se observar as seguintes regras:

[;] [;;L'> Ultimo caracter: $: para variavel do tipo cadeia

%: para variavel do tipo inteira.

Nenhum simbolo para varidveis
reais.

segundo caracter: (opcional) pode ser qualquer
letra ou digito.

————> primeiro digito: € necessariamente uma letra.
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Notamos ent3ao que podemos ter trés tipos variaveis de
acordo como tipo de dados que elas contém: as variaveis tipo
cadeia, que sao relacionadas com qualquer conjunto de ate 255
caracteres (com excecdo das aspas), as varidveis entouras que
correspondem a numeros sem parte fraciondria, e as varidveis
reais associadas a qualquer numero inteiro, fracionario ou com
parte inteira e fracionaria.

V.2. LET

No item anterior discutimos a respeito das variaveis.
Pois neste item vamos aprender como, através do comando LET,
relacionamos um nome de variavel a um valor constante. Digite os
exemplos abaixo e verifique os resultados:

OBSERVACOES: 1- N3o esqueca de pressionar RETURN apds as linhas
de comando
2- 0Os resultados das instru¢bées no TK-2000 COLOR,
serao aqui apresentadas logo abaixo das mesmas.

>LET TI$ = "TESOURA"
>PRINT TI$
TESOURA

Atribuimos ao nome-de-varidvel TI$ a cadeia TESOURA,
Fogo, quando pedimos para O computador apresentar a variavel
TI$, ele apresentou a cadeia "TESOURA".

>LET TI$ = "REGUA"
>PRINT TI$
REGUA

Agora, fizemos com que o nome-de-variadvel TI$ passe a se
relacionar com "REGUA". Portanto, quando ordenamos que o TK2000
COLOR apresentasse a varidvel TI$ surgiu a cadeia REGUA. Note
que o sinal de cifrdao ($) no final do nome da varidvel se faz
necessario por se tratar de uma cadeia.

Também, de acordo com a regra vista no subitem anterior,
podemos utilizar apenas uma letra e o carater $ para definir o
nome de uma variavel tipo cadeia. Exemplo:

>LET C$ = "TK-2000 COLOR"
>PRINT C$
TK-2000 COLOR

Na realidade, O comando LET é opcional, de forma que
podemos omiti-lo para executar a associag¢ao entre um nome de
variavel e o seu valor. Por exemplo:

>A$ = "COMPUTADOR"
>PRINT A$
COMPUTADOR
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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 comando:
>PRINT A$
0 TK-2000 COLOR apresentara a cadeia:
TUDO BEM
Agora digite:

>LET D8% = "CINZA"
>PRINT D8$%
CINZA

>LET 5F$ = "VERDE"
?SINTAXE #ERRO
e

Note que no segundo caso, utilizando o nome 5F$,
quebramos uma das regras de formacdao dos nomes-de-variavel,
pois, um numero nao pode ser o primeiro carater do nome. Para
corrigir este erro podemos digitar por exemplo:

>LET F5$ = "VERDE"
Veja agora este exemplo:

>LET X$ = 7
?INCOMPATIVEL #ERRO

A mensagem de erro foi apresentada porque utilizamos um
nome-de-varidvel do tipo cadeia (com o simbolo de cifrao no
lugar do ultimo carater) para definir uma variavel real.
Utilizando agora a forma correta.

>LET X = 7
>PRINT X
7

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

a)

>C = 57
>PRINT C
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b)

>LET D = 25.27589322
>PRINT D

)
>LET E = 725
>LET E = 10
>PRINT E

d)
>LET F = 5
>LET W = F
>PRINT W

e)
>LET G = 2
>LET H = 13
>LET I =G + H
>PRINT I

Se suas previsdes forem corretas, vocé ja deve estar
percebendo a versatilidade e utilidade das variaveis. Caso nao
tenha entendido algum exemplo, releia os itens anterior em deste
capitulo e procure fazer seus proéprios exemplos para melhor
compreensao e fixacgao.

No decorrer deste livro, dificilmente sera usado "LET",
porém, se vocé encontra-lo em algum programa, saberao que ele
significa e que pode perfeitamente ser suprimido, ou seja, os
comandos:

>LET B$ = " ABC2% #?"
>LET N = 10

sao exatamente iguais a:

>B$ = " ABC2% #?"
>N = 10

com a vantagem que a segunda forma é mais rdpida de digitar e
ocupa menos meméria do computador.

V.3. GOTO
Este comando deve ser digitado no formato:
>GO TO numero

onde “numero” indica um nudmero de linha para o qual o programa
deve ser desviado.

Vamos entender melhor. Para ilustra¢do, suponha que se
queira fazer um programa que apresente o nome TK-2000 COLOR no
inicio de todas as linhas da tela. Para tanto digite

57



inicialmente o comando NEW para limpar toda a meméria do
computador, e em seguida:

>10 HOME

>20 PRINT "TK-2000 COLOR"
>30 GOTO 20

>RUN

e veja o resultado na tela. Quando quiser interromper o
programa, digite o conjunto de teclas CONTROL C ou as teclas
RESET. A figura V.3 indica o fluxo do programa.

RUN (da inicio a execug¢do do programa)
!
HOME (limpa a tela e posiciona o cursor em seu inicio)

PRINT "TK-2000 COLOR" (apresenta TK-2000 COLOR na tela)
! T
GO TO 20 (desvia o programa para a linha 20) -----

Fig V.3.

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

>10 HOME

>20 PRINT "TK-2000 COLOR"
>25 PRINT

>30 GOTO 10

Repare agora que o nome TK-2000 COLOR fica piscando na
primeira linha da tela. O novo fluxo do programa passa a ser
apresentado na fig. V.4

RUN

|

PRINT "TK-2000 COLOR" |
y I
PRINT |
! I
GO TO 10 ------mm-mmmmmmmmemaeo-

Fig. V.4.

Note que enquanto vocé nao interromper o programa
(através de um CONTROL-C) ele continua rodar indefinidamente,
pois sempre que alcan¢a a instru¢dao GOTO, o programa é desviado
para uma instru¢dao anterior a ela. Portanto, neste caso nao
adianta incluir uma instru¢ao END apés GOTO, pois o programa
nunca a atingira.
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V.4. INPUT

0 formato utilizado por esta instrucgao é:
INPUT nome-de-variavel (,nome-de-variavel, ..... )

Este comando, assim como LET permite uma associag¢ao entre
um nome-de-variavel e o seu valor. Digite o exemplo:

>NEW

>10 HOME

>20 INPUT A%
>30 PRINT A%
>40 GOTO 30
>RUN

Surge entao no canto esquerdo da tela um ponto de
interroga¢do e o cursor, conforme se vé na figura V.5.

rd

Fig V.5

Portanto a instrugdao "2 INPUT A$" executa entdo as seguintes
operacoes:

1. apresenta um ponto de interrogacdo na tela;
2. aciona o cursor;

3. espera pela digitacdo de alguma cadeia. Quando a cadeia é
digitada e a tecla RETURN pressionada, faz com que esta seja
associada a varidvel A$ e sO6 entdo permite que o programa
prossiga para a proxima linha de comando.

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

Se houver varias varidveis num INPUT, deve ser digitado o
atributo a uma variavel por vez repetindo os passos 1,2 e 3 tantas
vezes quanto varidveis existir no comando.

Vamos agora a mais um exemplo. Digite os comandos:

>NEW

>10 HOME

>20 INPUT N$
>30 PRINT N$
>40 GOTO 20
>RUN
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A figura V.7 indica o fluxograma do programa anterior:

RUN (dd inicio ao programa)
!

INPUT N$ (apresenta o ponto de interrogacdo e o cursor na
tela, aguardando a digitacao de uma cadeia para
associar ao nome de variavel N$) e--------ccuuoon-

y |

PRINT N$ (apresenta na tela o valor associado a N$) |

|

GO TO 20 (desvia o programa para a linha da instru¢do INPUT)-
Fig. V.6.

Ap6s o ponto de interrogag¢ao, digite o nome "PERLA"

? PERLAR —‘\\
Fig. V.7.

Ap6és pressionar a tecla RETURN, a tela passa a
apresentar:

?PERLA
PERLA
71

Fig. V.8.

Desta forma, o computador apresentara as cadeias que
vocé digitar apdés o ponto de interrogac¢ao, até que se pressione
o conjunto CONTROL C, interrompendo entdo o programa.

V.4.1. Incrementando a Instrucao INPUT

De acordo com o que vimos até agora, o comando INPUT
apresenta o ponto de interroga¢ao e o cursor na tela, aguardando
entdo que se digite uma cadeia e a tecla RETURN. E interessante,
entretanto, que seja apresentada também uma mensagem ou um
incremento indicando qual a cadeia que se deseja. Digite no TK-
2000 COLOR o programa abaixo:

>NEW

>10 HOME

>20 INPUT "QUAL O SEU NOME ?"; N$
>30 PRINT N$

>40 GOTO 30

>RUN

60



Vamos analisar o que a instru¢ao da linha 20 executa:
a) interrompe o programa
b) apresenta na tela a frase "QUAL E O SEU NOME? ";

c) aguarda a digitacdo da cadeia, seguida pelo pressionamento da
tecla RETURN;

d) associa a cadeia digitada ao nome-de-varidvel N$.

A forma do comando INPUT incrementado & a seguinte:
<INPUT> <"> <texto> <"> <;> <variavel> ; <variavel>...

repare que os simbolos menor que («) e maior que (>) tem apenas
efeito ilustrativo para separar cada uma das partes do comando e
portanto nao devem ser digitados. Também é importante notar que,
quando utilizamos o incremento, temos de acrescentar o sinal de
interrogacdo (?) dentro deste, pois o TK-2000 COLOR, neste caso
nao imprime a interrogac¢ao automaticamente.

Ao se digitar o comando RUN e a tecla RETURN, surge na
tela do TK-2000 COLOR (fig.V.9)

QUAL E O SEUNOME? &

Fig. V.9.

Digitando agora o seu nome (suponha que seja PAULO), o
inicio de todas as linhas da tela serao preenchidas com ele,
conforme indica a figura V.10:

QUAL E O SEU NOME ? PAULO
PAULO
PAULO
PAULO

Fig. V.10.
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V.4.2. Uso de INPUT com Variaveis Numéricas

Podemos também usar a instrug¢ao INPUT para relacionar
varidveis numéricas, como se vé no exemplo a seguir.

>NEW

>10 HOME
>20 INPUT A
>30 PRINT A
>40 PRINT
>50 GOTO 20

Vamos examinar o fluxograma deste programa (fig.V.11)
HOME (limpa a tela)

INPUT A (apresenta o ponto de interrogagdo e o cursor,
aguardando a digita¢dao de wum ndmero real a ser
relacionado com o nome-de-variavel A)

PRINT A (apresenta o valor real associado a variavel A)
PRINT (deixa uma linha em branco)

GO TO 20 (desvia o programa para a instrug¢do INPUT A)
Fig. V.11.

Ap6és o comando RUN, o ponto de interroga¢ao e o cursor
surgem na tela. Digitando o numero 521 é pressionando RETURN, a
linha seguinte apresentara este numero e apdés uma linha, o ponto
de interroga¢ao e o cursor surgirao novamente na tela. Podemos
em seguida digitar outros numeros como -67, 5.32, etc.. Note que
0S numeros ndo devem ser digitados entre aspas, e se isso
acontecer, o TK-2000 COLOR nao aceitara e emitird uma mensagem
de erro. A figura V.12 representa o que foi descrito:

79521 \
521

=67

&7

T el

= T
D R

2nAan
T &

?REDIGITE

23z

foL

32

2 |

Fig.Vv.12.

Devemos observar ainda que, podemos associar um numero
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entre aspas ao nome de uma varidvel de tipo cadeia.
Por exemplo :

A$ = ((5”

porém, neste caso, este numero nao podera ser usado em operacgdes
aritméticas, a nao ser através de uma determinada instrug¢dao que
sera vista posteriormente.

V.5. REM

Quando wutilizamos programas curtos, €& bastante facil
lembrarmos, mesmo apds algum tempo, o que cada parte deste programa
esta executando, porém com o passar do tempo e a sofistica¢ao dos
programas esta tarefa se torna cada vez mais dificil, ou seja,
depois de alguns meses, sé& um individuo com muita boa meméria pode
lembrar a sequencia 1d6gica de um programa de 200 linhas, imagine
entdao varios programas com este numero de linhas.

Para solucionar este problema, existe a instru¢ao REM, que
permite acrescentar lembretes ou comentarios dentro de um programa,
sem que o computador tome qualquer conhecimento. Desta forma, se os
trés primeiros caracteres de uma linha de programa forem REM,
durante a execu¢do do programa pula linha é ignorada. Exemplo:

>NEW

>10 REM QUADRADO DE UM NUMERO
>20 INPUT "QUAL E O NUMERO?"; A
>30 PRINT

>40 PRINT A”2

>50 PRINT

>60 GOTO 20

>RUN

Note que durante o programa surgird apenas a pergunta
"QUAL. E O NUMERO?" e, ap6s digitado o numero e a tecla RETURN, o
valor deste ao quadrado. Porém sempre que listar-nos o programa
(através do comando LIST), a linha 10 nos indicara que a finalidade
deste é elevar um numero ao quadrado.

Os programadores experientes utilizam frequentemente este
recurso.

Para concluirmos, digite o programa.

>NEW

>10 REM CALCULO DA AREA DE UM RETANGULO

>20 INPUT "QUAL O VALOR DO PRIMEIRO LADO ?";A
>30 PRINT

>40 INPUT "QUAL O VALOR DO OUTRO LADO ? ";B
>50 PRINT A*B

>70 PRINT : PRINT

>80 GOTO 20

>RUN
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FACA O SEU RESUMO

1. O principal objetivo do computador é receber ........
manipula-los e apresentar entdo novos ...........

2. Uma ........ é constituida por qualquer sequéncia de até 239
caracteres incluidos entre ............
3. Um numero real pode ser ........... , parte ......... e
parte. ........... ou somente ..........
4. Numeros com mais de .......... algarismos a esquerda do ponto

decimal, ou dentro dos limites de -0.01 e +0.01 (exceto zero)
sao representados através da .......cciiiih it

5. No TK-2000 COLOR os nomes das variaveis do tipo cadeia devem

ter um ou dois caracteres seguidos pelos simbolos de ...........
(...) , sendo que o primeiro carater deve ser necessariamente
................. Os nomes das variaveis reais seguem a mesma
regra, porém, o simbolo de ............ nao deve ser

acrescentado no final.

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

7. O comando ..... ..... permite desviar a execu¢ao do programa
para qualquer numero de linha pré-determinada.

8. 0 comando INPUT executa as seguintes tarefas: interrompe o
programa; apresenta um ....... i eeeeeeeeaes na tela seguido
pelo ........... ; aguarda a digita¢ao do .......... a ser
associado com o nome-da-variavel pré-determinada e o
pressionamento da tecla ..........

9. 0Os termos necessarios para se utilizar o comando INPUT
incrementado sao:

<INPUT> <...0> <ovvnvnn DI G S I DI G ce eeeeane >

10. Um recurso frequentemente wusado para a mais rapida
compreensao de um programa é a inclusao de comentdrios apds a
instrug¢ao ......... , 0S quais sao ignorados pelo computador
durante a execug¢ao do programa.

respostas: 1. dados, dados; 2. cadeia, aspas; 3. inteiro,
inteira, fracionaria, fraciondrio; 4. nove, Notacao Cientifica;
5. cifrdo ($), uma letra, cifrdo; 6. LET; 7. GO TO; 8. ponto de

interrogac¢ao, cursor, dado, RETURN; 9.", incremento, ", ;, nome-
da-variavel; 10. REM
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CAPITULO VI A INSTRUCAO <FOR..NEXT> E TECNICAS DE EDICAO
VI.1. FOR....... NEXT

A instrucdo FOR...... NEXT ¢é na realidade dividida em
duas ordens que sao: a ordem FOR e a ordem NEXT. Ela tem por
finalidade bdsica repetir um determinado numero de vezes, as
instru¢des que se encontram entre as ordens FOR e NEXT. Por
exemplo, digite:

>NEW

>10 HOME

>20 FOR I =1 TO 5

>30 PRINT "TK-2000 COLOR”
>40 NEXT I

>50 END

>RUN

Como vocé pode observar, o nome TK-2000 COLOR foi
apresentado cinco vezes na tela. Vamos analisar o formato geral
desta instrucao:

<FOR> <nome-da-varidvel-real><=><valor inicial da variavel> <TO>
<valor final da varidvel>

linhas de instrug¢des a serem repetidas

<NEXT><nome-da-variavel> (,<nome-da-varidvel>)

A definicdo da instrucdo FOR....NEXT deve ser feita
entdo, digitando-se:

a) FOR e em seguida atribui-se um valor inicial a um nome-
de-variavel;

b) TO, apés o que o maximo valor que a variavel deverad
assumir (valor final da variavel);

c) As linhas de instru¢des que se deseja repetir “n” vezes
onde "n" é a diferenca entre o valor final menos o valor
inicial da variavel ou o maior valor inteiro menor que a

diferenca +1.
<n> = (<valor final> - <valor inicial>);

d) Apés a ultima linha que se deseja repetir, a ordem NEXT
seguida sozinha ou acompanhada por um ou dois nomes-de-
variaveis (este uUltimo separada por virgulas) dependendo
do caso.
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0 funcionamento desta instrucao é entao:

a) O computador verifica se o valor inicial da variavel é
menor que o valor final da mesma;

b) Se for menor, faz com que o programa prossiga
normalmente, até encontrar a ordem "NEXT <nome da
variavel>", Neste momento o valor inicial da varidvel
€ acrescido de uma umidade;

c) 0 novo valor da varidvel (valor inicial + 1) é
novamente comparado com o valor final da variavel e se
ainda for menor, pula para a linha seguinte a FOR e o
ciclo se repete: as instrugbes do programa sao
executadas normalmente até que se encontre a ordem
NEXT, quando entdo o novo valor da variavel &
acrescido de mais uma unidade, passando a valer o
valor inicial +2, e efetua uma mova comparagao entre o
valor atual (inicial +2) e o final da variavel.

d) 0 ciclo acima, se repete até que o valor da variavel
se 1iguale ou seja maior que o valor final desta
(definido na linha da ordem FOR, apdés a palavra TO).
Neste momento, ele nao pula para. A linha seguinte do
FOR e sim continua executando na proéxima instrugao
ap6s o NEXT.

Para tornar mais claro o que foi descrito, vamos
executar o seguinte programa:

>NEW

>10 HOME

>20 FOR N = 1 TO 3
>30 PRINT N

>40 NEXT N

>50 PRINT “JA!”
>60 END

Ap6s utilizar o comando RUN, a tela contera os seguintes
caracteres indicados pela figura VI.1:

Fig. VI.1.

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

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

PRINT N (apresenta 2 na tela)

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

PRINT N (apresenta 3 na tela)

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

PRINT "JA!" (apresenta Ja! na tela)

END (finaliza o programa)

Fig. VI.2.
Procure agora observar as seguintes linhas de programa:
a)
>10 FOR X =1 TO 5
>20 PRINT X
>30 NEXT Y
b)

>10 FOR A$ =1 T0 7
>20 PRINT A$
>30 NEXT A$

Se vocé as tentou executar, verificou que em ambos os
casos foram apresentados mensagens de erros e o0s programas hao
funcionaram. Isto porque no caso a, foi usado um nome de
variavel na ordem FOR e outro nome na ordem NEXT. No caso b, o
erro esta em se utilizar um nome de variavel do tipo cadeia, ou
seja, as variaveis utilizadas nas instrug¢des FOR.... NEXT devem
ser necessariamente reais e inteiras.

Execute os seguintes programas.

a)
>NEW
>10 HOME
>20 FOR I =1 TO 5
>30 PRINT I
>40 NEXT I
>50 END
>RUN
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nuameros:

b)
>NEW
>10 HOME
>20 FOR K = 3 TO 5
>30 PRINT K
>40 NEXT K
>50 END
RUN

c)
>NEW
>10 HOME
>20 FOR A = @0 TO 3
>30 PRINT A
>40 NEXT A
>50 END
>RUN

d)
>NEW
>10 HOME
>20 FOR Z =1 TO0 1
>30 PRINT Z
>40 NEXT Z
>50 END
RUN

Os exemplos anteriores apresentardao os seguintes

, 3, 4e5
e5
,2e3

- .

R AN

)

QN oo

)
)
)
)

PO WwWR

Pode-se ainda reunir varias ordens numa uUnica linha de

programa. Desta forma os exemplos a e b poderiam também ser
escritos da seguinte forma:

a)
>NEW
>10 HOME
>20 FOR I
>30 END

1 TO 5 : PRINT I : NEXT I

b)
>NEW
>10 HOME
>20 FOR K
>30 END

3 TO 5 : PRINT K : NEXT K
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Verifique que, quando varias instrug¢des sao digitadas
numa Unica linha (sempre separadas por dois pontos), elas sao
executadas da esquerda para a direita da linha. Por uma questao
de estética, é conveniente (mas ndo necessario), que antes e
depois dos dois pontos sejam deixados um espa¢o. Tente agora
vocé mesmo escrever os exemplos ¢ e d num menor numero de
linhas.

0 potencial desta instru¢ao é muito grande. Nesta secao
daremos um exemplo da aplicag¢ao de FOR...... NEXT num artificio
matematico e descreveremos a forma de utiliza¢do desta para se
determinar um "tempo de espera" dentro de um programa. Outras
aplica¢des serao vistas em capitulos posteriores, porém
estaremos longe de esgotar o assunto.

VI.1.1.Uso de FOR..... NEXT como Artificio Matemdtico

O programa exemplo que iremos descrever tem por funcao
computar a soma dos inteiros, positivos entre 1 e N. Digite:

>NEW

>5 REM CALCULO DA SOMA DE INTEIROS POSITIVOS ENTRE 1 E N
>10 HOME

>20 INPUT "N = ";N

>30 S =0
>40 FOR I =
>50 S =S +
>60 NEXT I
>70 PRINT "A SOMA E ";S
>80 GO TO 20

1TON
I

A variavel S (que no caso indica soma) é usada nas
linhas 30, 56 e 70. Na linha 30, que €& processada antes do
comando FOR, o valor zero é atribuido a ela. A linha 50, entre

os comandos FOR e NEXT é executada para I =1, I =2, I = 3 e
assim por diante até I = N e o novo valor de S passa a ser:

= +
valor mais recente de I, definido pela

instrucao FOR... «.«.«NEXT

ultimo valor atribuido a S

novo valor atribuido a S

Por exemplo, suponha que se atribua o valor 3 para a
varidvel N, Entao S tera os valores:

linha 30 S =20
execucao da linha 50 S=S+I=0+1



2 execuc¢ao da linha 50 S=S+I=1+2=3
Ultima execucdo da linha 506S =S + I =2+ 3 =5

Vamos iniciar a execu¢do do programa (através do comando
RUN). A figura VI.3 apresenta alguns exemplos:

=3
SOMA E 6
= 4

SOMA E 10

SOMA E 28

Z2DZDZTDZ

Fig.VI.3

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

Execute no seu TK-2000 COLOR os dois exemplos a seguir
(para interrompé-los digite CONTROL C):

a)
>NEW
>10 HOME
>20 PRINT "TK-2000 COLOR”
>30 GOTO 10
>RUN

b)
>NEW
>10 HOME
>20 FOR I = 1 TO 500
>30 NEXT I
>40 PRINT "TK-2000 COLOR"
>50 FOR I = 1 TO 500
>60 NEXT I
>70 GOTO 10
>RUN

OBSERVACAO: Apés digitar RUN, aguarde um instante para que surja o
nome TK-2000 COLOR na tela.

Como vocé pode observar, no primeiro caso ndo se consegue
ler o nome TK-2000 COLOR que pisca na tela. J3a no caso b, os
intervalos de tempo em que a tela fica em branco e em seguida que
aparece o nome TK-2000 COLOR na tela sdao bem maiores. 0O que
acontece na realidade, é que quando incluimos na linha 20 a ordem
FOR I = 1 TO 500 logo em seguida (sem que haja nenhuma outra
instru¢ao entre eles), o comando NEXT, fizemos com que o computador
"conte" internamente, de 1 a 500 e sb6 entdo prossiga o programa. O
mesmo acontece na linha 50. Na realidade o tempo de contagem é
muito rapido (menos que 1 segundo), porém suficiente para ser
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perceptivel. O diagrama a seguir representa o fluxo do programa.
10 HOME (apaga a tela e posiciona o cursor em seu inicio)

20 FOR I =1 TO 500 (atribui inicialmente o valor 1 a I e
compara-o com 500. Esta comparag¢dao é repetida para os novos
valores de I ate que I = 500, apds o que a prdéxima ordem NEXT é
ignorada).

30 NEXT I (acrescenta 1 a varidvel I e desvia o programa para a
ordem FOR anterior - linha 20

40 PRINT "TK-2000 COLOR" (apresenta o nome "TK-2000 COLOR")
50 FOR I = 1 TO 500 (similar a ordem da linha 20)

60 NEXT I (similar a ordem da linha 30, porém note que agora a
ordem FOR anterior se encontra na linha 50)

70 GO TO 10 (desvia o programa para a linha 10)
Fig. VI.4.

Se agora quisermos que o nome TK-2000 COLOR pisque mais
lentamente, basta aumentar as contagens efetuadas pelo programa,
substituindo, por exemplo, as linhas 20 e 50 por:

>20 FOR I 1 TO 1ee0
>50 FOR I 1 TO 1000

De forma inversa, para que TK-2000 COLOR pisque mais
rapidamente, devemos diminuir as contagens realizadas pelo
programa, alterando as linhas 20 e 50. Exemplo:

>20 FOR I 1 TO 100
>50 FOR I 1 TO 100

Para terminar, esta se¢ao, execute o programa abaixo e
observe o resultado:

>NEW

>10 REM EDUCANDO O TK-2000 COLOR

>20 HOME

>30 PRINT "MEU NOME E TK-2000 COLOR"
>40 FOR B = 1 TO 800 : NEXT B

>50 REM ODETENDO O SEU NOME

>60 HOME

>70 INPUT "QUAL E O SEU NOME ?";N$:PRINT
>80 PRINT "PRAZER EM CONHECE-LO ";N$
>90 FOR C 1 TO 1500 : NEXT C

>100 GOTO 20
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VI.1.3. STEP

Até agora, sempre que utilizamos FOR..... NEXT, a cada
vez que o programa passava em NEXT, o valor da varidvel indicada
na ordem FOR era acrescida de uma unidade, até que seu valor se
igualasse do valor final. Podemos entao dizer que o passo padrao
da instrucdao FOR..... NEXT é 1.

O passo da instrugao FOR....NEXT pode ser alterado
acrescentando-se junto a FOR a ordem STEP. Observe o exemplo:

>NEW

>10 HOME

>20 FOR I = © TO 10 STEP 2
>30 PRINT I

>40 NEXT I

>50 END

Apés a ordem RUN, os numeros 0, 2, 4, 6, 8 e 10 serao
acrescentados na tela. Como podemos concluir, a cada instruc¢ao
NEXT a variavel I passou a ser incrementada com o valor indicado
apoés a ordem STEP.

VI.2. TECNICAS DE EDIGAO

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

a) a tecla (<-) movimenta o cursor para esquerda de forma
que o0s caracteres que ficarem a direita dele serao
ignorados, ou seja, embora permane¢am na tela nao
serdo registrados na meméria do TK-2000 COLOR;

b) a tecla (->) movimenta o cursor para a direita,
tornando os caracteres de uma linha vdlidos, a medida
gue o cursor passe por eles;

c) o conjunto de teclas [CONTROL][X] faz com que a linha
em que se encontra o cursor seja ignorada;

d) o comando HOME apaga toda a tela e leva o cursor para
a primeira posi¢ao da primeira linha.

Veremos a seguir as novas técnicas de edigao
especialmente uteis no MODO PROGRAMADO.

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

Para suprimir uma linha inteira do programa, basta
digitar o numero desta linha e logo em seguida pressionar a
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tecla RETURN. Por exemplo, suponha que o programa abaixo foi
editado:

>NEW
>10 REM PROGRAMA EXEMPLO

>20 HOME

>30 INPUT "QUAL O SEU NOME"; N$

>40 PRINT N$

>50 HOME

>60 PRINT "ESTE E O COMPUTADOR TK-2000 COLOR"
>70 END

Desejamos entao suprimir a linha 50:

>50 <RETURN>

Agora emitindo-se o comando LIST teremos:
10 REM PROGRAMA EXEMPLO

20 HOME

30 INPUT "QUAL E O SEU NOME”; N$

40 PRINT N$

60 PRINT "ESTE E O COMPUTADOR TK-2000 COLOR"
70 END

Como podemos ver, tanto o conteuddo da linha 50 como o
proprio numero da linha foram suprimidos.

Vocé deve usar o comando DEL para suprimir um conjunto
de linhas. A figura abaixo indica um exemplo deste procedimento:

*DEL 24, &0 \
*LIST

1 REM FROGRAMA EXEMFLO
7@ END
b |

Fig. VI.5

O comando DEL 20,60 suprimiu todas as 1linhas de
programa, entre as linhas 20 e 60 (inclusive). Mesmo que a linha
20 em si ndo existisse todas as linhas com numeracdo entre 20 e
60 seriam suprimidas.

VI.2.2. Permutando Caracteres

A permuta de caracteres de uma linha é bastante simples.
Basta movimentar o cursor, através das teclas adequadas (T - |
<), para a parte que se deseja alterar e digitar os novos
caracteres sobre os antigos. Por exemplo, se na linha:

100 PRINT" QUANTIDADE 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:

100 PRINT "QUANTIDADE ESTIMADA"

Para se efetivar a altera¢dao devemos pressionar a tecla
RETURN.

V1I.2.3. Supressao de Caracteres

Pode-se suprimir caracteres, individualmente, digitando-
se um espa¢o em branco sobre eles. Note que no BASIC os espagos
brancos a mais sao ignorados, a nao ser que sejam inseridos
entre aspas.
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FACA O SEU RESUMO

1. A instru¢do FOR....NEXT tem por finalidade basica .......... um
determinado numero de vezes as instrug¢des que se encontram entre as
ordens ........... € it

2. 0 formato da ordem FOR é

<FOR><..... e S uvennnn St S N T >

Covunnnn > ovunn T - >

e o da ordem NEXT é

<KNEXT><...... - et >

3. Varias instru¢des separadas ........ ...... (evenn ) podem ser

reunidas numa uUnica linha, sendo que a ordem de execu¢ao destas
sera da ....... para a ........

4. Pode-se usar também a instrucao FOR...... NEXT como um
.......... -...... dentro de um programa. Para tanto a ordem .......
deve esta logo em seguida a ........ , sem que haja nenhuma
instrucdo entre elas.

5. Quando se usa a instru¢ao FOR...... NEXT como .......ov ween.
......... , pode-se variar o intervalo determinado alterando-se a
contagem desta instru¢do, ou seja, quanto maior a diferenga entre
os valores ........ € i da variavel definidas na ordem FOR,
maior o tempo e quanto menor esta diferen¢a menor o tempo.

6. Para que a linha em que se encontra o cursor seja ignorada,

deve-se manter a tecla ...... pressionada e digitar entdo a tecla
7. 0 comando .......... permite suprimir um conjunto de linhas do
programa, seu formato é:

Covunnnn SKAS<. oL ><B>

onde A e B correspondem respectivamente aos numeros da ....... e
....... linhas a serem suprimidas.

8. Para trocar um caracter de wuma linha de programa, basta
posicionar o ....... no local ocupado por este e ......... 0 novo
caracter.

9. A supressao de um caracter é feita digitando-se um ....... .....
....... sobre este.

10. Normalmente o passo da instru¢dao FOR...NEXT é ......... Este
passo pode ser alterado através da ordem ........ junto a FOR.
RESPOSTAS:

1. repetir, FOR, NEXT; 2. nome-de-variavel-real, =, valor inicial
da variavel, TO, valor final da varidvel real, nome da variavel
real; 3. dois pontos (:), esquerda, direita; 4. tempo de espera,
NEXT, FOR; 5. tempo de espera, final, inicial; 6. CONTROL, x; 7.
DEL, DEL, , , primeira, ultima; 8. cursor, digitar; 9. espa¢o em
branco; 10. 1, STEP.
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CAPITULO VII- GRUPOS DE INSTRUGOES E COMANDOS

Temos usado no decorrer deste 1livro, o0s nomes,
instrucdes e comandos, aparentemente sem distincgado. Na
realidade, existe uma diferenca sutil entre estes dois termos.
Enquanto os comandos dizem diretamente ao computador o que
fazer, as instrug¢des aparecem como parte de um programa. For
exemplo, RUN e LIST sao comandos, pois indicam diretamente para
o computador iniciar a execu¢ao do programa e apresentar as
linhas de programa¢ao respectivamente; nao faz sentido utilizar
estes comandos dentro de um programa (embora possam ser usados).
INPUT é um tipico caso de instrug¢ao, pois deve ser usada
necessariamente dentro de um programa. Estes dois termos passam
a se confundir, por exemplo, em HOME, que pode tanto ser usado
individualmente como um comando ou dentro de Um programa, como
uma instrucao. A diferenciacao entre comandos e instrugdes &
apenas conceitual, sendo que na pratica n3ao tem maior
relevancia.

Neste capitulo, as novas instru¢des e comandos sao
apresentados dentro de grupos, de acordo com a finalidade a que
se destinam. ApOs sua leitura, vocé passara a estar a par da
maioria das instrug¢des bdasicas do BASIC, e ja tera recursos
razodveis para comeg¢ar a desenvolver seus proprios programas.

VII.1. OPERACAO COM CADEIAS

Esta se¢dao tem por finalidade permitir que vocé manipule
cadeias, dividindo-as em partes, contando o numero de caracteres
que elas possuem etc...

VII.1.1. LEN

Esta instru¢ao faz com que o computador conte o numero
de caracteres de uma cadeia. Ela pode ser usada em dois tipos de
formato, conforme se vé a seguir:

<LEN> < (> <cadeia> <)>
ou
<LEN> <(> <nome-de-varidvel tipo cadeia> <)>

Por exemplo, digite as linhas:

>PRINT LEN ("ANTENA")
ou

>A$ = "ANTENA"

>PRINT LEN (A$)

Como se pode ver, nas duas formas o resultado foi o
mesmo, Ou seja, a apresentacao do numero é na tela, uma vez que
ANTENA possui 6 caracteres.
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Entre agora com O seguinte programa no seu computador;

SNEW
>10 REM CONTAGEM DE CARACTERES

>20 HOME

>30 INPUT "QUAL A PALAVRA ?"; X$
>40 N = LEN (X$)

>5@ PRINT "O NUMERO DE LETRAS E ";N
>60 PRINT

>70 GOTO 30

>RUN

Note que neste exemplo, o numero de caracteres da cadeia
foi atribuido ao nome-de-varidvel real N. A figura VII.1
apresenta um possivel resultado da execu¢ao deste programa.

GQUAL A FPALAVRA ? HOJE
0 NUMERO DE LETRAS E 4

QUAL A FALAVRA ? CARAMBOLA
0 NUMERDO DE LETRAS E 9

QUAL A FPALAVRA 7 I

Fig. VII.1.

Para interromper o programa pressione CONTROL C ou
RESET.

VII.1.2. LEFT$

Esta instru¢do tem por fun¢ao selecionar caracteres de
uma cadeia, a partir da esquerda. Execute o seguinte exemplos

>A$ = "COMO VAI VOCE"
>PRINT 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

>10 A$ = "COMO VAI ?"

>20 FOR I = 1 TO LEN (A$)
>30 PRINT LEFT$ (A$%$,I)
>40 NEXT I

>50 END

>RUN
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Surge entao uma tela, conforme indica a figura seguinte

C
co
COM
COMO
COMO
CoMO Vv
COMO VA
COMO VAI
\ COMO VAI

) COMD VAI 7
Fig. VII.2.

0 fluxograma do programa & (fig.VIII.3)

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

A$ = "COMO VAI ?" (associa ao nome-de-variavel A$ a cadeia
“COMO VAI")

FOR I = 1 TO LEN(A$) (define a instrucdo FOR...NEXT com o valor
inicial da varidvel I = 1 e o valor final
igual ao numero de caracteres da cadeia.
Uma vez que neste particular caso a cadeia
tem 10 caracteres, esta instrucao
corresponderia a FOR I = 1 TO 10).

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

NEXT I (soma 1 a variavel I e desvia o programa
para a ordem FOR até que I atinja seu valor
final - no caso 10).

END (finaliza o programa)
Fig. VII.3

E importante vocé notar que, para o computador, o espag¢o
em branco também é processado como qualquer outro caracter,
portanto quando a instru¢ao LEN (A$) foi utilizada, ela contou
1% (incluindo os dois espa¢os em branco).

VII.1.3. RIGHT$

A instru¢do RIGHT$ opera de forma semelhante a anterior,
porém neste caso a sele¢dao de caracteres é& feita em ordem
inversa, ou seja, da direita para a esquerda. Por exemplo:
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>A$ = "COMO VAI VOCE"
>PRINT RIGHT$ (A$,4)

Neste caso teremos entdao a palavra VOCE apresentada no
video. Execute agora o programa:

>NEW
>5 HOME

>10 A$ = "COMO VAI ?"

>20 FOR I = 1 TO LEN (A$)
>30 PRINT RIGHT$ (A$,I)
>40 NEXT I

>50 END

>RUN

A tela apresentard entdo (fig.VII.4)

" )

I.?

Al ?

VAI 7

VAI 7

0 VAI ?
MO VAI 7
oMo VAI 7
comMo vAal 7

Fig. VII.4.

0 fluxograma deste programa & idéntico ao apresentado na
secdo anterior, exceto que na instrug¢do PRINT RIGHT$ (A$,I)
passam a ser apresentados os I Ultimos caracteres da cadeia.

VII.1.4. MID$

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

>PRINT MID$ ("COMO",2,2)

Serao apresentados entdao os caracteres OM, ou seja, os
dois caracteres a partir do 2 da cadeia. Entre com o programa a
seguir:

>NEW
>5 HOME
>10 A$ = "COMO VAI »"
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>20 FOR I = 1 TO LEN (A$)- 5
>30 PRINT MID$ (A$,6,I)

>40 NEXT I

>50 END

>RUN

Teremos entdo na tela (fig. VII.5)

Fig. VII.5

Note que na instru¢do FOR I = 1 TO LEN(A$)- 5, foi
subtraido 5, uma vez que s6 existem 5 caracteres a serem
apresentados. Desta forma, neste caso estd instru¢ao fica
equivalente a:

FOR I =1 TO 10-5
ou
FORI =1T0 5

Para confirmar sua boa compreensao a respeito das
instru¢les tratadas neste item, digite o programa abaixo e, sem
olhar a figura que segue a listagem do programa procure rever o0s
resultados na tela.

SNEW
>5 HOME

>10 A$ = "SEU COMODO"
>20 PRINT A$

>30 PRINT LEN (A$)

>40 PRINT LEFT$ (A$,2)
>50 PRINT RIGHT$ (A$,3)
>60 PRINT MID$ (A$,2,6)
>70 END

Ja fez sua previsao? Entdo digite o comando RUN e confira
seus resultados que devem estar de acordo com a figura abaixo:

SEU COMODO ‘
109

SE
oDo
EU COM

Fig. VII.6.
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VII.2. OPERACAO COM DADOS NUMERICOS

As opera¢oes com dados numéricos serdao apresentadas de
forma mais ampla em capitulos posteriores. For hora, daremos
apenas uma introdu¢ao neste assunto através dos comandos RND e
INT.

VII.2.1. RND

O nome desta instrugao corresponde a abreviatura de
randomico. Uma série de numeros randomicos significa numeros sem
qualquer relacao entre si, aleatdrios, ou que nao existe func¢ao
que possa representa-los. Se vocé nao tem formag¢ao matematica,
pode lhe ser dificil entender este conceito, mas o que importa é
observar sua a¢do e saber que, em determinadas areas (por
exemplo, jogos) é uma instrucdo especialmente util.

No TK-2000 COLOR, RND(1) faz com que sejam selecionados
ndmeros randomicos entre @ e 1 (@ < n < 1). Digite o exemplo:

SNEW
>5 HOME

>10 FOR I = 1 TO 10
520 PRINT RND(1),
>30 NEXT I

A primeira vez que vocé rodar este programa, o TK-2000
COLOR apresentara os resultados indicados a seguir. Note
entretanto que, cada vez que o programa for novamente rodado, os
resultados serao diferentes, porém sempre com numeros entre 0 e
1.

>RUN

.270011996 .139756248
.690102028 .141352116
.152267027 .690658204
.360889732 .628262312
.581121379 .768268873

Se vocé desejar sequéncias de dez numeros entre 0 e 10,
basta digitar:

NEW

>5 HOME

>10 FOR 1 =1 TO 10
>20 PRINT 10 * RND(1),
>30 NEXT I

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

2.70011996 1.39756248
6.90102029 1.41352116
1.52267027 6.90658204
3.60889731 6.28262312
5.81121379 7.68268873

Rode este-programa mais algumas vezes e observe que os
novos resultados dificilmente serdao repetidos.

VII.2.2. INT

A instrucao INT faz com que a parte fracionaria de um
numero real seja desprezada. Por exemplo:

>PRINT INT(1.896)
>PRINT INT(2.571)
>PRINT INT(0.62328)

Os comandos acima terdo resultados 1 2 e @
respectivamente.

E bastante frequente a necessidade de se gerar numeros
randomicos inteiros e para tanto utilizamos as instrug¢des INT e
RND em conjunto. Suponha que se deseja fazer um programa para a
selecdo de cinco numeros (entre @ e 99) de um cartdo da Loto.

>NEW

>5 HOME

>10 PRINT "0S NUMEROS SELECIONADOS SAO: " : PRINT
520 FOR I = 1 TO 5

>30 PRINT INT(10@ * RND(1)),

>40 NEXT I

Observagoes: 1. Apés digitar o programa, o primeiro conjunto de
resultados (quando vocé rodar pela primeira vez o
programa), serd sempre igual, bem como o segundo,
terceiro, quarto, etc... porém o primeiro conjunto
serda diferente do segundo por sua vez diferente do
terceiro, do quarto, etc. Assim, se apds rodar
varias vezes o programa vocé apaga-lo desligando o
TK-2000 COLOR, e em seguida recarrega-los, as
sequéncias de conjuntos de resultados serao iguais
a anterior.
2.Se vocé ndo entendeu por que RND(1). Foi
multiplicado por 100 basta verificar exemplos
extremos.

a) RND(1)= ©0.00125 - (100*0.00125) ->0.12625 - INT(0.12625) > O
b) RND(1)= ©.99978 - (100%0.99978) —-99.978 - 1INT(99.978) =99
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Para gerar 10 numeros inteiros entre 1 e 10 podemos usar
o seguinte programa.

>NEW
>10 FOR I = 1 TO 10

>20 PRINT INT (10 * RND(1)) + 1,
>30 NEXT I

Procure agora desenvolver seus proprios programas
utilizando as instru¢does RND e INT. For exemplo, gere conjuntos
de numeros 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 instru¢des LOAD e
CONTROL C, e analisar as novas instrug¢bes deste grupo.

VII.3.1l. LOAD e SAVE

Estas duas instrug¢des sao usadas somente quando o TK-
2000 COLOR esta equipado com gravador cassete. Na realidade elas
sao divididas em:

a) LOADT “nome-do-programa": carrega um programa cujo
nome (que é opcional, neste caso) esta entre aspas do
cassete para o TK-2000 COLOR.

b) LOADA: carrega programa de fita cassete no formato
Apple II, no TK-2000 COLOR.

c) SAVET"nome-do-programa”: grava o programa cujo nome
opcional) esta entre aspas do TK-2000 COLOR para a
fita.

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

Se vocé ja estda com o seu gravador conectado ao TK-2000
COLOR, devidamente regulado (conforme descrito na se¢do II.5) e
possui uma fita virgem (ou qualquer outra cujo contelddo nao lhe
seja importante), execute a seguinte operacao.

1. Se a fita nao for virgem, limpe-a, gravando-a em
branco (com a entrada de grava¢ao desconectada- nao
esquecendo de reconectar a entrada no final desta
operacao).

2. Rebobine a fita e ligue o gravador em RECORD (gravar)
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3. Escreva algum programa no TK-2000 COLOR e verifique se
ele estd em ordem. Por exemplo:

>NEW

>10 HOME

>20 FOR I = 1 TO 5
>30 PRINT "TESTANDO"
>40 NEXT I

>RUN

Note que este programa deve apresentar a palavra
"testando" no inicio das cinco primeiras linhas do
video.

4. Pense num nome com até 6 caracteres para este
programa, como por exemplo “TANDO"

5. Digite entao
>SAVET "TANDO"

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

6. Digite:
>NEW

Agora se vocé tentar rodar novamente o programa
(através de RUN), nao haverao resultado algum, uma vez
que o programa foi apagado da meméria do TK-2000
COLOR.

7. Rebobine a fita e acione o gravador em PLAY
8. Digite:
>LOADT "TANDO"

(0]

aguarde a atividade do gravador cessar.

(o]

. Agora, digitando o comando RUN, verifique como o
programa roda, uma vez que foi recarregado na meméria
do gravador.

Observag¢ao: o programa TANDO esta gravado permanentemente na
fita cassete, ou seja, mesmo apdés desligarmos o
sistema (computador e gravador), sempre  que
desejarmos, poderemos carrega-lo no TK-2000 COLOR
através do comando LOADT "TANDO", a nao ser que a
drea da fita cassete onde ele se encontra gravado
seja alterada.
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VII.3.2. STOP e CONT

Tanto a instrugdao STOP como END interrompem a execug¢ao
de um programa. A diferen¢a entre estas duas e que varias
instru¢des STOP podem ser usadas durante um programa enquanto a
instrucao END deve ser usada apenas para finalizar o programa.
Quando o computador executa um STOP, ele apresenta a mensagem:

BREAK EM xx

onde xx representa o numero que indica a linha de programa em
que o processamento foi interrompido. Exemplo:

>NEW

>10 FOR I = 1 TO 10
>20 PRINT I;

>30 NEXT I

>40 STOP

>RUN

sera apresentando entao:

12345678910
BREAK EM 40
>

Quando o programa é interrompido com STOP, pode-se dar
prosseguimento a sua execu¢ao através do comando CONT. Exemplo:

SNEW
510 FOR I = 1 TO 2
520 PRINT I;

530 NEXT I

>40 STOP

>50 FOR I =1 TO 5
>60 PRINT I;

>70 NEXT I

Ao se digitar RUN teremos entao:

>RUN
12
BREAK EM 40
2 |

Digitando-se entao CONT, o programa passa a executar as
linhas 50 a 7@.

>CONT
12345

Note nos exemplos abaixo, que a instru¢ao END pode ser
usada de forma semelhante a STOP, porém neste caso nenhuma
mensagem é apresentada.
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Exemplo A

SNEW
>10 FOR I = 1 TO 10
520 PRINT I;

>30 NEXT I

>40 END

>RUN

Resultado
123345678910
>

Exemplo B

SNEW
>10 FOR 1 = 1 TO 2
>20 PRINT I;

>30 NEXT I

>40 END

>50 FOR I =1 TO 5
>60 PRINT I;

570 NEXT I

>RUN

Resultado
12
e |

Digitando-se entao CONT teremos:

>CONT
12345
g

Como se pode notar, o comando CONT também pode ser usado
quando o programa & interrompido pela instru¢ao END.

VII.3.3. CONTROL C e RESET

A fungao que se obtém mantendo-se a tecla CONTROL
pressionada e digitando-se em seguida a tecla C é idéntica a da
instrug¢dao STOP, ou seja, a interrup¢do do programa seguida pela
apresentacao da linha na qual este foi interrompido. Entretanto,
CONTROL C é acionado pelo operador em qualquer ponto do
programa. Exemplo:

>10 PRINT "BOM DIA"
>20 GOTO 10
>RUN

Apbs termos entrado com o programa acima, no momento em
que quisermos interrompé-lo bastara manter CONTROL abaixada e
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digitar C, quando entdo teremos uma tela do tipo da figura VII.7

BOM DIA ﬂ
BOM DIA

BOM DIA
BOM DIA
BREAK. EM 1@

Fig. VII.7

Ap6s termos interrompido o programa através do comando
mencionado, poderemos dar novamente prosseguimento a ele
acionando o comando CONT.

O pressionamento da tecla RESET faz com que o TK-2000
COLOR execute fungao semelhante a CONTROL C, porém sem
apresentar a linha na qual o programa foi interrompido, e nao
aceita o comando CONT.

VII.3.4. TRACE e NOTRACE

Se vocé quiser seguir o processo de execu¢ao de um
programa, poderda usar TRACE. Antes de come¢ar o programa,
pressione TRACE e RETURN. Consequentemente, quando o programa
estiver rodando, o computador apresentara o numero de cada linha
conforme ela esteja sendo executada. Siga o exemplo:

>NEW

>10 FOR I =1 T0 2
>20 PRINT I;

>30 NEXT I

>TRACE

>RUN

#10 #20 1#30 #20 2#30

A figura a seguir indica o significado do resultado
deste programa.

#1090 #20 1 #30 #20 2 #30
4 4 4 4
execugdo resul tadg nova exe- execugido
da linha da execugdo cugdo da da linha
19 da linha 20 linha 20 3
execugdo execugo resultado da
da linha da linha nova exe-—
20 30 cugdo da linha
20
Fig. VII.S8.

A principal fun¢ao do TRACE é auxiliar o programador a
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descobrir erros durante a elabora¢do de um programa.

O Unico comando que desativa o modo TRACE e NOTRACE.
Portanto note que uma vez que TRACE esteja acionado, NEW ou RESET
nao cessarao sua atividade.

VII.3.5. POKE e PEEK

A utiliza¢dao destas duas fun¢bes, requer uma certa
experiéncia em programac¢do. Vamos fornecer aqui suas fung¢des, porém
se vocé nao tem uma certa pratica e algum conhecimento do hardware
do microcomputador nao é necessdario que se detenha muito nesta
segao.

POKE serve para introduzir dados diretamente na meméria do
computador, lembre-se que os dados sbé poderao ser introduzidos nas
memérias RAM, wuma vez que o conteudo das memorias ROM ¢é
inalteradvel. Para se executar esta introducao deve-se indicar duas
coisas:

1. 0 dado a ser introduzido

2. 0 endere¢o da meméria RAM para o qual se deseja enviar o
dado desejado.

Exemplo:

SNEW
>POKE 1500,56
) T
Endereco dado
(decimal) (decimal)

POKE 1500,56 indica a introducdo do valor 56 no endereco
1500. Aqui, para facilitar a nossa apresentacao, 56 e 1500 sao
numeros decimais os quais serdo transformados em binarios no
computador para serem armazenados.

Os dados no microprocessador sao armazenados em bytes (8
bits), assim sendo o dado a ser introduzido diretamente na meméria
deve estar compreendido entre @ e 255. Se for tentada a introdugao
de um numero fora destes 1limites, o computador apresentarda a
mensagem:

?VALOR ILEGAL #ERRO

Esta mesma mensagem sera também apresentada se o endereco
for maior que 65.535, uma vez que este é o maior endereco da
meméria RAM do TK-2000 COLOR.

Desejando-se ter acesso direto a um dado de um determinado
endereco da membéria RAM do TK-2000 COLOR, usa-se a instru¢dao PEEK
juntamente com o endere¢o desejado. Por exemplo

>10 A = PEEK (120)
>20 PRINT A
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Ao se executar o programa acima, o conteudo do endere¢o
120 é apresentado na tela. Note que, se vocé executou o exemplo
apresentado no inicio desta se¢do (POKE 1500,56), ao digitar:

>10 A = PEEK (1500)
>20 PRINT A
RUN

Surgirda na tela o numero 56, que foi justamente o
conteldo introduzido no endereco 1500 através da instrucao POKE.

VII.4. INSTRUCOES RELATIVAS A EDICAO E FORMATACAO

Este grupo de instrucdes se refere a apresentacao de
determinados dados ou instru¢des de programas, bem como a forma
em que estes sao apresentados. Algumas das instrug¢bes deste
grupo ja foram descritas:

LIST, DEL, REM, HOME e NEW

VII.4.1 TAB

A  instru¢do TAB é usada para deslocar o cursor
horizontalmente. Este comando pode ser utilizado para iniciar a
impressao de dados a partir de uma coluna qualquer. TAB é
normalmente associado a PRINT.

No exemplo abaixo os numeros 5 e 7 serao apresentados na
10 e 15 coluna respectivamente.

>PRINT TAB(10); 5; TAB(15); 7

VII.4.2. VTAB e HTAB

Através de VTAB pode-se mover o cursor para qualquer
linha do video. Este movimento é sempre executado no sentido
vertical, para baixo ou para cima, sendo que a posi¢dao é dada
relativamente ao limite superior da tela (linha 1) dentro dos
limites 1 a 24. Qualquer valor fora dos limites citados faz com
que o TK-2000 COLOR emita a mensagem de erro:

?VALOR ILEGAL #ERRO

A instrucdo HTAB é usada de forma semelhante a VTAB,
porém move o0 cursor no sentido horizontal. Neste caso
entretanto, os limites utilizados vao de 1 a 255, relativamente
margem esquerda da tela. Uma vez que a tela s6é possui 40
posi¢des horizontais, os numeros 41 a 80 passa a posicionar o
cursor na linha seguinte e assim por diante.
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Confira no exemplo a seguir as fun¢des desta instrucgodes:

>NEW

>10 HOME

>20 VTAB 12

>30 HTAB 18

>50 PRINT "TK-2000 COLOR"
>60 END

Como vocé deve ter concluido, o nome TK-2000 COLOR foi
apresentado a partir da linha 12, coluna 18 do video.

VII.4.3. SPC

SPC é a abreviag¢ao de espago. SPC(20) indica que o
cursor deve ser movido 20 espag¢os horizontalmente. Vamos
observar no proéximo exemplo a diferenca entre os efeitos das
instru¢des SPC e TAB.

SNEW
510 PRINT "AAAA"; TAB(15); “BB”
>20 PRINT "CCCC"; SPC(15); "DD"

Ao executarmos este programa aparecera na tela algo
semelhante a prdéxima figuras.

—

*1% PRINT "AAARA"; TAB(1S): "BB"
»2¢ PRINT "CCCC"s SPC(15)3: "DD"
*RUN

AAARA BE

cccc DD

Fig. VIII.9

Conforme se pode observar, o primeiro B se encontra na
15 coluna, contada a partir do inicio da tela enquanto o
primeiro D é apresentado 15 posig¢bes ap6s o ultimo C.

VII.4.4. POS

POS é a abreviacao de posi¢ao. Esta instrug¢ao apresenta
a ultima posicao ocupada pelo cursor em uma linha. Normalmente,
deve-se apresentar parénteses apdés FOS, sendo que o numero entre
parénteses nao faz difereng¢a, por exemplo, POS (@) e POS(15) tem
o mesmo significado.

Observe o exemplo abaixo para entender melhor a funcao
deste comando.
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>NEW

>10 PRINT "AAA"; POS(®)

>20 PRINT "BBBB"; POS(12)

>30 PRINT "AAA"; TAB(10); "BBBB"; P0OS(®)
>40 PRINT "CCC"; SPC(1@); "DDDD"; POS(®)
>50 PRINT TAB(23); POS(9)

>60 PRINT SPC(23); POS(0)

Apbs digitarmos RUN, teremos:

>RUN

AAA3

BBBB4

AAA BBBB13

ccc DDDD17
22
23

Observacoes:

1. Nas linhas 10 e 20 a instru¢ao POS faz com que seja
indicado exatamente o numero de caracteres da linha,
uma vez que a apresentacao destes comeg¢a no inicio da
linha, e que ndo ha espagos entre eles.

2. Se vocé nao entendeu o resultado da execucao das
linhas 30 e 40, recapitule as se¢oes VII.4.1l. e
VII.4.3. (instru¢des TAB e SPC respectivamente)

3. Através dos resultados da execucao das linhas 50 e 60,
pode-se concluir que ndo & necessario que seja
apresentado qualquer caracter na tela para que a
ultima posicao ocupada pelo cursor, em determinada
linha seja diferente de zero.

VII.4.5. CLEAR

0 comando CLEAR permite que se "limpem" da memdria todas
as variaveis existentes. Por exemplo, execute as seguintes
linhas:

SA =7
>PRINT A

Como resultado teremos o numero 7 apresentado na tela.
Agora faca:

>CLEAR
>PRINT A

Conforme se pode observar, ao invés de 7 passa a ser
apresentado © (0 é apresentado sempre que no comando PRINT ndo
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ha nenhum valor atribuido ao nome-de-varidvel utilizado).
VII.4.6. FRE(O)

Este comando informa a area ou a quantidade de meméria
RAM ja ocupada pelo BASIC. Ele deve ser usado juntamente com
PRINT sendo que o resultado sempre sera negativo quando a area
ocupada for menor que 32767. Seu formato é:

>PRINT FRE(9)

Para se ter o tamanho real da meméria disponivel bastara
somar 65536 ao numero gerado pela instru¢ao acima.

VII.4.7. INVERSE E NORMAL

Ao usar o comando INVERSE os caracteres aparecerao no
video em preto sobre fundo branco. O comando NORMAL volta a
situacao original, de caracteres em branco sobre fundo preto.

VII.4.8. SPEED

Podemos determinar a velocidade com que os caracteres do
apresentados na tela. Quando SPEED = @, é a velocidade mais
baixas e quando SPEED = 255, a velocidade mais alta. Uma
tentativa de usar um numero maior que 255 resulta na mensagem de
erro:

?VALOR ILEGAL #ERRO

Esta diferenca de velocidade pode ser facilmente notada
através do exemplo a seguir:

SNEW
>10 SPEED
520 FOR I
530 PRINT
540 NEXT I
550 SPEED = 255

560 FOR I = 101 TO 200
570 PRINT I; " ";

>80 NEXT I

>RUN

1
1 TO 100

won,
3 )

Hoaon

Observe a diferen¢a de tempo entre a contagem de 1 a 100
e de 101 a 200.
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VII.4.9. CONTROL X

Mantendo-se a tecla CONTROL abaixada e pressionando-se
em seguida a tecla X, uma sinal de barra (N) serd colocado na
linha em que se encontra o cursor, fazendo com que esta linha
seja ignorada pelo computador. Por exemplo:

>NEW
>10 PRINT "BARRA"

Agora pressionando a tecla CONTROL em conjunto com X, a
linha acima ficara de forma:

>10 PRINT "BARRA” \

Pode-se entdo digitar RUN e observar que esta linha foi
anulada nao tem qualquer efeito.
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FACA O SEU RESUMO

1. Para que o computador apresente o numero de caracteres de uma
cadeia devemos digitar:

<PRINT><..... ><..><"cadeia"><...>

ou entdo associarmos a cadeia a um nome-de-variavel e efetuar o
comando:

<PRINT><........ Sevnnnn ><nome-de-variavel tipo cadeia><....>

2. 0 comando:

<PRINT><..... ><K(><eunnn Sewunnn Souunn ><)>

faz com que os I primeiros caracteres da cadeia associada a
variadvel A$ sejam apresentados na tela.

3. Desejando-se que sejam apresentados na tela os I ultimos
caracteres da cadeia associada a varidvel A$ utiliza-se:
<PRINT><..... S<K(><enntn Sewunnn Sevunn ><)>

4. Se o nome-de-varidvel A$ for associada a palavra BORBOLETA (A$ =
"BORBOLETA"), para que o TK-2000 COLOR apresente a cadeia “OLE”,
através de um Unico comando que utilize A$ deve-se digitar:

PRINT ....... (A%, ...... s e )

5. Para se obter uma série de numeros randémicos entre © e 1 pode-
se usar a instrucao:
Covunn > <ivnnn ><1> <o >

6. O resultado apresentado pelo comando:
<PRINT> <INT> <(> <numero real> <)>
sera a parte ......... do numero real

7. Os comandos usados para carga de programas do tipo TK-2000 COLOR
e Apple-II sao respectivamente:
........... “nome de arquivo"

..............

8. A instrucdo ........... faz com que a execug¢ao de um programa
seja interrompida e o numero da linha em que houve esta interrupcao
apresentada no video. Para que o programa tenha prosseguimento
deve-se usar o comando ............

9. O operador pode interromper a execu¢do de um programa, fazendo
com que seja apresentada a linha em que este foi interrompido,
mantendo pressionada a tecla ........ e digitando a tecla .......
Se for desejado simplesmente que o programa seja interrompido, sem
que a linha em que foi feita a interrup¢ao seja apresentada, basta
digitar a tecla ........

10. O comando ......... permite que o processo de execug¢dao de um
programa seja seguido pelo operador. Para se desativar este modo de
operac¢do deve-se usar o comando ...........

11. Para se introduzir um dado numa posi¢dao da meméria RAM do
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computador usa-se o comando:

Cevnnnnn > <endereco da meméria> <........ > <dado>

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

Cevnnnnn PR G > <endereco da meméria> <....... >

faz com que o cursor se desloque para a n-ésima coluna da tela.

13. Para mover o cursor para a linha n da tela podemos utilizar
a instrugao ......... De forma semelhante, para que o cursor
seja levado para a posi¢ao y a partir do inicio de uma 1linha
utiliza-se a instrucdao ..........

14. O cursor se deslocarda n espa¢os, a partir da ultima posicao
em que estiver, através da instrucgao:
Cevunnn > <(> <n> <)>

15. A apresenta¢ao da ultima posi¢ao ocupada pelo cursor em uma
linha é obtida através da instruc¢ao:

Cevennn > <(> <n> <)>

onde n pode ser qualquer numero.

16. Para se "limpar" as variaveis da meméria usa-se o comando

17. Quando se quiser saber a quantidade de meméria livre do TK-
2000 COLOR deve-se digitar:
L G > Kevninnnns >K(> Cevivnninnn > <)

18. A velocidade de apresenta¢ao dos caracteres na tela pode ser
controlada através da digita¢ao de:

Cevvnennnnn > Ceviinnnnn > <n>

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

19. Para que a linha em que se encontra o cursor seja ignorada,
deve-se manter a tecla ........ pressionada e digitar a tecla

respostas.

1. LEN, (, LEN, ); 2. LEFT$, A$, , , I; 3. RIGHT$, A$, ,, I; 4.
MID$, 5, 3; 5. RND, (, ); 6. Inteira; 7. LOADT, LOADA; 8. STOP,
CONT; 9. CONTROL, C, RESET; 10. TRACE, NOTRACE; 11. POKE, ,,
PEEK, (, ); 12. TAB, (, ); 13. VTAB n, HTAB y; 14. SPC; 15. POS;
16. CLEAR; 17. PRINT, FRE, ©; 18. SPEED, =; 19. CONTROL, X
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CAPITULO VIII- OPERACOES NO TK-2000 COLOR

Em programas de computador, podemos usar varidveis para
representar um endere¢o de meméria. A fun¢ao de cada variadvel é
semelhante a da meméria do computador.

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

3. Varidveis tipo matriz (que serdo vistas adiante), tais
como A(10), A(3,5), A(4,5,8), A$(1e,12)

As operag¢des de um computador podem ser subdivididas em
trés categorias:

1. Operac¢oes Aritméticas, tais como: +, —, *, /.
2. Operag¢des Comparativas, tais como: >, <, >=, <=.

3. Operag¢des Légicas, tais como: NOT, AND e OR.

VIII.1. OPERAGCOES COM VARIAVEIS NUMERICAS

No TK-2000 COLOR as varidveis numéricas sao de duas
categorias:

no/n

Inteiras- devemos acrescentar o sinal "%" apdés o nome
destas variaveis.

Ndmeros Reais- o TK-2000 COLOR assume um numero real se
0 nome da variavel ndao é especificamente
assinalada.

VIII.1.1. Inteiros

Cada valor inteiro (seguido por %) ocupa dois bytes,
isto é 16 bits. Os inteiros sdo limitados entre -32.767 e
32.767. Se quisermos trocar um nldmero real por um inteiro,
podemos especificar uma varidvel inteira do lado esquerdo de um
sinal de igualdade. Execute o programa a seguir para que esta
operacao se torne mais clara.

SNEW

>10 FOR 1 = 1 TO 6

>20 A = RND(1) * 6 + 1
>30 A% = A

>40 PRINT A, A%

550 NEXT I
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Ap6s digitar RUN teremos um resultado do tipo:

>RUN
.83882197
.61870576
.106289
.67606013
.31100663
.470451467

ADhURRO
ARhURRO

Observag¢ao: Quando utilizar inteiros, nao use qual quer sinal
para designar milhares, milhoes, etc..

Ex. 32.000 32,000 32000
X X v

VIII.1.2. Reais

No TK-2000 COLOR, os 1limites dos numeros reais sao:
1.70141183 E+38, com o maximo de 9 algarismos.

Para apresentar um nimero real, se vocé desejar
determinar seu formato, devera observar as seguintes regras.

a) Suponha que o numero considerado seja negativo: o
sinal negativo sera sempre apresentado, antes do
numero. Exemplo:

>PRINT 132 * -12
-1584

b) Se o valor absoluto estiver entre @ e 999999999, ele
sera apresentado sob a forma de um numero inteiro.
Exemplo:

>PRINT 111111111 * 9
999999999

c) Quando o valor absoluto do numero é igual ou maior que
0.01 é menor que 999999999.2, ele sera apresentado com
ponto decimal fixo e sem expoente. Exemplo:

>PRINT 0.01

.01

>PRINT 999999999.199
999999999

d) Suponha que a limita¢do do nimero ndo esteja contida
nos itens b e ¢, ele serd apresentado na notagao
cientifica. Exemplo:
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>PRINT 1111111112 * 9
1E+10

>PRINT 999999999.21
1E+09

Se o numero real for apresentado na notacao cientifica,
e necessario que depois do ponto decimal haja um nidmero
significativo (diferente de zero) e no maximo 8 casas depois do
ponto decimal. A letra E representa um expoente e deve ser
seguido por um numero positivo ou negativo de no maximo dois
algarismos. Havendo somente zeros a esquerda do ponto decimal,
eles nao serao apresentados. Se todos os algarismos depois do
ponto decimal forem zeros, entdao tanto o ponto decimal como
estes zeros serdo omitidos. Exemplos:

>PRINT 0.2, 0.460
.2 .46

Na presenca de um expoente, o0s sinais positivo e
negativo serdo apresentados. Um "+" é apresentado quando o
expoente for positivo, e um "-" quando o expoente for negativo.
Vejamos os seguintes exemplos:

Notac¢do Convencional Notacao Cientifica
1000000000 1E+09
.000000001 1E-09
-123456789 -1.23456789E+08
-.00123456789 -1.23456789E-09

VIII.2. TIPOS DE OPERAGOES NUMERICAS

Conforme vimos no inicio deste capitulo, as operag¢des no
TK-2000 COLOR podem ser divididas em trés categorias, conforme
descrevem os sub-itens a seguir.

VIII.2.1. Opera¢des Numéricas

Os simbolos usados neste tipo de opera¢ao sao: +, -, *

J

/s =

Este tipo de operagao ja foi bastante discutido na sec¢ao
I11.2

VIII.2.2. Operagbes Comparativas

A tabela a seguir indica os tipos de operacbes
comparativas, bem como os respectivos simbolos usados pelo TK-
2000 COLOR.
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I OPERACAO

* menor ou igual

ok ok Kok KOk Kok KOk Kk K

Tabela VIII.1.

numeros.

(e)

* ¥

*

a a
K 5K Kk K ok K ok K ok ok o ok o ok ok ok oK ok ok K kK kK kK K

SIMBOLO I

< *
_________________ *
> *
_________________ *
= *
_________________ *
<> *
_________________ *
>= *

Estes sinais de operagao sao usados para comparar dois

No TK-2000 COLOR,
fornecera o valor um (1);

Observe o programa seguinte.

>NEW
>10
>20
>30
>40
>50
>60
>70

Linha
10
20
30
40
50
60
70

PRINT 5 > 4
PRINT 4 = 5
PRINT 10 3
PRINT 3 <= 6
PRINT 9 - 8 >
PRINT 8 - 5 < 4

-1

* 4
/2
=5

se a compara¢ao for verdadeira, ele
se ndao for, ele fornecerd o valor zero

PRINT 8 - 3 > 15 / 3

Antes de rodar o programa vamos prever os resultados.

Verdadeiro/Falso Resultado
\Y 1
\Y 1
F 0
\Y 1
F 0
\Y 1
F (%}

Apbs digitar RUN teremos entdo:

>RUN

OCRORORER
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VIII.2.3. Opera¢des Légicas

Pode-se ver, na tabela VIII.Z as operagoes 1légicas
disponiveis, bem como seus respectivos simbolos.

OPERACAO SIMBOLO
E AND
Ou OR

Negacao NOT

Tabela VIII.2.

Cada um destes operadores 1ld6gicos tem a sua tabela
verdade, que indicam, a partir de certas entradas (1 ou 90),
resultados determinado. Nestas tabelas, as entradas sao
apresentadas antes do sinal de igualdade, e as saidas apds
estes, conforme se vé nas Tabelas VIII.3, VIII.4 e VIII.5

TABELA VERDADE DA OPERACAO E

Entrada Saida
1 AND 1 1
1 AND © 0
© AND 1 %]
© AND © %]

Tabela VIII.3.

TABELA VERDADE DA OPERACAO E
Entrada Saida

10R1
10RO

0 OR
0 OR

ORRR|R

1
0

Tabela VIII.4.

TABELA VERDADE DA OPERAGAO E

Entrada Saida
NOT 1 %]
NOT © 1

Tabela VIII.S.

Seguem alguns exemplos do uso destas operacgoes
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podemos

1.)  >PRINT (5 > 4) AND (3 > 2)
1

Para entender melhor o resultado da operacao acima,
dividi-la em duas partes, que sao as operagoes

comparativas e a opera¢ao légica.

Operagoes Comparativas Operagao Légica

5 > 4 » verdadeiro » 1
3 > 2 » verdadeiro » 1 1 AND 1 » ver tabela AND - 1

2.)  >PRINT (3 < 2) OR (1 < @)
0

Vamos esquematizar da mesma forma que no exemplo

anterior,

temos:

Operag¢des Comparativas Operagao Légica

3 < 2 ~» falso » ©
© OR © » ver tabela OR » ©
1< 0 > falso » 0

3.)  >PRINT NOT (5 > 4)
)

Utilizando o mesmo esquema dos exemplos anteriores

Operag¢ao Comparativa Operagao Loégica
5 > 4 » verdadeiro » 1 NOT 1 - ver tabela NOT - ©

Agora digite o programa a seguir e antes de pressionar

RUN, procure prever seus resultados:

SNEW

510 PRINT NOT ((3 + 4) >= 4)

520 PRINT (9 = 8) OR (4 * 6 > 3 * 4)

>30 PRINT (9 > 8) AND (5 > 3)

>40 PRINT (9 * 2 > 3 * 5) AND (2 * 3 > 54 * 2)
>50 PRINT NOT (3 = 2)

>60 PRINT (2 = 3) OR (21 = 7 * 3)

Apos pressionar RUN teremos:
RUN

PRPRORROV
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VIII.3. NOVAS OPERACOES COM CADEIAS

Como ja vimos, um simbolo $ deve ser acrescentado a
varidvel tipo cadeia. As operag¢oes tipo cadeia utilizadas no TK-
2000 COLOR sao mostradas a seguir:

LEN(A) STR$(X) VAL (A$) CHR$ (X) ASC (A$)
LEFT$(A$,X) RIGHT$(A$,X) MID$(A$,X,Y) +

Ja apresentamos no capitulo V, algumas operac¢oes de
cadeia:

LEN(A$) LEFT$(A$,X)  RIGHT$(A$,X) MID$(A$,X,Y)

Ha cinco operag¢des que nao foram estudadas ainda, e que
serao apresentadas neste capitulo.

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

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

STR representa "cadeia". STR$ significa que o valor do
nimero X entre parénteses sera convertido numa cadeia. Por
exemplo:

>NEW
>10 A = 123
>20 B = 456

>30 A$ = STR$(A)
>40 B$ = STR$(B)
>50 PRINT A$ + B$

Apbs o comando RUN teremos:

>RUN
123456

Note que no exemplo anterior, ao invés dos dados 123 e
456 serem tratados como numeros, cujo resultado da soma seria
579, eles foram tratados como cadeias, e portanto o sinal “+”
fez com que fossem apresentados em ordem sequencial (123456).

0 programa seguinte, transforma sete numeros em dois
grupos, separados por um hifen, como se usa na notag¢ao dos
numeros telefénicos.

Exemplo:

2879742 287-9742
3498126 549-8126
8815979 881-5979
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>NEW
>10 HOME

>20 INPUT "NUMERO DO TEL. ";A
>30 B$ = STR$(A)

>40 C$
>50 D$

LEFT$(B$,3)
RIGHT$(B$,4)

>60 PRINT C$ + "-" + D$

>70 GOTO 20

Antes de rodarmos

este programa, vamos analisar sua

sequéncia de instru¢des (fig.VIII.1)

HOME

INPUT "NUMERO DO TEL.: ";A

B$ = STR$(A)
C$ = LEFT$(B$,3)
D$ = RIGHT$(B$,4)

PRINT C$ + “-" + D$

GO TO 20
Fig. VIII.1.

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

(apresenta o texto NUMERO DO TEL.: e
aguarda a digitacao de um numero de 7

digitos a ser associado com a
varidvel numérica A).

(associa a varidvel numérica A a
varidvel-tipo-cadeia B$)

(associa os trés primeiros caracteres
a cadeia B$ a variavel tipo cadeia

c$)

(associa os quatro ultimos caracteres
a variavel-tipo-cadeia D$)

(faz com que sejam apresentadas em
ordem sequencial a cadeia C$, o
caracter hifen (-) e a cadeia B$)

(desvia o programa para a linha 20)

A figura VIII.2 apresenta um exemplo de tela que poderia
ser gerada por este programa.

Fig. VIII.2.

—

NUMERO DO TEL. 2879741
287-9741

NUMERO DO TEL. 5475127
S947-5127

NUMERD DO TEL. 8818949
881-8969

NUMERO DO TEL.
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VIII.3.2. VAL(A$)

VAL é a abreviacdo de valor. A instrucao VAL(A$) executa
exatamente a funcdo inversa de STR$. Observe o exemplo abaixo:

>NEW
>10 A$ = "12"
>20 B$ = "13"
>30 X$ = A$ + B$

>40 Y = VAL(A$) + VAL(B$)
>50 Z = VAL(A$) * VAL(B$)
>60 PRINT X$,Y,Z

Apbs emitir o comando RUN serao apresentados os numeros:

>RUN
1213 25 156

Note que enquanto X$ corresponde a soma das cadeias "12"
e 13", Y vale a soma dos numeros 12 e 13.

VIII.3.3. O Cédigo ASCII

ASCII é a abreviacdao de “American Standard Code for
Information Interchange", ou sejas Codigo Standard Americano
para Intercambio de Informacgoes.

Sabemos que o computador opera somente na base binaria.
Podemos representar caracteres alfabéticos (A, B, C,...),
numéricos (@, 1, 2,...) ou simbélicos (+, -, *, /,...) usados no
computador, por meio de cdédigos bindrios. Poderiamos associar de
varias formas estes caracteres a cédigos binarios, porém a
padroniza¢do desta associa¢do é muito conveniente é permite a
compatibilidade entre diversos produtos, tanto em termos de
"software" como de "hardware". Por este motivo, o cédigo ASCII é
um dos mais populares.

A letra A no cédigo ASCII é representada pelo nlmero
binario 01000001 que é 65 no sistema decimal. O "L" em ASCII é
representado por 01001100 que € 76 na base decimal. Cada
caracter alfabético, numérico ou simbdélico corresponde a um
coédigo ASCII especifico e para facilitar seu reconhecimento,
pode-se representid-lo na base decimal. A tabela a seguir indica
cédigo ASCII na base decimal dos caracteres alfabéticos. Uma vez
que um byte é formado por 8 bits, o que torna possivel 256
combinag¢bes (2 ~ 8 = 256), os caracteres representados pelo
codigo ASCII na base decimal est3do sempre entre @ e 255.
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CARACTER ASCII NA BASE CARACTER ASCII NA BASE
A 65 N 78
B 66 0 79
C 67 P 80
D 68 Q 81
E 69 R 82
F 70 S 83
G 71 T 84
H 72 u 85
I 73 Vv 86
J 74 W 87
K 75 X 88
L 76 Y 89
M 77 z 90

Tabela VIII.6

Na linguagem BASIC, usa-se duas instru¢des para
converter valores ASCII em caracteres e vice-versa, conforme
descrevem os préximos sub-itens.

VIII.3.3.a ASC(A$)

ASC é a abreviacdao de ASCII. O formato basico desta
instrucao é:

ASC(cadeia)

Note entretanto que, embora se possa incluir uma cadeia
entre parénteses apdés a instrugdao ASC, apenas O primeiro
caracter desta tera seu valor calculado. Execute os comandos
abaixo para comprovar o fato.

>PRINT ASC("A")
65
>PRINT ASC("AB")
65

O computador apresenta 65 nos dois exemplos acima.
Podemos concluir portanto que o caracter B no segundo exemplo
nao fez difereng¢a e que, o computador apresenta o valor no
coédigo ASCII em decimal.

Os parénteses apdés ASC podem seu usados também com
outras operag¢des com cadeias. Veja nos exemplos a seguir que os
resultados dos dois programas sao os mesmos. As duas ordens das
linhas 20 e 30 do primeiro programa sdo iguais as da linha Z% do
segundo programa.
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1 programa:

>SNEW
>10 A$ = "MICRO"

>20 B$ = MID$(A$,3,1)

>30 PRINT B$; "="; ASC(B$)
>40 END

2 programa:

SNEW
>10 A$ = "MICRO"

>20 PRINT MID$(A$,3,1); "="; ASC(MID$(A$,3,1))
>30 END

Nos exemplos apresentados, sendo A$ relacionado com a
cadeia MICRO, obtemos o terceiro caracter através da instrucao
MID$(A$,3,1). O resultado apresentado é 67 que é o cdédigo ASCII
decimal de C.

Para fixar o conceito, execute o programa a seguir:

SNEW
>10 A$ = "MICRO"

520 B = LEN(A$)

>30 FOR I = 1 TO B

>40 PRINT MID$(A$,I,1), ASC(MID$(A$,I,1))
>50 NEXT I

Certamente, vocé consegue prever o resultado deste
programa.

>RUN

M 77
I 73
C 67
R 82
0 79

VIII.3.3.b. CHR$(X)

CHR$ indica caracter. CHR$ é usado para transformar o
coédigo ASCII decimal em caracteres ASCII. Por exemplo:

>PRINT CHR$(65)
A

Conforme podemos observar, esta é a operacao inversa de
PRINT ASC("A").

Para construir uma tabela de valores decimais e seus
correspondentes simbolos ASCII, pode-se executar o proéximo
programa. Este programa come¢a 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 operag¢ao do computador.

>NEW

>10 HOME

>20 FOR I = 32 TO 94

>30 PRINT I; " "; CHR$ (I),

>40 FOR K = 1 TO 500: NEXT K

>50 NEXT I

>60 END
Ap6s digitar RUN, podemos observar forma¢ao da tabela a

seguir:

32 33 ! 34 “
35 # 36 $ 37 %
38 & 39 . 40 (
41 ( 42 * 43 +
44 ) 45 - 46 .
47 / 48 0 49 1
50 2 51 3 52 4
53 5 54 6 55 7
56 8 57 9 58 :
59 H 60 < 61 =
62 > 63 ? 64 @
65 A 66 B 67 C
68 D 69 E 70 F
71 G 72 H 73 I
74 J 75 K 76 L
77 M 78 N 79 0
80 P 81 Q 82 R
83 S 84 T 85 u
86 Y 87 W 88 X
89 Y 90 z 91 [
92 \ 93 ] 94 A

Note que o caracter correspondente ao numero F2 esta em
branco. Isto porque, conforme ja pudemos observar, para o
computador, o espa¢o em branco também é considerado um caracter,
cujo valor ASCII decimal é 32.

VIII.4. MATRIZES

As variaveis apresentadas até agora eram sempre
relacionadas a um unico valor por vez. Através das matrizes,
pode-se associar mais que um valor a uma variavel. Por exemplo,
suponhamos que se tenha uma fileira de 5 caixas. Podemos nos
referir a esta fileira de 5 caixas pelo nome A, e a cada caixa,
individualmente pelos nomes A(@Q), A(1), A(2), A(3) e A(4),
conforme ilustra a figura abaixo.
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Fig. VII.3.

A matriz representada acima é chamada de unidimensional.
Os numeros apresentados entre parénteses que especificam cada um
dos elementos da matriz, sao sempre chamados de indices.

De forma semelhante podemos ter matrizes bidimensional.
Assim, os pregos e veiculos, de acordo com o ano de fabricacao,
podem ter seus valores registrados numa matriz bidimensional.
Para encontrarmos entdao um determinado valor deveremos fornecer
o modelo do veiculo (na coluna) e seu ano de fabrica¢dao (linha).

1983 1982 1981...
Passat SL 4.740.325 3.191.782 1.732.521
Ford Corcel SL 4.605.713 2.640.128 1.631.677
Belina SL 4.934.501 2.697.151 2.141.120
Monza SL 5.245.292 2.937.286 -
Fiat SL 4.165.292 2.341.526 1.437.261

Tabela VIII..7.

A figura a seguir representa

Fig. VIII.4

uma matriz bidimensional:

A

A(0,0)

A(1,0)

A(2,0)

ﬁ

A(0,1) AT

Al,D)

A2,
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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, ndo saibamos a
numera¢dao dos apartamentos. Poderemos localizar entdo um
determinado apartamento dizendo: 30 andar (nivel), de frente
para a rua (linha), do canto direito (coluna). Na figura VIII.S
€ representada uma matriz tridimensional cujas dimensdes sao
2x3x2 que corresponde a 2 linhas, 3 colunas por 2 niveis.

. —
——
‘ A(0,01 A(1,0,1)

A

I\
A20,1) :\

._._.__r_,_rr-—w

A(O,1,1) Alll,0) A(2,1,1)
] -
‘ A0,00 I auco || aczo0
] L
A(0,1,0) A(1,1,0) az,00 |
Fig. VIII.S .

Poderiamos ainda ter mais de trés dimensdes numa matriz
porém, a representagao visual além da tridimensional nao e
possivel.

No TK-2000 COLOR, as matrizes podem ainda ser divididas
em trés grupos:

a) varidveis-tipo-matriz inteiras, tais como:
A%(8,5), B%(2,4) .........

b) varidveis-tipo-matriz reais, tais como:
A(9,9), D(5,9) «c.evnnn..

c) varidveis-tipo-matriz cadeias, tais como:
A$(10,5), C$(6,8) .vvvvurnn.

VIII.4.1 DIM

A instrug¢dao DIM é imprescindivel para o uso de matrizes
num programa. Uma instru¢ao permite que se dimensione na memdéria
do TK-2000 a drea necessaria para conter todos os dados de cada
matriz.
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VIII.4.1l.a Matrizes Unidimensionais

DIM A(20) é uma matriz unidimensional, e indica que o
nome da matriz é A e existem ao todo 21 variaveis, de A(9) até
A(20). O método de acesso a estas 21 variaveis é o mesmo que
usado normalmente para qualquer varidvel comum. Toda a variavel
contida numa matriz de quaisquer dimensdes e sempre acessivel.
Por exemplo, pode-se utilizar uma ordem do tipo:

A(5) = 32 + A(6)

Esta ordem faz com que, apds adicionar 32 ao numero
associado a variavel A(6), coloque-se o resultado em A(5). Como
ja descrito, 5 e 6 sao chamados indices. Os indices sao usados
para se ter acesso a uma determinada variavel (ou elemento) de
uma matriz.

O programa a seguir atribui a todos os elementos de uma
matriz o valor 1.

SNEW
>10 DIM A(12)

>20 FOR 1 = 1 TO 12
>30 A(I) = 1

>40 NEXT I

>50 FOR I = 1 TO 12
>60 PRINT A(I),

>70 NEXT I

>80 END

Ao rodarmos o programa, teremos entdo o seguinte
resultado:

>RUN

1 1 1
1 1 1
1 1 1
1 1 1

Vamos analisar o fluxo deste programa na figura VIII.6
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DIM A(12)

FOR I =1 T0 12
A(I) = 1

NEXT I

FORI =1 TO 12
PRINT A(I),

NEXT I
END
Fig. VIII.6

(dimensiona a matriz A como unidimensional de
12 elementos.)

(faz com que I varie de 1 a 12)

(atribui ao elemento A(I) da matriz A ao valor
um)

(acrescenta 1 a variavel e volta a linha 30. Se
I = 12 segue o programa)

(faz com que I varie de 1 a 12)
(apresenta o elemento A(I) da matriz A)

(acrescenta 1 a varidvel e volta a linha 60. Se
I = 12 segue o programa)

(finaliza o programa)

Vamos agora executar o programa:

SNEW
>10 DIM A%(9)

520 A%(I) = 1

>30 FOR I = 2 TO 9
A0 E = I - 1

>50 A%(I) = A%(E) + I

560 PRINT "A% ("; I; ") = "; A%(I),
570 NEXT I
>80 END

Teremos como resultado deste programa:

>RUN
A%(2) =3 A%(3) = 6
A%(4) = 10 A%(5) = 15
A%(6) = 21 A%(7) = 28
A%(8) = 36 A%(9) = 45

VIII.4.1.b. Matrizes Bidimensionais

O programa seguinte mostra como utilizar matrizes de

duas dimensoes.
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SNEW
>10 DIM A(3,3)

520 FOR I = 1 TO 3
>30 FOR J = 1 TO 3

>40 A(I,3)) =1 + 3
>50 NEXT J
>60 NEXT I
>70 FOR I = 1 TO 3
>80 FOR J =1 TO 3
>85 PRINT "A("; I; ","; J; ") ="; A(I,J); " "
>90 NEXT J
>100 PRINT
>110 NEXT I
>120 END
Segue sua execug¢ao
>RUN
A(1,1) =1 A(1,2) = 2 A(1,3) =3
A(2,1) = 2 A(2,2) =4 A(2,3) =6
A(3,1) = 3 A(3,2) =6 A(3,3) =9

VIII.4.1l.c Matrizes Tridimensionais

Observe no exemplo a seguir o uso de matrizes de trés
dimensobes.

>NEW

>10 DIM A(3,3,3)
520 FOR I = 1 TO 3
>30 FOR J = 1 TO 3
>40 FOR K = 1 TO 3

550 A(I,J,K) = I * 3 * K
>60 NEXT K : NEXT J : NEXT I

>70 FOR I =1 TO 3

>80 FOR I = J TO 3

>0 FOR I = K TO 3

>100 PRINT "A("; I; ","; 3; ","; K; ")y = ";
A(I,3,K); " "

>110 NEXT K

>130 PRINT

>140 NEXT J : NEXT I

>150 END

Verifique vocé mesmo o resultado deste programa.
VIII.4.2 STORE E RECALL

Estes comandos sao especificos para gravag¢ao ou leitura
em fita cassete de arrays numéricos, inteiros ou reais.
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Deve-se observar que estes arrays devem ter sido
dimensionados igualmente na grava¢ao e na posterior leitura.

Tome como exemplo o programa do item VIII.4.l.c., na
linha 150 poderia-se colocar:

>150 STORE A
>160 END

e com o gravador ligado em RECORD, a matriz ficaria
armazenada em fita cassete para uso posterior.

Para se recuperar a matriz, utiliza-se o comando RECALL:

>10 DIM X(3,3,3)
520 RECALL X

>30 FOR 1 =1 T0 3
>40 FOR J =1 T0 3
>50 FOR K = 1 TO 3

560 PRINT uX(u;K;an;J;u,u;I;u) - ";X(K,J,I)
>70 NEXT : NEXT : NEXT
>80 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 hipdteses, a terceira
dimensao podera ser maior no RECALL, como por exemplo DIM
X(5,3,5). Neste caso, os pontos excedentes da matriz estdo
contendo dados aleatdrios.

VIII.4.3. COMANDO MOTOR

O comando MOTOR é utilizado para se ligar ou desligar o
gravador através de seu controle remoto.

Como podem ser usados dois gravadores, ha duas saidas,
atrds de seu TK-2000 COLOR especificas para este comando.

MOTOR® — desliga o gravador A
MOTOR1 — liga o gravador A
MOTOR2 - desliga o gravador B
MOTOR3 - liga o gravador B

Este é um étimo comando no caso de atualizacdo de
matrizes, no qual, num gravador estdao as matrizes antigas e no
outro irao ser gravadas as matrizes atualizadas.

Recomenda-se usar um comando FOR X = 1 TO 100 : NEXT
apés cada comando de MOTOR1 ou MOTOR3 devido a inércia dos
motores dos gravadores e antes de cada comando MOTORZ ou MOTORZ
pelo mesmo motivo.
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FACA O SEU RESUMO

1. As operagOes comparativas e seus respectivos simbolos no TK-2000

COLOR  S30: veverrrroes  sovennnns (K)s  eeveeer eeiiinn ),

.......... (=), diferente de (civeeeeee)y tetivnnne vue tneennes
(....) emenor ou igual a (.....vun.. )

2. Quando uma compara¢ao for verdadeira, seu resultado sera .......

quando falsa .......

é
3. As operacdes 1légicas permitidas pelo TK-2000 COLOR sd3o

.......... (E), veveeeeveeneees (OU) € vivvvvnneen.. (negacgao).
4. Os resultados das opera¢des abaixo sao:
........ AND ......... = 1
1 AND .......... = 0
0 AND 0 T e
1 OR 1 = iieeeeen
0 OR ......... = 1
........ OR ......... = 0
........... 1=20
5. A instru¢do ....... (X) converte o valor do nidmero X em uma

cadeia.

6. O resultado da ordem PRINT A$ + B$, é a apresenta¢do das cadeias
Af eB$em ............

7. A instrucdo que permite a uma cadeia A$ formada por algarismos
numéricos ser transformada em varidveis numéricas é : ..........

(A%$)

8. 0 codigo utilizado pelo TK-2000 COLOR, que relaciona caracteres
a numeros na base binaria é o .............

9. Para que o valor ASCII na base decimal, da letra C seja
apresentado no video, pode-se usar a ordem:
PRINT ........ (“c?)

10. De forma inversa, se quisermos que o caracter associado ao
numero 77 seja apresentado na tela, podemos emitir a ordem: PRINT

........ (77)

11. A instru¢do DIM permite .......... 0711 T a ser
utilizada no programa.

12. A instru¢ao: DIM A%(8,5) define uma matriz de ...........
dimensdes, com até ..... varidveis ..........

Respostas

1. menor que, maior que, igual, <>, maior ou igual a, >=, <=; 2. 1,
@; 3. AND, OR, NOT; 4. 1, 1, o, ©, 1, 1, 9, O, NOT; 5. STR$; 6.
Sequéncia; 7. VAL; 8. ASCII; 9. ASC; 10. CHR$; 11. dimensionar,
matriz; 12. Duas, 40, inteiras.

115






CAPITULO IX- INSTRUCDES DE ENTRADA E SAIDA

As instrug¢des descritas neste capitulo tem por fun¢ao a
entrada e saida de dados em um programa ou a apresenta¢ao de dados
na tela. Uma instrucdo de entrada e uma de saida ja foram utilizada
em capitulos anteriores: sdo elas respectivamente: INPUT e PRINT.
Os itens a seguir apresentarao as novas instruc¢des.

IX.1. DATA ...... READ

As instrucdoes DATA e READ sao normalmente usadas em
conjunto, ou sejas se um programa contiver uma ou mais instruc¢des
DATA, devera ter pelo menos uma instru¢ao READ.

A instrucdo DATA permite definir um conjunto de dados,
separados por virgulas, que deverdao ser lidos sequencialmente pela
instru¢ao READ. Normalmente, por uma questao de organizacao, a
instru¢ao DATA é incluida no inicio ou no final do programa, porém
nada impede que ela seja colocada em qualquer outra parte do
programa. Os exemplos a seguir esclarecem a utilizacao destas
instrucoes.

Exemplo 1.

>NEW

>10 DATA "BANANA", "UVA", "LIMA", “PERA”
>20 HOME

>30 READ A%
>40 READ B$
>50 READ C$
>60 READ D$
>70 PRINT A$
>80 PRINT B$
>90 PRINT C$
>100 PRINT D$
>110 END

A figura IX.1 apresenta os resultados deste programa.

BANANA _——\\
uUvaA

LIMA
FERA
i1 |
Fig. IX.1
Exemplo 2:

0 resultado do primeiro exemplo pode também ser obtido
usando-se apenas uma vez a instru¢ao READ.
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>NEW

>10
>20
>30
>40
>50
>60
>70
>80

Exemplo 3:

Pode-se também usar apenas um nome de varidvel:

DATA "BANANA",
HOME

READ A$, B$, C$, D$
PRINT A$

PRINT B$

PRINT C$

PRINT D$

END

"UVA",

>NEW

>10
>20
>30
>40
>50
>60
>70

Exemplo 4:

Os dados utilizados podem ser distribuidos em mais de

instru¢ao DATA.

>NEW
>10
>20
>30
>40
>50
>60
>70
>80
>90

DATA "BANANA",
HOME

FOR I =1 T0 4
READ A%

PRINT A$

NEXT I

END

"UVA",

DATA "BANANA"

DATA "UVA", "LIMA"
DATA "PERA"

HOME

FORI =1 TO 4
READ A$

PRINT A$

NEXT I

END

"LIMA", "PERA"

"LIMA", "PERA"

uma

Esta modalidade é particularmente til quando a quantidades
de dados é muito grande.

Exemplo 5:
A instrucdao DATA também pode ser utilizada no final do

programa.

>NEW
>10
>20
>30
>40
>50
>60
>70

HOME

FORI =1 TO 4
READ A$

PRINT A$

NEXT I

DATA "BANANA",
END

"UVA",
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Exemplo 6:

Da mesma forma que no inicio ou no fim,

a instrucao DATA

pode ser incluida durante o programa.

>NEW

>10
>20
>30
>40
>50
>60
>70

Exemplo 7:

Os dados contidos
inteiros ou reais,
dado o devido nome de variavel.

HOME

DATA "BANANA",
FOR I 1 TO 4
READ A%

PRINT A$

NEXT I

END

"UVA",

"LIMA", "PERA"

na instru¢do DATA podem ser cadeias,

devendo-se apenas ter o cuidado de associar ao

O programa abaixo utiliza dados-

tipo-cadeia e reais na instrugao DATA.

>NEW

>10
>20
>30
>40
>50
>60
>70
>80
>90

Apos

DATA 2, 3, 2, 4,

"BANANAS", "UVAS"

DATA "LIMAS", "PERAS"

HOME

READ A, B, C, D, A$, B$, C$, D$
PRINT A :5 “ “; A$

PRINT B :; “ “; B$

PRINT C :; “ “; C$

PRINT D :; “ “; D$

END

digitar o comando RUN,

mostrada na fig. IX.2

Fig. IX.2
Exemplo 8:

teremos uma tela na forma

BANANAS
UVAS
LIMAS
FERAS

B RIER

~

Os dados lidos pela instrug¢dao READ e associados a nome de
variaveis podem ser usadas para qualquer tipo de operacgao.

>NEW

>10
>20
>30
>40
>50

DATA 4
READ A
E=A

PRINT

END

2
B

we- -

3
B
N
E
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0 resultado deste programa & a apresentag¢ao do numero 5
na tela (4~2/8+3 =16/ 8+ 3 =2+ 3 =5)
Exemplo 9:
O uso das instrugdes DATA....... READ em conjunto com as
matrizes é uma importante ferramenta de programac¢ao.
>NEW
>10 DIM A(8)
>20 FOR I =1 TO 8
>30 READ A(I)
>40 NEXT I
>45 FOR I =1 TO 8

>50
>60
>70
>80

PRINT "A("; I; ") = "; A(I),

NEXT I

DATA 12, 13, 43, 21, 56, 78, 9, 102
END

Apds emitir RUN teremos:
>RUN

A(1)
A(3)
A(5)
A(7)

13
21
78
102

12 A(2)
43 A(4)
56 A(6)
9 A(8)

Exemplo 10:

Se

nem

todos os dados da instrucao DATA

utilizados, o computador ignora os dados restantes.
>NEW

>10
>20
>30
>40
>50

DATA 51, 62, 74, 55, 92, 11
HOME

READ A,B,C

PRINT A,B,C

END

0 resultado deste programa sera:
>RUN

Importante:
1)

2)

51

62 74

forem

No uso da instrucao READ deve-se estar atento aos
seguintes fatos:

associar o nome-de-variavel correto a cada tipo de
dado (cadeia, real ou inteiro).

a opera¢ao READ nao pode ser utilizada mais vezes do
que o numero de dados contidos na(s) instrugdo(des)

DATA.
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Por exemplo:

>NEW

>10 DATA "BANANA", "UVA", "LIMA", "PERA"
>20 FOR I =1 TO 10

>30 READ A%

>40 NEXT I

Este tipo de erro faz com que o TK-2000 COLOR apresente
a mensagem de erro:

?NAO HA MAIS DATA #ERRO EM 30

IX.2. RESTORE

A instrug¢ao RESTORE faz com que os dados da instrugao
DATA voltem a ser 1lidos de maneira que 0s mesmos possam ser
novamente manipulados. Observe o exemplo abaixo:

>NEW
>10 DATA 1, 2, 3
>20 HOME

>30 READ A

>40 PRINT A

>50 RESTORE

>60 READ A, B

>70 PRINT A, B

>80 RESTORE

>90 READ A, B, C
>100 PRINT A, B, C
>110 END

0 resultado deste programa é&é apresentado na figura a
seguir:

1
1 2
1 2 3

Como se pode observar, cada vez que surge a instruc¢ao
RESTORE, os dados de DATA voltam a ser lidos desde o inicio pela
proxima instru¢ao READ.

O 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 os pesos dos
bimestres 1, 2, 3 e 4.
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>NEW

>10 REM NOTAS DOS BIMESTRES

>20 DATA 8, 7, 5, 9

>30 REM PESOS DOS BIMESTRES

>40 DATA 1, 2, 3, 4

>45 HOME

>50 PRINT "AS NOTAS SAO "

>60 READ A, B, C, D

>70 PRINT "PRIMEIRO BIMESTRE- "; A
>80 PRINT "SEGUNDO BIMESTRE- "; B
>90 PRINT "TERCEIRO BIMESTRE- "; C
>100 PRINT "QUARTO BIMESTRE- "; D
>110 PRINT : PRINT

>120 RESTORE

>130 READ B1, B2, B3, B4, X, Y, Z, W
>»140 F = B1 * X + B2 *Y + B3 *Z + B4 * W
>150 G X+Y+Z+W

>160 H F/ G

>170 PRINT " A MEDIA ANUAL E : "; H
>180 END

A figura abaixo indica o resultado deste programa:

AS NOTAS SAO :
PRIMEIRO BIMESTRE- 8,
SEGUNDO EIMESTRE- 7
TERCEIRO RIMESTRE- 5
QUARTO BIMESTRE- 9

A MEDIA ANUAL E 1: 7.5
Fig. IX.4

Como se pode observar, os dados da 1linha 20 foram
utilizados duas vezes.

IX.3. GET
A forma geral da instruc¢ao GET é:
GET nome-de-varidvel
Esta instru¢do executa as seguintes operacgdes:
1. Interrompe o programa

2. Aguarda a digitac¢ao pelo operador de uma e apenas uma
tecla correspondente a um caracter.

3. Associa o caracter digitado ao nome-de-variavel contido
na instrucao.

4. Prossegue o programa apdés a digitacdo do caracter pelo
operador.
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O programa a seguir fornece

instrucao GET.

>NEW
>10 HOME

>20 PRINT "VOCE PRESSIONOU A TECLA

>30 GET A$
>40 PRINT A$
>50 GOTO 20

Se apos o comando RUN, pressionar as teclas M,
O, a cada vez que surgir a mensagem "VOCE PRESSIONOU A TECLA ",
sera obtida uma tela semelhante a figura a

um

baixo.

VOCE FRESSIONOU A TECLA M

VOCE FRESSIONOU A TECLA I

VOCE FRESSIONOU A TECLA C

VOCE FRESSIONOU A TECLA R

) VOCE FPRESSIONOU A TECLA O
Fig. IX.5

Esta instru¢dao e muito Util quando

exemplo do

uso da

)

I, C, Re

usada com as

instrug¢des condicionais, conforme sera visto no capitulo XI.
IX.4. DEF FN

A instrucao DEF FN permite que se defina fung¢des no TK-

2000 COLOR, conforme demonstra o programa:

>NEW
>5 HOME
>10 PRINT "X","FN A(X)"
>20 DEF FN A(X) =X~ 2 + 3 * X + 1
>30 FOR X = © TO 5
>40 PRINT X, FN A(X)
>50 NEXT X
>60 END
0 resultado do programa é do tipo.
X FN A(X)
0 1
1 5
2 11
3 19
4 29
5 41

Fig. IX.6
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Ou seja, o programa aplicou os valores X = © a 5 a

fungdo FN A(X) = X + 3X + 1. Vamos conferir os resultados.

X=0 --------- »0+3*0+1=1
X=1--------- >0 +3*1+1=25
X = 2 —mmmmmmen 5@ +3%24+1=11
X =3 —commmaes 5@ +3%34+1=19
X =4 —memmeens 5@ +3%4+1=29
X =5 -mmmmenan- @ +3%54+1=41

O programa seguinte é uma extensao do programa anterior.

0 argumento da linha 60 FN A(I) é I com o mesmo efeito de X em

FN A(X).

SNEW
>10 PRINT "X", "FN A(X)"

520 DEF FN A(X) = X ~ 2 + 3 * X + 1
>30 FOR X = 8 T0 5

>40 PRINT X, FN A(X)

>50 NEXT X

>60 PRINT

>70 PRINT "I", "FN A(I)"

>80 FOR I = 1 TO 3

>90 PRINT I, FN A(I) + 8

>100 NEXT I

>110 END

Apbs emitirmos o comando RUN teremos:

RUN
FN A(X)
5
11
19
29
41

FN A(I)
13
19
27

WNERERH UURAWNERE XV
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FACA O SEU RESUMO

1. A instrug¢ao DATA permite definir um conjunto de .......
separados por ........... e que serdo lidos sequencialmente pela
instrucdo ............

2. A instrugao DATA pode ser incluida .........cccee ceiiennn
parte do programa.

3. Os dados a serem lidos pela instrug¢ao ............. podem ser
distribuidos em ............. instrucdes DATA.

4. Os dados contidos na instrucao DATA podem ser inteiros,
......... OU .....ovvves , porém na instrug¢dao .......... eles
devem ser associados ao .......... - e correto

5. A nao ser quando se usa a instrug¢dao RESTORE, o numero de
leituras executadas por instrugbes .......... nao pode ser
superior ao numero de .......... da instrug¢dao DATA. Caso este

fato ocorra, o programa sera interrompido e o TK-2000 COLOR
apresentara uma mensagem de .............

6. A instrucdo RESTORE faz com que os dados da instrug¢dao DATA

.......... a ser lidos, a partir do ......... dado, pela préxima
instrucao ..........

7. A forma geral da instrucdo GET é:

<GET> <.vvvvnnnn. e e >

8. A instrug¢do GET executa as seguintes operacgdes:

........ a execu¢ao do programa, aguarda a digitag¢ao de ........
.......... pelo operador; associa o ........... digitado ao
nome-de-varidvel contido na instrucdo; ......... entdo o
programa.

9. A instrucdo ......cve veunn.. permite que se defina uma fung¢ao

em um programa.

Respostas.

1. dados, virgulas, READ; 2. em qualquer; 3. READ, diversas; 4.
reais, cadeias, READ, nome-de-variavel; 5. READ, dados, erro; 6.
voltem, primeiro, READ; 7. nome-de-varidvel; 8. interrompe, uma
tecla, caracter, prossegue; 9. DEF FN;
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CAPITULO X- TRACANDO GRAFICOS E FIGURAS

Embora o conteludo deste capitulo também faca parte das
instrug¢des de saida, nao foi apresentado no capitulo anterior
por se tratar de um grupo de instru¢des muito especiais, que
permite a utilizacdo da capacidade grafica e defini¢ao de cores
(se estiver ligado a uma TV colorida) do TK-2000 COLOR.

X.1. COLOR

A instrucao COLOR permite a definicao de cores no seu IV
(se o seu TK-2000 COLOR estiver ligado a um televisor branco e
preto, esta instruc¢ao serd inutil).

Quando o microcomputador é wusado para o tragado de
graficos coloridos, raramente é necessdria a gama muito variada
de cores. O TK-2000 COLOR permite que se usem até 6 diferentes
cores: num mesmo grafico.

A tabela X.1 indica o0s numeros que se relacionam as
diferentes cores.

@ - preta 6 - cyan 11 - branca

1 - azul 7 - branca 12 - branca

2 - verde 8 - verde 13 - vermelho
3 - branca 9 - azul 14 - cyan

4 - azul 10 - verde 15 - branca

5 - vermelho

Tabela X.1

A instrucdo COLOR é wusada necessariamente com a
instrucao PLOT, conforme descreve o préximo item.

X.2. PLOT, GR e TEXT

Usar o TK-2000 COLOR para "plotar" significa, definir as
coordenadas horizontal e vertical e entdo colocar um ponto nesta
posi¢do. O TK-2000 COLOR divide a tela em 48 colunas (coordenada
vertical) e 40 colunas (coordenada horizontal). As coordenadas
tem entao valores de © a 39 na horizontal e @ a 47 na vertical.

A forma basica da instrucao PLOT é:
PLOT X,Y

onde X corresponde a coordenada horizontal e Y a
vertical.

Embora possa-se definir pontos isolados na tela, este
procedimento ndo é usual pois, além de nao formar figura nenhuma
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a visualizacao se torna dificil.

0 modo grafico é iniciado pela instru¢ao GR é desativado
pelo comando TEXT.

Os programas a seguir ilustram o uso de GR, COLOR e
PLOT, fornecendo respectivamente exemplos do tracado de uma reta
vertical azul e uma horizontal azul verde (cyan)

Exemplo 1:
>NEW 12,3

>10 HOME o,
>20 GR .
>30 COLOR = 1 :
>40 FOR I = @ TO 39

35\ >

>50 PLOT 20, I
Fig. X.1 Resultado do exemplo 1

>60 NEXT I
>70 END

OBSERVACAO: caso ndo surgirem as cores, procure ajustar a
sintonia fina do canal de seu TV.

Exemplo 2:

STEXT
SNEW
>10 HOME PR T ol ol sidhiiod 5L A 39
>20 GR

>30 COLOR = 6 2
>40 FOR I = @ TO 39
>50 PLOT I, 20

>60 NEXT 1 :
>70 END 20

2\2_

Fig. X.2 Resultado do exemplo 2
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Ha ainda duas instru¢does através das quais podemos
desenhar linhas, como veremos a seguir.

X.3. HLIN e VLIN

HLIN é VLIN indicam, respectivamente linha horizontal e
linha vertical.

Através de HLIN, obtemos com menos instrucdes, os mesmos
resultados do 1 exemplo da se¢ao anterior:

>TEXT

>NEW

>10 HOME

>20 GR

>30 COLOR =1

>40 VLIN 0,39 AT 20
>50 END

De forma semelhante, o 20 exemplo da se¢do anterior pode
ser refeito através das instrugoes.

>TEXT

>NEW

>10 HOME

>20 GR

>30 COLOR = 6

>40 HLIN 0,39 AT 20
>50 END

X.4. SCRN

A instru¢do SCRN associa um determinado ponto da tela ao
namero da cor ao qual esta corresponde. Vamos utilizar esta
instrug¢dao no ultimo exemplo da se¢ao anterior e verificar o
resultado.

>TEXT

>NEW

>10 HOME

>20 GR

>30 COLOR = 6

>40 HLIN 0,39 AT 20
>50 PRINT SCRN(20,20)
>60 PRINT SCRN(8,7)
>70 END

No caso do programa acima, apos a ordem RUN, além do
tragado da linha, a tela apresentara os nimeros 6 e y, que sao
correspondentes a cor cyan e preta (ver tabela X.1)
respectivamente, uma vez que o ponto (20,20) da tela foi
definido como verde e o (8,7) como branco.

129



Apbs o comando TEXT, procure incluir a instru¢ao INVERSE
na linha 15 do programa acima e verificar os resultados.

X.5 TRAGADOS DE ALTA RESOLUCAO

Alta Resolucao refere-se a tracados com mais detalhes, e
melhor defini¢do. A capacidade de alta resolugao no TK-2000
COLOR consiste na possibilidade da defini¢ao de 53.760 pontos,
isto é, a tela serao formada por 53.760 pontos.

Na baixa resolu¢ao, usa-se o método de blocos, isto é,
em cada coordenada definida é apresentado um bloco, enquanto em
alta resolugao, usa-se o método de pontos.

X.5.1. HCOLOR

HCOLOR é wusada no modo alta resolucao, exatamente da
forma de COLOR no modo de baixa resoluc¢do (ver sec¢do X.1)

X.5.2. HPLOT, HGR e TEXT

De forma semelhante a PLOT, HPLOT executa o tracado em
alta resolucao, porém com bem mais pontos de coordenadas. A
figura abaixo indica as coordenadas da tela em modo normal e em
alta resolucao.

o 39 @) 278

39 159

modo normal alta resolucao
Fig. X.3

A instru¢dao HGR permite que o TK-2000 COLOR entre no
modo grafico de alta resolu¢dao. Para voltar ao modo text deve-se
digital o comando TEXT.

Seguem exemplos do uso das instru¢des HCOLOR, HPLOT e
HGR, bem como as figuras indicando os resultados dos programas.

Exemplo 1: definig¢do de quatro pontos, um em cada canto
da tela.
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>TEXT

>NEW

>10 HGR

>20 HOME

>30 HCOLOR = 5

>40 HPLOT 277,1 8 a.n (277,))

>50 HPLOT 1,1

>60 HPLOT 1,158
>70 HPLOT 277,158
>80 END

Fig. X.4 (1,158) (277,158)

Note que os pontos apresentados sao quase
imperceptiveis.
Digite agora o comando TEXT e siga para o proximo exemplo:

Exemplo 2: tracado de wuma reta horizontal no 1lado
superior da tela.

>TEXT

>NEW

>10 HGR

>20 HOME

>30 HCOLOR = 5

>40 FOR I = 1 TO 279

>50 HPLOT I, a,1 (279,1)

>60 NEXT I
>70 END

Fig. X.5 >1

Exemplo 3: é executada uma 1linha vertical préxima ao
lado esquerdo da tela (digite a ordem TEXT
antes de inicia-lo).

>TEXT

>NEW

>10 HGR

>20 HOME

>30 HCOLOR = 5
>40 FOR I = 1 TO 191
>50 HPLOT 1,I

>60 NEXT I

>70 END

R
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on

(1,190

Fig. X.6

Exemplo 4: o programa abaixo desenha um retangulo de lados
paralelos aos limites da tela. Neste programa,
bem como na respectiva figura sdo feitas
algumas observacgodes.

>TEXT
>NEW
>10 HGR : HCOLOR = 3
>20 FOR I = 1 TO 278

>30 HPLOT I,1 (1) lado superior
>40 NEXT I

>50 FOR I = 1 TO 190

>60 HPLOT 278,I (2) lado direito
>70 NEXT I

>80 FOR I = 278 TO 1 STEP -1

>90 HPLOT I,190 (3) lado inferior
>100 NEXT I

>110 FOR I = 190 TO 1 STEP -1

>120 HPLOT 1,I (4) lado esquerdo
>130 NEXT I

>140 END

Fig. X.7

Exemplo 5: se os valores assinalados excederem os limites
da tela, o TK-2000 COLOR emitira uma mensagem
de erro:

>TEXT
>NEW
>10 HGR : HCOLOR = 3
>20 HOME
>30 FOR I

= @ TO 300
>40 HPLOT I,

0
0
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>50 NEXT I
>60 END

Apbs digitar a ordem RUN, surgira na tela:

>RUN
?VALOR ILEGAL #ERRO EM 40
>-
Isto porque o valor de I atingiu 280 e o maximo valor

aceito pela instru¢do HPLOT (mdxima coordenada horizontal) é 279.

Exemplo 6: tente, vocé mesmo prever o resultado do
programa a seguir:

>TEXT

>NEW

>10 HGR

>20 HOME

>30 HCOLOR = 5

>40 FOR I 80 TO 110
>45 FOR J 125 TO 155
>50 HPLOT J,I

>55 NEXT J

>60 NEXT I

>70 END

X.5.3. HPLOT X1,Y1 TO X2,Y2

Esta é a instrug¢do mais pratica para o trag¢ado de retas.
Ela faz com que seja feita uma reta entre os pontos de coordenadas
X,Y e X,Y. Por exemplo, pode-se tragar uma diagonal na tela
conforme mostra o programa:

>TEXT

>NEW

>10 HGR

>20 HCOLOR = 2

>30 HPLOT 1,1 TO 279,150
>40 END

Note que, através de uma uUnica instru¢do pode-se tracar
varias retas. Desta forma, o exemplo do tracado de um retangulo com
lados paralelos aos limites da tela, apresentado no sub-item
anterior, pode também (e de maneira mais rdapida) ser obtido através
do programa:

>TEXT

>NEW

>10 HGR

>20 COLOR = 3

>30 HPLOT 1,1 TO 258,1 TO 258,157 TO 1,157 TO 1,1
>40 END
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Observe agora as figuras formadas pelos seguintes
programas.

1.
>TEXT
>NEW
>10 HGR
>20 HCOLOR = 3
>30 FOR I =0T
>40 HPLOT I,I T
>50 NEXT I
>60 END

0 60 STEP 10
0 259-1,1

STEXT

SNEW

>10 HGR

520 HCOLOR = 2

>30 FOR I = © TO 60 STEP 10

>40 HPLOT I,I TO 258-I,I TO 258-I, 159-I TO I,
159-1 70 I,I 1,1

550 NEXT I

>60 END

>TEXT

SNEW

>10 HGR

520 HCOLOR = 5

>30 FOR I = © TO 150 STEP 5

>40 HPLOT I, I TO 258-I, I TO 258-I, 159-I TO
I,159-I TO I,I

>50 NEXT I

>60 END

X.5.4. HGR2

Como se pode verificar, no modo de alta resolugao
grafica acionado por HGR, as linhas finais da tela permanecem no
modo texto e o campo de alta resolucao permite a definigao de
280 por 160 pontos. HGR2 faz com que o modo de alta resolucdao
grafica passe a preencher a tela inteira, permitindo a definicao
de 280 por 192 pontos na tela.
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FACA O SEU RESUMO

1. A instrucao:

COLOR = .......

permite a defini¢do da cor correspondente ao numero X, onde X varia
de @0 a 7.

2. Sendo X a coordenada ......... e Y a coordenada ........ , a
instrucao:
.......... X,Y define um ponto neste local da tela.

3. A instru¢ao que permite o uso do modo grafico é .........

4. Para se obter o numero correspondente a cor do ponto (X,Y) da
tela usa-se a instrucao
......... (X,Y)

5. Trag¢os horizontais e verticais podem ser obtidos através de
instrug¢des Unicas, que sao respectivamente

........ X,Y TO X
........ X,Y TOY
6. No tracado normal de graficos, a tela é dividida nas coordenadas
verticais @ a ........ nas horizontais de @ a ....... , enquanto em
alta resolucao as coordenadas verticais vao de © a ........ e as

horizontais de @ a ........

7. HCOLOR é uma instrucao usada no modo de alta resolucao da mesma
forma que ....... no modo de baixa resolucao.

8. De forma semelhante a instrucdo ........ S e executa
tracados em alta resolucao.

9. A instrucdo:

......... Xy ¥ eeeieeee e oY e X, Y

executa o tragado a partir das coordenadas (X,Y) para (X,Y) e
finalmente até as coordenadas (X,Y)

10. As instruc¢des que permitem o uso do modo grafico de alta
resolucao sao ......... OU wvvrnnnnnn

11. Para se voltar do modo grafico ou do modo grafico de alta
resolu¢ao para o modo normal (ou modo texto), usa-se o comando

12. O modo de alta resolu¢do grafica, quando acionado por ......
permite a defini¢ao de 280 x 160 pontos, e através de .........
preenche toda a tela, possibilitando a defini¢dao de 280 x 192
pontos.

respostas:

1. X; 2. horizontal, vertical, PLOT; 3. GR; 4. SCRN; 5. HLIN, VLIN;
6. 47, 39, 191, 279; 7. COLOR; 8. PLOT, HPLOT; 9. HPLOT, TO, TO;
10. HGR, HGR2; 11. TEXT; 12. HGR, HGR2

135






CAPITULO XI. LIDANDO COM DESVIOS

Sempre que, num programa, a sequéncia numérica de
execu¢dao das linhas ndo é obedecida, diz-se que ocorreu um
"desvio".

Uma instru¢do ja apresentada que executa desvios é GOTO.
XI.1. Desvios Condicionais

Entende-se por desvios condicionais, desvios ou, de modo
geral, opera¢does do programa que sO ocorrem em determinadas
situacoOes.

Seguem as instrug¢des que provocam este tipo de "desvio".
XI.1.1. IF ....... GOTO

Esta instrug¢dao faz com que, "se" (if) a condigao
apresentada apés IF for verdadeira, o programa seja desviado
para a linha indicada apbés GOTO: caso a condi¢do apdés IF nao
seja; verdadeira, O programa prossegue normalmente na proxima
linha:

O programa seguinte mostra o numero de vezes que cada
face de um dado se apresenta quando atirado 600 vezes.

>NEW

>10 FOR I = 1 TO 600
520 B% = RND(1) * 6 + 1
>30 IF B%=1 GOTO 100
>40 IF B%=2 GOTO 110
>50 IF B%=3 GOTO 120
>60 IF B%=4 GOTO 130
>70 IF B%=5 GOTO 140
>80 A(6) = A(6) + 1

>90 GOTO 200

>100 A(1) = A(1) + 1: GOTO 200
>110 A(2) = A(2) + 1: GOTO 200
>120 A(3) = A(3) + 1: GOTO 200
>130 A(4) = A(4) + 1: GOTO 200
>140 A(5) = A(5) + 1: GOTO 200
>200 NEXT I

>210 FOR I =1 TO 6

5220 PRINT "A("; I; ") ="; A(I)
5230 NEXT I

>240 END

Antes de rodarmos o programa, vamos supor o primeiro
ciclo de execucao, entre as linhas 10 a 200.

10 FOR I = 1 TO 600 (sendo este o 1 ciclo do programa, é
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associado a 1)

20 B% = RND(1) * 6 + 1 (Suponha que RND(1) tenha sido
.23457, temos entdo: 9.23457 x 6 =
1,40742
1.410742 + 1 = 2,40742, B$ = 2.40742
B% = 2)

30 IF B% = 1 GOTO 100 (A afirmagao apdés IF é falsa, logo o
programa ndo sofre desvio)

40 IF B% = 2 GOTO 110 (A afirmag¢ao apés IF é verdadeira

(B%=2), logo o programa é desviado
para a linha indicada apdés GOTO
(110), ocorrendo entdo o 1 ciclo).
110 A(2) = A(2) + 1 GOTO 200 (Inicialmente como A(2) ndo estava
associado a nenhum valor ele
corresponderia a ©. Apdés a execugao
desta instrucdo: A(2) = @ + 1 ou seja
A(2) = 1. Ocorre entdo o segundo
desvio (este & incondicional) quando
o programa é desviado para a linha

200).

200 NEXT I (E acrescentada uma unidade ao valor
de 1 e o programa é desviado para a
linha 20).

Fig. XI.1

Ap6s a ordem de execu¢ao do programa, aguarde algum
tempo (cerca de 30 s) para que a resposta seja fornecida.
Teremos entao um resultado do tipo:

>RUN
A(1) = 87
A(2) = 96
A(3) = 102
A(4) = 91
A(5) = 127
A(6) = 97
XI.1.2. IF ....... THEN
0 uso do IF..... THEN é semelhante a IF.... GOTO, no

caso da afirmacdo apdés IF ser verdadeira, podemos desviar o
programa para uma determinada linha (exatamente da mesma forma
que com IF....... GOTO) ou executarmos uma determinada operacado.
Desta forma, o programa apresentado no sub-item anterior pode
também ser feito da seguinte maneira:

>NEW
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>10 FOR I = 1 TO 600
520 B% = RND(1) * 6 + 1

>30 IF B% = 1 THEN A(1) = A(1) + 1
>40 IF B% = 2 THEN A(1) = A(2) + 1
>50 IF B% = 3 THEN A(1) = A(3) + 1
>60 IF B% = 4 THEN A(1) = A(4) + 1
>70 IF B% = 5 THEN A(1) = A(5) + 1
>80 IF B% = 6 THEN A(1) = A(6) + 1
>90 NEXT I

>100 FOR I = 1 TO 6
>110 PRINT "A("; I; ") = "; A(I)
>120 NEXT I

5130 END

Aguarde alguns segundos para a apresenta¢ao da resposta.
X1.1.3. ON......... GOTO

A instruc¢ao ON..... GOTO age de forma um pouco diferente
das anteriores. Sua forma geral é:

ON <numero inteiro> GOTO 1 parametro, 2 parametro, 3 parametro,

onde cada parametro corresponde a um numero de 1linha do
programa. Desta forma, se o numero inteiro apdés ON, for 1 o
programa ser a desviado para a linha de programa correspondente
ao 1 parametro, se for 2, o programa sera desviado para o numero
de linha correspondente ao 20 parametro e assim por diante.

O programa apresentado nos sub-itens anteriores, pode
ser desenvolvido através da instrucdo ON....GOTO, conforme se vé
abaixo.

SNEW
>10 FOR I = 1 TO 600

520 B% = RND(I) * 6 + 1

>30 ON B% GOTO 1@, 110, 120, 130, 149, 150

5100 A(1) = A(1) + 1 : GOTO 200
5100 A(2) = A(2) + 1 : GOTO 200
5100 A(3) = A(3) + 1 : GOTO 200
5100 A(4) = A(4) + 1 : GOTO 200
5100 A(5) = A(5) + 1 : GOTO 200
>100 A(6) = A(6) + 1

5200 NEXT I

5210 FOR I = 1 TO 6
5220 PRINT "A("; I; ") = "; A(I)
5230 NEXT I

>240 END
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XI.1.4. IF ..... THEN ...... GOTO

Esta instrucao combina a utilizacdo de IF.... THEN e IF
. GOTO, como demonstra o programa a seguir.

SNEW
>10 REM DIVISAO DE NUMERO INTEIRO POR DOIS

520 HOME

>30 REM OBTENCAO DO NUMERO

>40 INPUT "QUAL E O NUMERO ? "; A

>45 REM VERIFICACAO E DIVISAO

550 B = INT(A)

>60 IF A = B THEN C = A / 2 : GOTO 100

>70 PRINT "O NUMERO "; A; " NAO E INTEIRO"

>80 GOTO 110

>100 PRINT "A METADE DE "; A; "E "; C

5110 PRINT : PRINT

5120 PRINT "DESEJANDO DIVIDIR MAIS NUMEROS DIGITE-S"
>130 PRINT "CASO CONTRARIO DIGITE OUTRA TECLA"

>140 GET D$

5150 PRINT : PRINT

>160 IF D$ = "S" THEN PRINT : GOTO 40

5170 PRINT : PRINT : PRINT "F", "I", "M"

>180 END

Como se pode ver, o programa utilizou duas instrugodes
condicionais, uma para verificar se o numero digitado é ou nao
inteiro e outra para saber se é ou ndao desejado que o programa
prossiga. Note que em cada caso, de acordo com o dado
introduzido nas instrug¢des condicionais, o programa toma uma
atitude diferente.

A tela da fig. XI.3 seria apresentada se, apds a ordem
RUN, sejam digitados: o numero 3.5, a letra S, o numero 8 e a
letra N.

GQUAL E O NUMERO 7 3.5
0 NUMERD 3.3 NAO E INTEIRO

DESEJANDO DIVIDIR MAIS NUMEROS DIGITE-S
CASO CONTRARIO DIGITE OUTRA TECLA

(GUAL E O NUMERD 7 8
A METADE DE 8 E 4

DESEJANDO DIVIDIR MAIS NUMEROS DIGITE-S
CASDO CONTRARIO DIGITE OUTRA TECLA

Fig. XI.3 4 A "
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XI.2. SUB-ROTINAS

0 uso de sub-rotinas & um artificio bastante usado em
programac¢ao.

Entende-se por sub-rotina, um programa secundario, que
se pode usar diversas vezes dentro de um programa maior. Por
exemplos, um programa para resolucao de problemas de fisica pode
utilizar uma sub-rotina de conversao de unidades, assim, sempre
que  for necessario converter uma determinada unidade
(centimetros para metro, tonelada para quilo, hora para segundo,
etc...) basta que se chame a sub-rotina de conversao de
unidades.

Além de facilitar o trabalho do programador que nao
precisara escrever repetidas vezes um mesmo trecho do programas
as sub-rotinas economizam espa¢o na meméria do computador.

XI.2.1. GOSUB e RETURN

GOSUB é a instru¢ao que desvia O programa para a sub-
rotina desejada. Ao final da execu¢ao da sub-rotina, a instrugao
RETURN fez com que o programa volte para sua sequéncia normal,
uma instru¢ao apds GOSUB. Observe o exemplo:

ATENCAO: N3o confundir a instrucdo 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 numero 10 a 70 constituem o programa principal e as
linhas 100 a 150 constituem a sub-rotina. A instrucao
GOSUB estd no programa principal, enquanto o comando
RETURN esta na sub-rotina.

>NEW

>0 X =5 :Y=1 -
>20 GOSUB 100
30X =7 :Y=3

>40 GOSUB 100 programa principal
>50 X =4 Y
>60 GOSUB 100
>70 END -
>100 REM SUBROTINA -
>110 FOR I =1 TO X
>120 PRINT Y;

>130 NEXT I sub-rotina
>140 PRINT
>150 RETURN -

1]
vl
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Ap6s a ordem RUN teremos:

>RUN
11111
3333333
5555

Examinemos agora a sequéncia de execug¢ao do programa:

A linha 10 indica X=5 e Y=1
b. Na linha 20 GOSUB desvia para a sub-rotina da linha
100

c. Executa a sub-rotina e, na linha 150 RETURN faz com
que o programa volte para a linha 30, que atribui a
variavel X o valor 7 e a Y o valor 8.

d. As operagOes citadas sao entao repetidas para X=7,
Y=3 e X=4 e Y=5 apds o que o programa é finalizado.

Q

XI.2.2. Sub-rotina dentro de uma sub-rotina

As vezes é necessario ter-se uma segunda sub-rotina
dentro de uma sub-rotina. Execute o programa:

>NEW

>10 REM PROGRAMA PRINCIPAL

>20 DIM A(100)

>30 GOSUB 2000

>40 PRINT "FIM"

>50 END

>2000 REM PRIMEIRO NIVEL DE SUB-ROTINA
>2010 FOR I =1 TO 5

52020 A(I) =5 * I

>2030 GOSUB 3000

>2040 NEXT I

>2050 RETURN

>3000 REM SEGUNDO NIVEL DE SUB-ROTINA
>3010 B(I) = A(I) * 2 + 1

>3020 PRINT "A(";I; ") = ";A(I),”B(";I,”) = ";B(I)
>3030 RETURN

Apbs o comando RUN teremos:

>RUN
A(1) = 5 B(1) = 11
A(2) = 10 B(2) = 21
A(3) = 15 B(3) = 31
A(4) = 20 B(4) = 41
A(5) = 25 B(5) = 51
FIM
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XI.2.3. ON....... GOSUB

O uso de ON....... GOSUB é bastante semelhante ao uso de
ON....... GOTO (ver item XI.1.3) porém, ON..... GOSUB ao invés de
desviar o programa para determinadas 1linhas, desvia-o para
determinada sub-rotinas. E importante que nao se esque¢a de
finalizar cada wuma das sub-rotinas <com a instrucao RETURN.
Verifique os dois exemplos a seguir: o primeiro utilizando a
instrucdo ON..... GOTO e o segundo ON..... GOSUB.

Exemplo 1

SNEW
>10 FOR I = 1 TO 100

520 B% = RND(1) * 3 + 1

>30 ON B% GOTO 100,200,300
5100 A(1) = A(1) + 1

5110 GOTO 400

5200 A(2) = A(2) + 1

5210 GOTO 400

5300 A(3) = A(3) + 1

>400 NEXT I

>410 FOR I = 1 TO 3

5420 PRINT "A(";I; ") = ";A(I)
5430 NEXT I

>440 END

Exemplo 2

SNEW

>10 FOR I = 1 TO 100

520 B% = RND(1) * 3 + 1

>30 ON B% GOSUB 100,200,300
>40 NEXT I

>60 FOR I = 1 TO 3

>70 PRINT "A(";I;") = ";A(I)
>80 NEXT I

>90 END

>100 A(1) = A(1) + 1

>120 RETURN

5200 A(2) = A(2) + 1

5220 RETURN

>300 A(3) = A(3) + 1

>320 RETURN

O resultado dos programas é do tipo:

>RUN
A(1) = 27
A(2) = 35
A(3) = 38

No programa apresentado, determinamos randomicamente I=1,2
ou 3 por meio de RND. Se I=1, entdao GOSUB sera 100; para I=2,
GOSUB 200; e I=3, para GOSUB 300. Executamos um por um 10 vezes, e
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entdo apresentamos a estatistica dos numeros de 1, 2 e 3.
XI.2.4. ONERR..... GOTO

Se ocorrer um erro durante a execu¢ao do programa, O
computador interrompera a sua execugao e apresentarda uma
mensagem de erro. Por exemplo:

>NEW

>10 HOME

>20 FOR I = 0 TO 10
>30 PRINT I, 5/I
>40 NEXT I

Quando o computador iniciar a execug¢ao do programa, ele o
interrompera imediatamente, porque sendo I=0, o computador nao
terd possibilidade de executar 5/0.

RUN
0
“DIVISAO POR ZERO #ERRO EM 30
>
Na 1linguagem BASIC, a instrucao ONERR..... GOTO é a
abreviacdao de "ON ERROR GOTO" tem caso de erro va paras..).
Quando ocorre um erro, ONERR...... GOTO pode evitar que a

execu¢ao do programa seja interrompida, ocasionando um desvio
para uma rotina de tratamento adequado de erro, esta rotina
devera necessariamente finalizar com o. comando RESUME, que
retorna o processamento ao ponto onde surgiu o erro. Observe o
exemplo:

>NEW

>10 HOME

>20 ONERR GOTO 100

>30 INPUT "DIGITE O NUMERO ";X
540 Y =1 / X

550 PRINT "X = ";X,"Y = ";Y
>60 GOTO 30

>100 PRINT "NAO VALE ZERO"
5110 RESUME

Se apés darmos a ordem RUN, digitarmos os numeros 56, 12
e 0, teremos uma tela semelhante a figura XI.4:

—
DIGITE O NUMERO 56

=36 Y = .@178571429
DIGITE O NUMERD 12
X =12 Y = .@833333333

DIGITE O NUMERD &
NAO VALE ZEROD

DIGITE O NUMERD #i
Fig. XI.4.

144



Quando 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 PEEK (222), determinar o cdédigo do erro cometido no programa.
A tabela que apresenta os coédigos de todos os erros estd contida
no APENDICE B. Assim sendo se na linha 105 tivéssemos digitado:

>110 A= PEEK (222) : PRINT A

o programa, além do resultado acima, na ocasiao do erro ela
também apresentaria o numero 134 que corresponde. ao erro
DIVISAO POR ZERO.

A operagao no modo ONERR deve ser indicada normalmente
no inicio do programa, e sempre que acontecer um erro a rotina
adequada sera chamada, Esta rotina deve ser completada com o
comando RESUME. Para desativar o modo ONERR deve ser executado o
comando POKE 216,0.

X1.2.5. POP

Uma instrug¢ao POP tem efeito semelhante a RETURN, porém
nao executa o retorno ao programa principal. O prdéximo RETURN
encontrado, ao invés de retornar ao programa uma instru¢ao apods
o ultimo GOSUB, ira pular para uma instru¢ao apdés o penultimo
GOSUB.

No exemplo abaixo, inicialmente a instru¢do POF nao é
usada.

>NEW

>10 PRINT "A"
>20 GOSUB 100
>30 PRINT "E"
>40 END

>100 PRINT "B”
>110 GOSUB 200
>120 PRINT "D"
>130 RETURN
>200 PRINT "C"
>210 RETURN

Ap6s RUN, teremos a apresenta¢ao da sequéncia A, B, C, D
e E (uma letra em cada linha). A ordem de execu¢do das linhas de
comando é: 10 # 20 # 100 # 110 # 200 # 210 # 120 # 130 # 30 #
40.

Incluindo a linha
>205 POP

a letra D n3ao mais serd apresentada. A nova ordem de execug¢ao
das linhas de comando passa a ser:

10 # 20 # 100 # 110 # 200 # 205 # 210 # 30 # 40.

145



Como podemos observar, apds a inclusao de POP na linha 205, a
instrucao RETURN da 1linha 210 ao invés de desviar o programa
para a linha 120, desviou-o para a linha 30, ou seja, o POP
anula a Ultima situag¢ao de retorno e a anterior passa a constar.
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FACA O SEU RESUMO

1. Quando a sequéncia numérica da execu¢ao de um programa nao é
obedecida diz-se que ocorreu um ............

2. A instrucao

Cevnennnnn > <condic¢cao> <GOTO> <......... >

faz com que, se a condi¢ao indicada for verdadeira, a execug¢ao
do programa seja desviada para a linha de nldmero xyz. Caso a
condi¢dao seja falsa, o0 programa prossegue Na ...........
instrucao..

3. Na instrucao:
Cevnennnnn > <condi¢ao> <THEN> <operagao>
a operac¢ao indicada ocorrera se a condigao for ...........

4. Se no item anterior, em vez de uma opera¢ao for indicado um
numero de linha do programa apds THEN, esta instru¢ao passara a
ser idéntica a <........... > <condicdo> <GOTO> <....... e -

5. Desejando-se desviar o programa para diferentes 1linhas, de
acordo com o valor inteiro associado a BA, wutiliza-se a
instrucao:

Cevennnnn > <KB%> <iviiiin. > <aaa> <,> <bbb> <,> <ccc>

onde aaa, bbb, ccc equivalem a numeros de linhas do programa.

6. Na questao anterior, o programa sera desviado para a linha
bbb quando o valor de B% for ...........

7. A instrucdo:

Cevnnnn > <condi¢do> <THEN> <operag¢ao> <GOTO> <..... e e >
combina as acdes de ......... GOTO e ........ THEN.
8. Uma sub-rotina é um programa ........ , que se pode utilizar

diversas vezes dentro de um programa principal.

9. 0 desvio de um programa para uma sub-rotina iniciada na linha
xyz e feito através da instrucao:

...... Xyz

10. Suponha que a instru¢ao de desvio para uma sub-rotina
(evvnvnnnn ) se localize na 1linha n do programa. A Ultima
instrucdo da sub-rotina deve ser, necessariamente ...... , apos

a qual o programa voltara a ser executado normalmente, a partir
da linha ....... S

11. Pode haver diversos niveis de sub-rotinas dentro de um
programa, ou seja, dentro de uma sub-rotina pode haver uma
instrucao que desvia a execu¢ao do programa para uma nova sub-
rotina. Porém, nunca esque¢a: cada uma das sub-rotinas devem ser
sempre finalizada pela instru¢ao ..........
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12. Pode-se desviar um programa para diversas sub-rotinas,
dependendo do valor da varidvel inteira B% através da instrucado:
Covennn > <B%> <ouunn > <aaa> <bbb> <ccc>

onde aaa, bbb e ccc correspondem as linhas de inicio das sub-
rotinas.

13. Na pergunta anterior, se B% for igual a 3, o programa sera
desviado para a sub-rotina que se inicia na linha .......

14. Caso ocorra um erro num programa, ao invés deste ser
interrompido, ele pode ser desviado para a linha xyz através da
instrucao <........ > <GOTO> <XYZ>

15. A instrug¢ao ....... faz com que a proxima instrug¢ao RETURN
desvie o programa para a ordem seguinte a penultima instruc¢ao
GOSUB.

respostas:

1. desvio; 2. IF, xyz, proéoxima; 3. IF, verdadeira; 4. IF,
numero-de-linha; 5. ON, GOTO; 6. 2; 7. IF, numero de linha, IF,
IF; 8. Secundario; 9. GOSUB; 10. GOSUB, RETURN, n, 1; 11.
RETURN; 12. ON, GOSUB; 13. ccc; 14. ONERR; 15. POP
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CAPITULO XII- FUNCOES MATEMATICAS

Além das opera¢Oes bdasicas tais como! +, -, *, /. ~ podemos
utilizar fun¢bes matematicas. Neste capitulo estudaremos as fung¢des
existentes na linguagem BASIC do TK-2000 COLOR. Algumas fung¢des ja
apresentadas sdao : INT(X), RND(1) e SQR(X).

XII.1. FUNGOES TRIGONOMETRICAS

SIN(X), COS(X) e TAN(X) sdao as principais func¢oes
trigonométricas.

XII.1.1 Funcao seno-SIN(X)

Na linguagem BASIC wutilizada pelo TK-2000 COLOR, as
opera¢des com as fun¢bes trigonométricas sao baseadas na unidade
radiano. Isto & o valor entre parénteses deve ser expresso em
radianos e ndo em graus. Lembre-se que 360 corresponde
aproximadamente a 6.28 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 a linha numero 30 para obter o fator de
conversao de graus em radiano, e entdo na linha 50 os graus sao
convertidos em radiano (I/R). A conversdo é feita para cada 15
graus.

SNEW

>10 PRINT "GRAUS"; TAB(8); "RADIANOS"; TAB(24); "SEN(X)"
>20 PRINT

>30 R=360 / 6.28

>40 FOR I = @ TO 350 STEP 30

>50 Y = SIN (I / R)

>60 PRINT I; TAB(8); I/R; TAB(24); Y

>70 NEXT I

>80 END

Ap6s a ordem RUN, teremos a seguinte tabela:

GRAUS RADIANOS SEN(X)

0 0 0

30 .523333333 .499770103

60 1.04666667 .8657539839

920 1.57 .999999683

120 2.09333333 .8665558

150 2.61666667 .501148958

180 3.14 1.59265337E-03
210 3.66333333 -.498389979
240 4.18666667 —.864961682
270 4.71 —.999997146
300 5.23333333 —.867349563
330 5.75666667 —.502526543
360 6.28 -3.1853027E-03
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XII.1.2. Fungdo cosseno COS(X)

O programa seguinte executa uma tabela do cosseno de X, de
forma semelhante a executada no sub-item anterior.

SNEW
510 PRINT "GRAUS";TAB(8);"RADIANOS";TAB(24);"COS(X)"
>20 PRINT

>30 R=360 / 6.28

>40 FOR I = @ TO 350 STEP 30

550 Y = COS(I / R)

>60 PRINT I; TAB(8); I/R; TAB(24); Y

570 NEXT I

>80 END

Teremos entdo:

GRAUS RADIANOS COS(X)

) 0 1

30 .523333333  .866158094

60 1.04666667  .500459689

20 1.57 7.96326206E-04
120 2.09333333  -.4990802

150 2.61666667  -.865361035
180 3.14 -.999998732
210 3.66333333  -.866952956
240 4.18666667  -.501837909
270 4.71 -2.28897806E-03
300 5.23333333  .497699443

330 3.75666667  .864561781

360 6.28 .999994927

XII.1.3. Funcdao Tangente- TAN(X)

0 programa abaixo calcula os valores de tangente de X de
maneira semelhante ao COS(X) e SIN(X).

SNEW

>10 PRINT "GRAUS";TAB(8);"RADIANOS";TAB(24): "TAN(X)"
>20 PRINT

>30 R = 360 / 6.28

>40 FOR I = 1 TO 360 STEF 30

>50 Y = TAN (I/R)

>60 PRINT I;TAB(8);I/R;TAB(24);Y

>70 NEXT I

>80 END

Apbs digitar RUN & apresentado:
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GRAUS RADIANOS TAN(X)

0 0 0

30 .523333333 .5769964

60 1.04666667 1.72992922

90 1.57 1255.76523

120 2.09333333 -1.73630571

150 2.61666667 -.579121243

180 3.14 -1.59265539E-03
210 3.66333333 .574875459

240 4.18666667 1.723958777

270 4.71 418.587575

300 5.23333333 -1.74271757

330 5.75666667 -.581250008

360 6.28 -3.18531886E-03

XII.2. TRACADOS GRAFICOS DE FUNCOES
XII.2.1. Diagramas Simples

O Tk-2000 COLOR é capaz tanto de calcular valores numéricos
como de tragar graficos de fun¢bes. No tragcado de funcgdes
trigonométricas, temos que girar o eixo das coordenadas em 90 no
sentido horario, conforme a figura XII.1

/

a) sentido normal de b) rotag¢do do eixo do gra-

execuc¢ao do grafico fico em 90 no sentido
horario, na tela do
Fig. XII.1 TK-2000 COLOR

0 numero de caracteres é limitado pela tela.

Sabemos que o valor da fun¢do seno varia entre +1 e -1. A
tela do TK-2000 COLOR tem somente 40 caracteres para cada linha, de
forma que devemos usar 20 como ponto médio. Fag¢a o programa a
seguir. O ponto chave deste programa se situa nas linhas 20 e 30.

>SNEW

>10 FOR I = @ TO 360 STEP 20
>20 Y = SIN(I/57.299578)

>30 K% = Y * 19 + 20

>40 PRINT TAB(K%);”*”

>50 NEXT I

>60 END

151



Na linha 20, Y é o *
valor de seno, e seus *
valores s3ao entre -1 e *
+1; quando Y é multipli- *
cado por 19, seus valores *
passam a variar entre -19 *
e +19, e ai soma-se 20 a *
ele, de modo que o valor *
de K% é obtido entre 1 e *
39, passando a ocupar 0s *
limites da tela. A linha *
30 apresenta o simbolo *
“*2 em TAB(K%), assim *
obteremos o diagrama da *
figura XII.2. *

XII.2.2. Grafico da Funcao Seno

Depois de observar o programa do sub-item anterior, compare
as diferengas com o seguinte diagrama:

SNEW

>10 FOR I = @ TO 39

>20 PRINT ".";

>30 NEXT I

>40 PRINT

>50 FOR I = @ TO 360 STEF 20

>60 Y = SIN(I/57.29578)

570 K%= Y * 19 + 20

>80 IF K% > 20 THEN 120

>90 PRINT TAB(K%);"*";TAB(20);"."
>100 GOTO 130

>120 PRINT TAB(20);".";TAB(K%);"*"
>130 NEXT I

>140 END

A figura XII.3 ilustra o resultado deste programa.

fig XII.3 *
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XII.2.3. Grafico da Funcao Cosseno

Verifique o programa abaixo e compare seus resultados com o
programa apresentado no sub-item anterior. A figura XII.4 indica o
resultado de sua execucao.

ORSERVACAO: Se vocé tiver digitado o programa anterior, ndo digite
NEW pois, para executar este programa basta reentrar
com a linha 60 alterada.

>10 FOR I = @ TO 39
>20 PRINT ".";

>30 NEXT I

>40 PRINT

>50 FOR I = @ TO 360 STEP 20
>60 Y = COS(I/57.29578)

>70 K% =Y * 19 + 20

>80 IF K% > 20 THEN 120

>90 PRINT TAB(K%);"*";TAB(20);"."
5108 GOTO 130

>120 PRINT TAB(20);".";TAB(K%);"*"
>130 NEXT I

>140 END

Fig. XII.4. . *
XII.2.4. OUTRAS FUNGOES
XII.2.4.a. Fun¢dao Randdémica - RND(X)

H& trés tipos de fun¢bes randdbmicas no TK-2000 COLOR:
RND(1), RND(®) e RND(-X). Siga o exemplo:

>SNEW
>5 PRINT "RND(1)"
>10 FOR I = 1 TO 3
>20 PRINT RND(1),
>30 NEXT I

>40 PRINT

>45 PRINT "RND (@)"
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550 FOR I = 1 TO 3
>60 PRINT RND(®),
570 NEXT I

>80 PRINT

>85 PRINT "RND(-X)"
>90 FOR I = 1 TO 3
5100 PRINT RND(-I),
5110 NEXT I

5120 END

ordem RUN, a tela apresentara:

>RUN
RND(1)

.235586735 -186784665
.37278107

RND (@)

.37278107 .37278107
.37278107

RND( -X)

2.199196472E-08  2.99205567E-08
4.48217179E-08

Dos resultados anteriores podemos observar que:

a. RND(1) fornece um numero entre © e ©.999999999

b. RND(®) repete o numero fornecido pela instru¢do RND
anterior

c. Cada RND(-X) seleciona um ndmero diferente e de valor
bastante pequeno

XII.2.4.b Fun¢do Valor Absoluto - ABS(X)

Em matemdtica &s vezes é necessario obter-se valores
absolutos. Fara tanto usa-se a instrucao:

ABS(X)

Verifique o programa abaixo:

SNEW
>10 FOR I = -10 TO 1 STEP 5

>20 PRINT "ABS(";I;") = ";ABS(I)
>30 NEXT I

>40 END

ordem RUN teremos:

>RUN
ABS(-10) = 10
ABS(-5) = 5
ABS(@) = ©
ABS(5) = 5
ABS(10) = 10
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XII.2.4.c Fun¢do Trigonométrica Inversa — ATN(X)

Além das fung¢des trigonométricas, o TK-2000 COLOR permite o
uso da fun¢do inversa a tangente de X através da instrucao:

ATN(X)
Observe o exemplo e seu resultado:

SNEW
>10 FOR I = -10 TO 16 STEP 5
>20 PRINT "ATN(";I;") = ";ATN(I)

>30 NEXT I
>40 END

Resultado
>RUN

ATN(-10) = -1.47112768
ATN(-5) = -1.37340077
ATN(@) = ©
ATN(5) = 1.37340077
ATN(10) = 1.47112768

Outras fun¢des trigonométricas devem ser obtidas pelas
férmulas adequadas como consta no Apéndice A.

XII.2.4.d. Reconhecimento do sinal - SGN(X)

O programa a seguir é um exemplo de SGN(X). Se o valor de X
for negativo, o computador apresenta na tela -1; se o valor for ©
ele apresenta @; se o valor for positivo, apresenta 1.

SNEW

>10 FOR I = -1@ TO 1@ STEP 5

>20 PRINT "SGN(";I;") = ";SGN(I)
>30 NEXT I

>40 END

Teremos entao:

>RUN
SGN(-10) = -1
SGN(-5) = -1
SGN(@) = ©
SGN(5) = 1
SGN(10) = 1

XII.2.4.e Fun¢ao Exponencial - EXP(X)

O uso da matematica em dreas como a engenharia e a fisica
requer a utilizacdo de expoentes naturais que tem e (aprox. 2.718)
como base. Se e elevado a X é igual a Y, entdao podemos usar a
seguinte férmula para o cdlculo de Y:
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Y=e"X

Na linguagem BASIC do TK-2000 COLOR, podemos expressar isto
por Y = EXP(X). Execute o programa a seguir e confira seu
resultado.

SNEW
>10 FOR I =1 T0 5
>20 PRINT "EXP(";I;") = ";EXP(I)

>30 NEXT I
>40 END

Resultado
>RUN
EXP(1) = 2.71828183
EXP(2) = 7.3890561
EXP(3) = 20.0B55369
EXP(4) = 54.5981501
EXP(5) = 148.413159

XII.2.4.f Funcao Logaritmica - LOG(X)

A funcdao logaritmica pode ser obtida no TK-2000 COLOR
através da instrucao:

LOG(X)
Veja o exemplo:

SNEW

>10 FOR I =1 TO 5

>20 PRINT "LOG(";I;") = ";LOG(I)
530 NEXT I

>40 END

Apés RUN teremos:

>RUN
LOG(1) = 4

LOG(2) = .693147181
LOG(3) = 1.09861229
LOG(4) = 1.38629436
LOG(5) = 1.604943791

XII.2.4.g. Raiz Quadrada - SQR(X)

Esta fun¢do ja foi apresentada no capitulo III, e tem por
finalidade extrair a raiz quadrada de um numero. Execute o programa
a seguir e confira vocé mesmo os resultados.
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SNEW

>10 HOME

520 INPUT "QUAL O NUMERO ";A

>30 PRINT "A RAIZ QUADRADA DE ";A;" E ";SQR(A)
>40 FOR I = 1 TO 500 : NEXT I

>50 GOTO 20
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FACA O SEU RESUMO

1. Nas operagdoes trigonométricas o TK-2000 COLOR wutiliza como
unidade da medida de angulos 0 ...........

2. 360 equivalem aproximadamente a 6.28 ......... , desta forma,
para sabermos o valor de um angulo de A (A graus) em ........
podemos utilizar a férmula:

Xrd = 6.28 x A / 360 ou XKrd = a / 57.29578

3. As instru¢bes BASIC, para calculo do seno, cosseno e tangente
sdo respectivamente:

4. Para calcularmos o cosseno de 45 devemos emitir a instrucao:
COS(euunnn. )

5. O0s valores do seno e cosseno de qualquer angulo estao
compreendidos entre ........ € tiiiennn

6. A instrug¢dao RND(..... ) fornece valores aleatérios entre © e
0.999999999, enquanto RND(...... ) repete o numero pela instrugado
RND anterior e RND(....... ) seleciona um numero aleatdrio e de

valor bastante pequeno.

7. 0 valor absoluto de um numero X é obtido através da instrucao

......... (X)

8. A instruc¢ao inversa de ....... (X) ou seja, o arco-tangente de
um numero é obtido através da instruc¢ao:

......... (X)

9. Teremos o valor -1, @ ou +1, dependendo respectivamente se X for
negativo, @ ou positivo, usando-se a func¢ao:

......... (X)

10. Tendo o nldmero natural e (cujo valor e 2.718) como base, a
operagdo Y = e N X é obtida no BASIC do TK-2000 COLOR na forma:

. (X)

11. Para se obter o logaritmo de X utiliza-se a instrucao

......... (X)

12. A instrug¢dao que fornece a raiz quadrada de um numero X é

.......

respostas:

1. radiano; 2. radianos, radianos; 3. SIN, COS, TAN; 4. .785; 5. 1,
-1; 6. 1, @, -X; 7. ABS; 8. TAN, ATN; 9. SGN; 10. EXP; 11. LOG; 12.
SQR(X)
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CAPITULO XIII. MANIPULACAO DE FIGURAS EM ALTA RESOLUCAO
XIII.1. INTRODUCAO

As opera¢des a seguir sdo um pouco mais trabalhosas e
complexas, porém os resultados compensam tais dificuldades.

O TK-2000 COLOR tem cinco comandos especiais, que permitem
manipular figuras no modo grafico de alta resolug¢dao. Sado eles:
DRAW, XDRAW, SCALE, ROT e SHLOAD. Antes que estes comandos possam
ser usados, um tracado deve ser definido por uma "defini¢ao de
figuras", que é constituida por uma sequéncia de vetores
armazenados em uma série de bytes da memdéria do TK-2000 COLOR. Uma
ou mais destas defini¢des de figuras, cujo conjunto forma uma
"tabela de figuras", podem ser criadas através do teclado e
armazenadas na fita cassette para uso futuro.

Cada byte de defini¢ao de figura & dividido em trés
setores, e cada setor pode especificar um vetor, podendo ou nao
demarcar um ponto, e também uma dire¢do de movimento (para cima,
para baixo, direita ou esquerda), DRAW e XDRAW utilizam cada byte
na defini¢dao da figura, setor por setor, desde a primeira até a
Ultima definicao do byte. Quando um byte que contém somente zeros e
alcancado, a definig¢do da figura & finalizada.

Abaixo pode-se ver como os trés setores A, B e C sao
distribuidos num byte que forma uma defini¢ao de figura:

setor:

C E a
i i N / \\
Nimero do bit no byte i @ #4 3 A=
Especificacao . .
2R P D D F D D
fig. XIII.1.

Cada par de bits DD especifica uma dire¢ao de movimento. e
cada bit P especifica se o ponto deve ou ndo ser demarcado antes do
movimento, conforme indica a tabela a seguir:

Bits Valor agao
DD 00 move para cima
DD 01 move para a direita
DD 10 move para baixo
DD 11 move para a esquerda
P 0 nao demarca
P 1 demarca

Tabela XIII.1.

Note que o Gltimo setor C (os dois bits mais
significativos), ndo tem bit do tipo P. Para este setor P é
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considerado como igual a zero, de modo que o setor C pode
especificar somente movimento sem pontos demarcados.

DRAW e XDRAW processam o0s setores da direita para a
esquerda (A, B e entdao C). Qualquer setor do byte que contiver
somente zeros & ignorado. Desta forma o byte ndo pode acabar com um
movimento no setor C, que corresponda a 00 (para cima), pois este
setor contera apenas zeros: e neste caso, B nao pode fazer o
movimento 000, que também sera ignorado e o movimento 000 no setor
A que finalizara entdo a defini¢do da figura, a menos que haja um
bit 1 em B ou C.

Suponha que vocé queira desenhar a forma que aparece na
figura XIII.2

fig.XIII.2.

Primeiramente desenhe esta forma em papel quadriculado, um
ponto por quadrado. Em seguida decida por onde come¢ar o desenho da
figura. Vamos come¢ar esta pelo centro. Desenhe entdao uma linha
passando por cada ponto do desenho, usando apenas angulos de 90
para as mudan¢as de dire¢do, como mostra figura abaixo:

fig. XIII.3.

Redesenhe a figura com uma série 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 traco.

—tre —fo0 oo —{u

—to oo —too —fo

oet— <i—9
-t ot ot o wf

'
:
4
|
[}
:
4
1

fig. XIII.4.
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Execute como mostra a tabela XIII.2

Agora junte os vetores numa sequéncia:

LdeeTTT Tl Ll ee

setor
byte A Vetores
0 010 010 i
1 111 111 <
2 100 000 ™
3 01 100 100 >t
4 101 101 >
5 010 101 >
6 110 110 il
7 011 110 <!
8 111 «
9 00 000 000 FINALIZA
TABELA XIII.2

este valor nao pode

plotar ou mover para

cima

VETOR CODIGO

1 000 1

- 001 ou 01 sé

{ 019 ou 10 movimentam

< 011 ou 11 4

0 100 1

- lo1 plotam e

l 110 movimentam

- 111 4

acordo com o vetor desejado,
tabela XIII.1.

Para introduzir os cdédigos na tabela anterior basta que, de

se consulte o respectivo cdédigo na
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

secao @ B A Hexadecimal
byte © 00 010 010 12
1 00 111 111 3F
2 00 100 000 20
3 01 100 100 64
4 00 101 101 2D
5 01 010 101 15
6 00 110 110 36
7 00 011 110 1E
8 00 000 111 07
9 00 000 000 00

Tabela XIII.3.

Os valores hexadecimais, sao obtidos aplicando cada grupo
de 4 bits de um byte na tabela XIII.4.

CODIGO BINARIO | CODIGO HEX CODIGO BINARIO | CODIGO HEX
0000 ) 1000 8
0001 1 1001 9
0010 2 1010 A
0011 3 1011 B
0100 4 1100 @
101 5 1101 D
0110 6 1110 E
0111 7 1111 F

Tabela XIII.A4.

0 conjunto de bytes a que chegamos, apresentado na tabela
XIII.Z. & a definicao da figura. Ha ainda alguns parametros a mais
que & necessario que se forne¢a para que a tabela de figuras fique
completa. A localizag¢do da tabela, cujo endere¢o genérico sera
denominado S, deve conter o numero de defini¢des de figuras (de © a
255), em hexadecimal. No nosso caso o numero é um. Em seguida
devemos incluir os indices (em hexadecimal) que exprimem quantos
bytes apés o inicial comeg¢a a definic¢do de cada figura. Nos
colocaremos a nossa definic¢do de figura imediatamente abaixo de seu
indice (uma vez que s6 ha uma defini¢do de figura). Isto significa
que neste caso, a definig¢do sera iniciada em S + 4. a figura a
seguir conterd o formato geral da tabela é o seu formato no caso do
exemplo apresentado.
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Endere¢o inicial = S

Enderego inicial = 8§

Bytes S+@ n (¥ a FF) l¢Namero total de de-—
+1 N3o usado finigdes de figuras
+2 2 digitos de menor valor
+3 2 digitos de maior valor |[¢D1: indice do 1 by-
+4 2 digitos de menor valor te de definigao
+5 2 digitos de maior valor da figura i,

relativamente a S
+2n 2 digitos de menor valor | Dn: indice do 1 by-
+2n+1 2 digitos de maior valor te de definig3o
da figura N,
relativamente a S
S+D1 1 Byte
: 3 Definig3o da
Bltimo byte = @@ figura #1
S+D2 1 Byte
4 3 DefinigXo da
Bltimo byte = @8 figura #2
S+Dn 1 Byte
$ 3 Definigdo da
BUltimo byte = @@ figura #n

fig. XIII.5. Formato Geral da Tabela de Defini¢bes de Figuras

Byte (7] @1 |—» Namero de Figuras
1 [ O% | —»N3o usado
2 B4 indice da definig3o de
3 [21%] figura #1
4 12
S 3F
& 20
7 &4
8 2D
9 - 15 | p Definig3o da Figura #1
A 36
B 1E
{ 27 |)
D @9 | —p Byte de finalizagdo de defi-

nigdo de figura.

fig. XIII.6. Tabela de finalizag¢do da definicao da figura de
exemplo.

XIII.1.1. MODO MONITOR

Para registrarmos dados apresentados na figura XIII.6.
devemos entrar no MODO MONITOR do TK-2000 COLOR. Dentro deste modo,
0 TK-2000 COLOR deixa de estar sob controle do interpretador BASIC
e passa a ser controlado pelo programa monitor propriamente dito.
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A mudanca para o MODO MONITOR é obtido através da
instrucao:

>CALL -159 (RETURN)
ou
>LM (RETURN)

sabemos que o TK-2000 COLOR entrou no modo monitor quando o sinal

>" no inicio de uma linha de comando é substituido por @.

XIII.1.2. Carga da Tabela de Figuras.

Agora vocé estd pronto para digitar sua tabela de figuras
na meméria do TK-2000 COLOR. Primeiro escolha um endereco inicial.
Para o prosseguimento de nosso exemplo vamos selecionar 1DFC.

OBSERVACAO: O endereco escolhido deve ser menor que o maior
endereco existente na meméria do sistema, e nao deve
estar numa area utilizada por HGR. O endere¢o 1DFC &
justamente abaixo da 1l1la pdagina de memdéria utilizada
para defini¢do de graficos de alta resolugao.

Digite agora o enderec¢o inicial da tabela de figuras.
@1DFC

Se vocé pressionar a tecla RETURN, o TK-2000 COLOR ira
mostrar o conteudo do endereco especificado. Agora execute o
seguinte.

@1DFC: ©1 RETURN
@1DFC RETURN
1DFC- o1

O TK-2000 COLOR diz que o valor 01 (hexadecimal) esta
armazenado na localizac¢do cujo endereco e 1DFC. Para armazenar mais
do que dois digitos de numeros hexadecimais em bytes sucessivos de
meméria, basta entrar com o primeiro endere¢o (1DFC) e entdo com os
valores desejados, separados por espa¢o. Entremos agora a nossa
tabela.

@1DFC: 01 00 04 00 12 3F 20 64 2D 15 36
1E 07 00 RETURN

Para conferir as informa¢des da sua tabela de figuras, vocé
pode examinar cada byte separadamente ou simplesmente pressionar

164



repetidas vezes a tecla RETURN até que todos os bytes que
interessam (e provavelmente alguns a mais) sejam apresentados.

@1DFC RETURN

1DFC- 01
@ RETURN

00 04 00

@ RETURN

1E@0- 12 3F 20 64 2D 15 36 1E

@ RETURN
1E@8- ©7 00 FF FF 78 78 FF FF

estes bytes nao interessam
XIII.1.3. Indicando ao BASIC o local da Tabela de Figuras

Se a sua tabela de figuras esta correta, tudo que falta é
indicar, para poder ser utilizado pelo BASIC, onde se encontra o
endere¢o inicial da tabela (isto é feito automaticamente quando
essa tabela e carregada de fita cassette pelo comando SHLOAD,
conforme serd visto adiante). O BASIC "procura" esta indica¢do no
endereco E8 (dois digitos de menor ordem) e E9 (dois digitos de
maior ordem). Para a nossa tabela, iniciada no endere¢o 1DFC,
devemos digitar:

@E8: FC 1D RETURN
XIII.1.4. Protecdao da tabela de Figuras

A prote¢dao da sua tabela de figuras de uma alteracao
acidental pelo programa BASIC, &é conveniente. Com este propdsito,
alteraremos HIMEM: (nas posig¢des 73 e 74 hexa), digitando:

@73: FC 1D

Isto também & feito automaticamente pelo uso de SHLODAD,
indicando no préximo sub-item.

XIII.1.5. Armazenando uma Tabela de Figuras e SHLOAD

Para armazenar sua Tabela de Figura, vocé precisa conhecer
trés coisas:

1. O endere¢o inicial da Tabela (1DFC, no nosso exemplo)

2. 0 ultimo endere¢o da Tabela (1E@9, no nosso exemplo)

3. A diferen¢a entre os endere¢os final e inicial (@00D, no
nosso exemplo)

Estes dados devem ser fornecidos em hexadecimal e, no caso
do nosso exemplo, equivalem a 1DFC, 1E@9 e 000D.
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O terceiro dado (diferenca entre os enderecos final e
inicial), deve ser armazenado nos enderecos © (os dois digitos
menos significativos) e 1 v(os dois digitos mais significativos):

@o: oD 00 RETURN

Agora voce pode "escrever" (armazenar no cassette), o
tamanho e o endereco inicial e final da Tabela:

@0.1WA 1DFC.1E@9WA RETURN

N3o pressione RETURN antes que vocé tenha colocado a fita
cassete no gravador, rebobinando-a e pressionado os controles de
gravacao (provavelmente as teclas PLAY e RECORD do gravador,
simultaneamente). Pressione entdo a tecla RETURN do TK-2000 COLOR.

Para ler a fita, rebobine-a, pressione a tecla PLAY com o
TK-2000 COLOR sob o controle do BASIC digite:

>SHLOAD RETURN

Vocé devera ouvir um sinal sonoro (beep) quando o numero de
bytes da tabela for lido com sucesso e um segundo sinal quando for
concluida a leitura da Tabela.

XIII.1.6. Saindo do Modo Monitor

Para sair do modo monitor basta manter a tecla CONTROL
pressionada, digitar a tecla C e em seguida (apds soltar ambas as
teclas) pressionar RETURN.

XIII.2 USANDO A TABELA DE FIGURAS

Podemos agora escrever um programa em BASIC usando a tabela
de figuras e os comandos apropriados, que serao vistos a seguir.

0 programa abaixo & bastante simples e define uma figura na
tela, executa uma rotag¢do de 16 graus e entdo repete a figura
apresentada. Cada nova figura tera tamanho maior que a anterior.
Execute-o com RUN.

>100 HGR

>110 HCOLOR = 3

>120 FOR R 1 TO 140
>130 ROT =
>140 SCALE R

>150 DRAW 1 AT 139,90
>160 NEXT R

=
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Para ver, inicialmente, um pequeno quadrado, adicione a
linha:

>155 END

Pode-se entdo adicionar uma pausa e apagar cada quadrado
ap6s sua apresentacdo adicionando-se:

>153 FOR 1 = O TO 1000 : NEXT I
>155 XDRAW 1 AT 139,90

Execute o comando RUN e observe agora o desenvolvimento do
programa.

XIII.2.1. DRAW
DRAW A AT X,Y

E desenhada uma figura no modo grafico de alta resolugao,
comecando no ponto cujas coordenadas sao: X,Y ;. A figura é a A-
ésima da tabela de figuras, carregada previamente pelo comando
SHLOAD ou digitada no modo monitor do TK-2000 COLOR.

0 valor A deve estar entre Y em, onde n & o nimero (entre y
e 255) da definig¢dao de figura indicada no byte e da tabela de
figuras. X deve ter valores entre b e 278 e Y entre 0 e 191.
Qualquer valor que exceda os limites apresentados causara a
mensagem de erro.

PVALOR ILEGAL #ERRO

A cor, rotacdao e escala da figura a ser apresentada devem
ser indicadas antes que DRAW seja executado.

Quando o comando DRAW é emitido sem a existéncia de uma
tabela de figuras, pode acontecer que o sistema ndo seja
recuperado. Deve-se entdo pressionar as teclas RESET ou CONTROL C
RETURN. Pode também acontecer que sejam criadas figuras aleatdrias
em toda area de meméria para graficos de alta resolucao,
possivelmente destruindo o seu programa.

XIII.2.2. XDRAW

Este comando é similar a DRAW, exceto que a cor usada para
desenhar a figura & a complementar daquela ja existente nos pontos
determinados. Desta forma, através de XDRAW pode-se suprimir da
tela um traco ja existente, sem alterar a cor de fundo da tela. Seu
formato & o mesmo que o da instru¢dao DRAW:

XDRAW A AT X,Y
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XIII.2.3. ROT e SCALE
0 formato da primeira instrucao é:
ROT = X

Ela tem por fun¢ao executar uma rotagao na figura a ser
tragada por DRAW ou XDRANW. O angulo de rotacdo é especificado por
X, cujo valor pode ser y a 255.

ROT=0, ira especificar uma rota¢ao nulas ROT=16 faz com que
a figura definida por DRAW execute uma rota¢dao de 90 graus no
sentido do relégio (horario); ROT = 32 causara uma rotacdo de 180
graus no sentido do reldgio, e assim por diante. A repeticdo do
processo ocorre com ROT=64.

Para SCALE=1, apenas 4 valores de rota¢dao sao recomendados
(0, 16, 32 e 48); Fara SCALE=2, s3o recomendados 8 rotagdes, e
assim por diante. Os valores de rotagdao nao reconhecidos nao
causarao (geralmente) a defini¢dao da figura orientada de acordo com
o primeiro valor de rotac¢do definido.

A instrug¢dao SCALE determina o +tamanho da figura a ser
tragada por DRAW ou XDRAW, a partir do valor 1 (reproduzindo, ponto
a ponto, a defini¢do da figura) até 255 (quando cada vetor é
ampliado 255 vezes).

Importante: SCALE=0 é a maximo tamanho e nao apenas um ponto.
A forma geral desta instrucao é:
SCALE = X
onde X determina a escala da figura.

Para encerrar o assunto, por enquanto, & apresentado abaixo
um outro programa com a mesma tabela de figura usada no exemplo
anterior:

SNEW
>10 HGR

>20 J = INT( RND(I) * 6 + 1)
>30 HCOLOR = J

>40 FOR I = 1 TO 25
>50 ROT = I
>60 SCALE = I

>70 DRAW 1 AT 70,90
>80 DRAW 1 AT 210,90
>90 NEXT I

>100 GOTO 20

Note que agora surgem duas figuras iguais e que a cor varia
randomicamente de uma execug¢do para outra.
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XIII.2.4. SHLOAD

Como ja vimos o comando SHLOAD carrega uma tabela da fita
cassete. Esta tabela é carregada exatamente abaixo de HIMEM:, e
HIMEM: é fixado depois, abaixo da tabela para protege-la. Na hora
da leitura o endereco inicial da tabela é fixado automaticamente.
Se uma segunda tabela é carregada, substituindo a primeira tabela,
HIMEM: deve ser resetado antes do SHLOAD para evitar perda de
memoria.

S6 o comando RESET pode deter o SHLOAD.
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FACA O SEU RESUMO

1. A definig¢dao de figuras é constituida por um conjunto de
......... . Por sua vez, um conjunto de defini¢des de figuras forma

2. O primeiro endere¢o da ............. Ceee e deve conter o
........... de definig¢des de figuras. Em seguida deve-se incluir os
........... que determinam quantos bytes apb6s o byte inicial comeca
a defini¢ao de cada uma das figura.

3. Para entrar no modo monitor do TK-2000 COLOR devemos emitir o
comando ......... -159 oU ...

4. No modo monitor, para sabermos o conteido de determinado
endereco basta digitarmos o endere¢o desejado e a tecla RETURN. Se
no entanto quisermos carregar um valor hexadecimal num determinado
endere¢o, deveremos digitar:

<enderego><...... ><valor hexadecimal> RETURN

5. Para a carga de varios valores em enderegos consecutivos, basta
dar o endere¢o inicial, conforme se vé na questao anterior, em
seguida digitar cada valor separados por um ......... e s6 no final
da carga pressionar RETURN.

6. O endereco 1inicial da ........c.  ciiil ieeiea.. deve ser
carregado através da ordem :
Kovenn Sevunnnn ><2 byte do end.><....... ><1 byte do end.>

Esta ordem é executada automaticamente através do comando SHLOAD.

7. Para se proteger a ...... e e de uma alteracao
acidental, carrega-se seu endere¢o inicial em 73H, através da
ordem:

Civenenns Sevunnnn ><2 byte do end.><..... ><1 byte do end.>

Esta ordem também é executada automaticamente por SHLDAD.

8. Para se armazenar a .......... e eeeeeeaeeen em fita cassette,
deve-se conhecer seus endere¢os ...... ) eeeeeeeeen é a diferenca
entre eles.

9. A instrucdo

........... A AT X,Y
permite tragar qualquer uma das figuras definidas pela ...... ce
....... , sendo que (X,Y) indica o ponto ......... do tragado. Se
for desejado o tracado da segunda defini¢3ao de figura da .........
e eeeieeaes o valor de A devera ser ............

10. A instrucdo ........ é similar a ........ porém utiliza a cor
......... para o tragado de uma figura. Ela pode ser usada para

......... um trag¢ado, sem alterar outras areas da tela.

11, ....... = 16, define uma rotacdo de 90 graus na figura a per
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tracada por ........ OU vovvvennnnn

12. Determina-se o tamanho da figura a ser tragada por ..........
ou usas através da instru¢do ......... C eeieeeean = 1 reproduz o
tracado ponto a ponto e ........... = 255 amplia 255 vezes os
vetores que compde a figura.

13. Para carregar no TK-2000 COLOR uma ......... oo ceeeenns

contida em fita cassette, apds a correta preparagao do grafico,
deve-se executar o comando ..........

respostas: 1. vetores, tabela de figuras; 2. tabela de figuras,
numero, indices; 3. CALL, LM; 4. : ; 5. espac¢o; 6. tabela de
figuras, E8, : , espa¢o; 7. tabela de figuras, 73, : , espac¢o; 8.
tabela de figuras, inicial, final; 9. DRAW, tabela de figuras,
inicial, tabela de figuras, 2; 10. XDRAW, DRAW, complementar,
suprimir; 11. ROT, DRAW, XDRAW; 12. DRAW, XDRAW, SCALE, SCALE,
SCALE; 13. tabela de figuras, SHLOAD
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CAPITULO XIV - USO DE ROTINAS EM LINGUAGEM DE MAQUINA

Seria pretencioso querer esgotar em uma uUnica publica¢do um
assunto tao vasto e profundo como e a programa¢ao deste computador.
Desta forma, devemos tracar nossos proprios limites. No capitulo
anterior ja tivemos alguns conceitos um pouco mais complexos, cuja
assimilacao se tornou um pouco mais dificil para pessoas
inexperientes. O uso da 1linguagem de mdquina permite uma maior
flexibilidade, melhor aproveitamento da membéria e facilidades e
programa¢ao no TK-2000 COLOR. Este assunto porém & bastante extenso
e apresenta uma certa complexidade, de forma que devera ser
abordado por uma nova publicacao. Neste capitulo, descreveremos
apenas, de forma sintética as instrug¢bdes EASIC relacionadas ao uso
da linguagem de maquina, permitindo que programadores mais
experiente possam utiliza-las.

Uma vez que este capitulo n3ao tem um teor pratico
propriamente dito, ele ndo sera acompanhado do item "FACA O SEU
RESUMO" .

As instru¢des PEEK e POKE pertencem a este grupo, e ja
foram apresentadas.

XIV.1. CALL

Esta instru¢ao causa o desvio do programa para uma rotina
em linguagem de maquina. Sua forma geral é:

CALL xyz

onde xyz & o endere¢o inicial da rotina desejada. Para que apds a
execu¢ao da rotina, o programa volte automaticamente para a proéxima
ordem apdés CALL, a ultima instru¢do da rotina deverd ser RETURN.

No capitulo anterior, ja utilizamos uma vez esta instrucgado
para entrar no modo monitor (CALL. -159). Outro exemplo da
utiliza¢ao desta instrug¢ao e CALL-936, cujo efeito e exatamente o
mesmo do comando HOME.

XIV.2. WAIT
A forma geral desta instrucao é:
WAIT X,Y,Z

Ela é usada para inserir uma pausa condicional no programa.
X é um endereco de meméria e deve estar entre os limites -65535 a
65535, fora dos quais provocara uma mensagem de erro do tipo:

?VALOR ILEGAL #ERRO
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Y e Z devem estar entre os limites @ a 255 decimal. Quando
WAIT é executado, estes valores sao convertidos para bindrio entre
0 e 11111111.

Se apenas Y for especificado, é feita uma operacao "AND"
com cada um dos bits deste e do conteido que se encontra no
endereco X. Se o resultado deste processo forem oito zeros, o teste
é repetido. Se algum dos resultados for diferente de zero, isto &,

se houver pelo menos um bit igual a 1 nos dois bytes, o WAIT é
completado e o programa prossegue na proxima instrugao.

Se os trés parametros forem especificados, WAIT executara o
seguinte! primeiramente uma opera¢dao XOR (ou exclusivo) com cada
bit do byte contido no endere¢o X, com o correspondente bit do byte
Z. Em seguida, & executado um AND entre cada bit resultante da
operacdao citada e do byte Y. Se o resultado deste conjunto de
operacdes for oito zeros, o teste & repetido. Caso contrario o
programa prossegue na proéxima ordem.

XIV.3. USR(X)

Esta instru¢dao permite a transferéncia do valor X para o
acumulador ponto flutuante (enderecos $9D a $A3) e efetuado um
desvio ao endereco $0A. Ai deve existir uma rotina ou IMP
adequados. O valor de retorno para a fungao e o conteudo do
acumulador de ponto flutuante.

XIV.4. HIMEM:

Permite determinar a maxima posicdo de memdéria disponivel
para o programa BASIC, incluindo as variaveis. E usada para
proteger a area de meméria acima do valor determinado. A drea
protegida pode conter dados, tabelas de figuras ou rotinas em
linguagem de maquina.

A forma geral desta instrucao é:
HIMEM: X

onde X é o maximo endere¢o desejado, podendo variar de -65535 a
65535, fora do que o TK-2000 COLOR emitira uma mensagem de erro do
tipo:

?VALOR ILEGAL #ERRO
Veja APENDICE F

XIV.5. LOMEM:

Semelhante & instruc¢do anterior, define o' menor
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endere¢co disponivel para varidveis. Normalmente, o TK-2000 COLOR
define automaticamente LOMEM como o endere¢o apdés a area de
programa.

Forma geral da instrucao:
LOMEM: X
onde X é o endere¢o desejado.
Veja APENDICE F
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CAPITULO XV- O COMANDO SOUND

Uma caracteristica de destaque no seu TK-2000 COLOR, é a
possibilidade que ele tem de, através do alto-falante da televisao,
ao qual & conectado, produzir sons. Estes sons permitem, por
exemplo, tornar os programas de jogos especialmente interessantes,
e proximos a realidade, pela imitacdo dos barulhos de bombas,
metralhadoras laser etc..

Pode-se também programar misicas no TK-2000 COLOR, uma vez
que ele permite a utiliza¢do de até quatro oitavas com tons e semi-
tons, 5 tempos diferentes para cada nota.

Todos estes recursos sao obtidos através do comando SOUND,
descrito a seguir.

NOTA: Lembre-se que o volume com que o som sera emitido dependera
do controle de volume do seu TV.

XV.1. Comando SOUND

O comando SOUND é o que especificamente controla a
tonalidade e a dura¢ao da nota gerada do alto falante do televisor.
0 formato deste comando é:

SOUND X,Y

onde X representa a nota a ser tocada e Y a duracao desta. Para
testar a utiliza¢do deste comando pode-se digitar a seguinte
instru¢ao abaixo em modo imediato:

>SOUND 192,240

apds pressionar RETURN o TK-2000 COLOR emitira uma nota DO com uma
durag¢ao inteira, como demonstra o pentagrama abaixo:

géﬁ

<

Caso vocé queira emitir um MI com dura¢ao meia nota basta
digitar:

>SOUND 154,120

XV.1.1. SOUND X1,Y1l TO X2,Y2

Esta modalidade de SOUND permite tocar em uma mesma linha
varias notas com suas respectivas duragbdes. Este comando agora
oferece um maior desempenho que o anterior na composi¢do de muisicas
ou acordes num pequeno numero de linhas. Por exemplo, digite o
seguinte comando:
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>SOUND 96,120 TO 85,120 TO 76,240

o som emitido neste caso é a sequencia das notas DO RE MI em uma
escala mais aguda.

D
v |

XV.1.2. Pausa

Como frequentemente nas musicas existe a pausa, no TK-2000
COLOR ha um dispositivo que provoca um intervalo na continuidade da
musica.

Neste caso usa-se o comando SOUND sendo que no espa¢o do
tom coloca-se o numero 1.
Por exemplo:

>SOUND 96,120 TO 1,240 TO 76,240

XV.2. EXECUTANDO MUSICAS

Uma vez que possuimos em m3aos as tabelas XV.1 e XV.2
podemos escrever ou transportar de um pentagrama diversas misicas.
Para isso teremos que saber interpretar uma linha musical.

Para representar os sons sdao usados sinais de forma oval
que, pelas posicdes tomadas no pentagrama indicam os sons mais
graves ou mais agudos, designando-se o tempo de prolongacao pela
variedade de sua forma.

-&- 1 FA
Do

Quando a nota vier precedida de uma letra "b" isto
significa que a nota deve ser tocada em bemol (nota intermedidria
com a anterior) e ao encontrar o sinal de "#" sustenido, ou seja a
nota deverad ser tocada no tom intermedidrio com a nota seguinte. Na
tabela XV.1 estes tons também foram representados com um "b" ou va
respectivamente.

Para representar os tempos de duragao da nota ja a tabela
XV.2 permite identificar cada simbolo pelo seu tempo de duracao
bastando somente explicar que as notas wunidas irdo ser
representadas no TK-2000 COLOR como notas separadas.
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Ja temos agora condig¢des de interpretar uma linha de muisica
e ap6s vocé rodar o exemplo ja estara em condigbes de executar
programas musicais no TK-2000 COLOR.

A  seguir sao apresentadas as tabelas comparativas de
tonalidade e duracao das notas:

LA - 231 LA - 114 LA - 56 LA - 28 LA - 13
SIb - 217 SIb - 108 SIb - 53 SIb - 26 SIb - 42
SI - 203 SI - 162 SI - 50 SI - 25
DO - 192 DO - 96 DO - 47 DO - 23
DO# - 182 DO# - 90 DO# - 45 DO# - 22
RE - 172 RE - 85 RE - 42 RE - 21
MIb - 162 MIb - 8@ MIb - 40 MIb - 20
MI - 154 MI - 76 MI - 37 MI - 18 MI - 11
FA - 146 FA - 72 FA- - 35 FA - 17 FA - 10

Tabela XV.1

A faixa compreendida entre o 9& e 47 corresponde a escala 4
do piano.

Seminima 120

Colcheia =15}

Fusa 15

Semi fusa 8

T

1

e !
Semicolcheia 17} .L
}

%

Tabela XV.2

Sao apresentados trés misicas ja incluidas e com suas
tradu¢des para o comando SOUND notando inicialmente que todas as
notas e durag¢des foram diretamente introduzidas em comandos DATA
que o programa se encarregara de transportar para o comando SOUND,
sendo que esta operag¢ao torna o programa BASIC mais simples e mais
facil de ser digitado. Os tempos de duragao também foram reduzidos
e divididos, ja no comando DATA pelo seu maximo divisor comum sendo
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esta constante, entdo, multiplicada na mesma 1linha do comando
SOUND. Caso vocé queira tornar mais rapida a mudsica, deve ser
diminuido o fator de multiplicacdo de B(I) no comando SOUND. Para
melhor entender estes detalhes observe os exemplos:

EXEMPLO 1

PARABENS P'RA VOCE

>NEW

>10 DIM A(28), B(28) : REM SENDO A MATRIZ A AS NOTAS E B AS

DURACOES.

>20 DATA 96, 96, 85, 96, 72, 76, 1, 96, 96, 85, 96, 64, 72, 72, 56,
56, 47, 56, 72, 76, 85, 53, 53, 56, 72, 64, 72, 72

>30 DATA 4, 4, 8, 8, 8, 8, 4, 4, 4, 8, 8, 8, 8, 8, 4, 4, 8, 8, 8,
8, 8, 4,4, 8,8, 8, 8, 8

>40 FOR I = 1 TO 28 : REM LEITURA DA MATRIZ DAS TONALIDADES

>50 READ A(I)

>60 NEXT I

>70 FOR I = 1 TO 28 : REM LEITURA DA MATRIZ DAS DURACOES

>80 READ B(I)

>90 NEXT I

>100 FOR I = 1 TO 28 : REM EXECUCAO DA MUSICA

>110 SOUND A(I),B(I)*30

5120 NEXT I

>130 END

Exemplo 2 : ATIREI UM PAU NO GATO

SNEW
>10 DIM A(40), B(40)
>20 DATA 64, 72, 76, 85, 76, 72, 64, 64, 64, 56, 64, 72, 72, 72,
64, 72, 76, 76, 76, 96, 96, 56, 56, 56, 50, 56, 64, 64,
64, 76, 70, 64, 76, 72, 64, 72, 76, 85, 96, 47
>30 DATA 4, 4, 4, 4, 4, 4, 8, 8, 8, 4, 4, 8, 8,
4 8

8 8) 4) 4) ) ) )
4) 4) 8) 8) 8) 4) 4) 8) 8) 8) 3 4) 3 4) 4 4
8

8, 8, 8
J bl 4) 4) 4)

3

8
>40 FOR I = 1 TO 40
>50 READ A(I)

>60 NEXT I

>70 FOR I = 1 TO 40

>80 READ B(I)

>90 NEXT I

>100 FOR I = 1 TO 40
>110 SOUND A(I),B(I)*30
>120 NEXT I

>130 END
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Exemplo 3 A TIME FOR US

SNEW

>10 DIM A(100),B(100)

>20 DATA 64, 53, 56, 85, 85, 72, 85, 64, 64, 72, 80, 72, 72, 80,
85, 96, 85, 96, 108, 96, 85, 64, 53, 56, 85, 85, 72, 85,
64, 64, 47, 56, 85, 53, 56, 64, 72, 53, 56, 64, 72, 64, 53

>24 DATA 42, 53, 47, 42, 40, 47, 42, 53, 47, 60, 53, 64, 56, 72,
64, 64, 53, 56, 85, 85, 72, 85, 64, 64, 72, 80, 72, 72,
80, 85, 96, 85, 96, 108, 96, 85, 64, 53, 56, 85, 85, 72,
85, 64, 64, 47, 56, 85, 53, 56, 64, 72, 53, 56, 64, 72, 64

>30 DATA 1, 1, 1, 3, 1, 1, 1, 3, 1, 1, 1, 3, 1, 1, 1, 3, 0.5, 0.5,
i, 1, 3, 1, 1, 1, 3, 1, 1, 1, 5, 1, 6, 5, 1, 3, 1, 1, 1,
1, 1, 2, 2, 5,1, 5,1, 5,1, 5,1, 5,1, 5, 1, 5, 1

>35 DATA 5, 1, 3, 1, 1, 1, 3, 1, 1, 1, 3, 1, 1, 1, 3, 1, 1, 1, 3,
@.5, 0.5, 1, 1, 3, 1, 1, 1, 3, 1, 1, 1, 5, 1, 6, 5, 1, 3,
1, 1, 1, 1, 1, 2, 2, 6

3
1
>40 FOR I = 1 TO 100
>50 READ A(I)

>60 NEXT I

>70 FOR I = 1 TO 100

>80 READ B(I)

>90 NEXT I

>100 FOR I = 1 TO 100
>110 SOUND A(I),B(I)*42.5
>120 NEXT I

>130 END

XV.3. EFEITOS SONOROS EM LINGUAGEM DE MAQUINA

Além da possibilidade do comando SOUND em BASIC para gerar
um tom, e possivel acessar o canal de som a nivel de linguagem de
maquina. O acionamento do canal de som e produzido ao acessar o
endereg¢o $C030 no modo monitor ou PEEK(-16336) ou PEEK (49200) em
BASIC.

Cada acesso a este endereco efetua uma transicdo de sinal.
Repetido isto a certa frequéncia, e gerado um som cuja frequéncia
corresponde a metade da frequéncia de acesso.

Desta forma €& possivel maior versatilidade nos tipos de
sons a serem gerados, especialmente quando em rotina em linguagem
de maquina.

Em continua¢ao sao apresentados uma série de efeitos
sonoros que vocé pode utilizar em programas.

Para entrar este programa vocé deve entrar em modo monitor
e inserir nos endere¢os indicados as informag¢des correspondentes de
acordo as instrug¢des apresentadas na se¢ao XIII.1.

Caso vocé queira inseri-los em outros endereg¢os deverdao ser
realizadas algumas altera¢des no conteudo deste programas.
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08B6- 20
08B8- 08
08Co0- 00
08C8- 00
08Do- 30
08D8- FE
O8E0- 60

METRALHADORA LASER

BF
20
85
8D
co
Fo

BF 08 20 BF 08 A9
FF A9 FF 85 FE A9
30 Co EE 30 Co CE
A6 FF CA Do FD Cé6
05 E6 FF 4C C7 08

Para executar este comando no modo monitor basta digitar ©8B6G ou
senao, no Modo BASIC - CALL 2230.

1560- A9
1568- 85
1570- 30
1578- Do
1580- FF
1588- D@
1590- 21
1598- FD
15A0- A9
15A8- BD

EXPLOSAO

06

Para executar este efeito basta.
em modo BASIC, CALL 5472.

15AC- Ao
15B0- 15
15B8- A9
15Co- Co
15C8- FF
15D0- E6
15D8- @8
15E0- @7
15E8- 30
15Fe- De

Para executar este efeito basta,

no modo BASIC, CALL 5548.

Ao

00

em modo

HELICOPTERO

20

B4

A9

em modo
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BATALHA

14D6- A9 FF

14D8- 85 ©7 A9 FF 85 09 A9 80
14E0- 85 FE A9 00 8D 30 CO EE
14E8- 30 CO CE 30 Co Ao 03 A6
14F@- @9 CA DO Fo @3 64 CA Do
14F8- FD 88 FO 03 4C EF 14 56
1500- 09 A9 00 BD 30 CO EE 30
1508- Co CE 30 CO Ao 03 A6 @7
1510- CA DO FD A2 64 CA DO FD
1518- 88 FO 03 4C OE 15 C6 FE
1520- F@ ©5 E6 09 4C E2 14 20
1528- 3C 15 20 3C 15 20 3C 15
1530- 20 3C 15 20 3C 15 20 3C
1538- 15 20 3C 15 A9 00 85 FF
1540- A9 9B 85 FE A9 00 8D 30
1548- Co EE 30 Co CE 30 Co A6
1550- FF CA DO FD C6 FE FO @5
1558- E6 FF 4C 44 15 60

Para executar este efeito basta, em modo monitor digitar
14D6G e, em modo BASIC, CALL 5334.

Uma vez que os efeitos sonoros apresentados acima
apresentam endere¢os complementares, poderia-se incluir-los todos
de uma sé vez na meméria RAM. Deste modo seria possivel, através do
programa abaixo, a combina¢do de todos os efeitos de uma sé vez.

>10 CALL 5548
>20 CALL 2230
>30 CALL 5334
>40 CALL 5472
>RUN
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APENDICE A
FUNGOES TRIGONOMETRICAS

As fung¢bdes trigonométricas apresentadas a seguir, como nao
fazem parte do BASIC TK-2000 COLOR, podem ser obtidas através das
seguintes fdérmulas:

SECANTE
SEC(X) = 1/COS(X)

COSECANTE
CSC(X) = 1/SIN(X)

COTANGENTE
COT(X) = 1/TAN(X)

SENO INVERSO
ARCSIN(X) = ATN( X / SQR (-X * X + 1)

COSSENO INVERSO
ARCCOS(X) = -ATN( X / SQR (-X * X + 1)) + 1.5708

SECANTE INVERSA
ARCSEC(X) = ATN (SQR( X * X — 1)) + (SGN(X) — 1) * 1.5708

COSSECANTE INVERSA
ARCCSC(X) = ATN (1/SQR( X * X — 1) + (SGN(X) — 1) * 1.5708

COTANGENTE INVERSA
ARCCOT(X) = -ATN(X) + 1.5708

SENO HIPERBOLICO
SINH(X) = (EXP(X) — EXP(-X)) / 2

COSSENO HIPERBOLICO
COSH(X) = (EXP(X) + EXP(-X)) / 2

TANGENTE HIPERBOLICA
TANH(X) = -EXP(-X) / (EXP(X) + EXP(-X)) * 2 + 1

SECANTE HIPERBOLICA
SECH(X) = 2 / (EXP(X) + EXP(-X))

COSSECANTE HIPERBOLICA
CSCH(X) = 2 / (EXP(X) - EXP(-X))

COTANGENTE HIPERBOLICA
COTH(X) = EXP(-X) / (EXP(X) — EXP(-X)) * 2 + 1

SENO HIPERBOLICO INVERSO
ARGSINH(X) = LOG( X + SQR( X * X + 1))
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COSSENO HIPERBOLICO INVERSO
ARGCOSH(X) = LOG( X + SQR (X * X — 1))

TANGENTE HIPERBOLICA INVERSA
ARGTANH(X) = LOG ((1 + X) / (1 - X)) / 2

SECANTE HIPERBOLICA INVERSA
ARGSECH(X) = LOG(( SQR(-X * X + 1) + 1) / X

COSSECANTE HIFERBOLICA INVERSA
ARGCSCH(X) = LOG (SGN(X) * SQR(X * X + 1) + 1) / X

COTANGENTE HIFERBOLICA INVERSA
ARGCOTH(X) = LOG((X + 1) / (X = 1)) / 2

A MOD B
MOD(A) = INT((A / B - INT(A / B)) * B + .05) * SGN(A / B)

186



APENDICE B
MENSAGENS DE ERRO

Quando ocorre um erro o BASIC interrompe o programa em
execu¢ao e nao é possivel executar CONT. Fara se precaver contra
isto pode ser usada uma subrotina apropriada através de um ONERR
GOTO.

A seguir uma breve explicacdo acerca dos erros e suas
causas.

NEXT SEM FOR
A variavel wutilizada no comando NEXT ¢é diferente da
variavel usada no ultimo comando FOR, ou entdo existe algum
comando NEXT sem que houvesse previamente um comando FOR.

SINTAXE
Falta de parénteses, pontuagao incorreta, comando digitado
errado ou 1inexistente, <caracter 1ilegal, variavel nao
compativel etc.

RETURN SEM GOSUB

Existe algum comando RETURN sem que houvesse previamente
definido um comando GOSUB.

NAO HA MAIS DATA
Um comando READ foi encontrado porém nao ha mais DATA
disponivel (todas as varidveis ja foram lidas ou inexiste o
comando DATA)

VALOR ILEGAL

Poderd ocorrer numa das seguintes condi¢odes:

a) Valor negativo na defini¢do de um array (Ex:LET A(-3) =
0)

b) LOG com argumento nulo ou negativo

c) SQR com argumento negativo

d) Uso de argumento impréprio nos comandos MID$, LEFT&,
RIGHT$, WAIT, PEEK, POKE, TAB, SPC, ON....GOTO

e) A ~ B sendo A negativo e B ndo inteiro.

ESTOURO
O resultado de uma operag¢do matemdatica foi maior que a
capacidade de BASIC de representa-lo.

EXCEDE MEMORIA
Podera ocorrer numa das seguintes condig¢odes:
a) Programa muito extenso
b) Excesso de variaveis
Cc) Mais do que 10 loops de FOR...... NEXT
d) Mais do que 24 loops de GOSUB..... RETURN
e) Mais do que 36 niveis de calculo (parénteses).
f) LOMEM maior que HIMEM
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COMANDO NAO DEFINIDO
Ocorre quando um GOTO ou GOSUB referencia uma linha de
programa inexistente.

INDICE ILEGAL
Ocorre quando o indice de um array for maior que DIM
especificado. Ex: LET A(1,1,1)=5 ou LET A(1,3)=5, porém foi
dimensionado DIM A(2,2).

RE'DIM' DE ARRAY

Ocorre quando um array foi dimensionado mais do que uma vez
dentro de um programa.

DIVISAO FOR ZERO
Qual quer tentativa de divisdo por zero acusara erros.

COMANDO ILEGAL.
Os comandos INPUT, DEF FIN, DATA nao podem ser usados no
modo imediato.

INCOMPATIVEL
Ocorre quando o comando for alfanumérico e a varidvel
associada for numérica ou vice-versa. Ex: LET A$ = 5

EXCEDE STRING
Ocorre quando for criado um string maior do que 255
caracteres.

FORMULA MUITO COMPLEXA
Ocorre quando houver mais do que 2 comandos seguidos de IF

XX
Ex: IF "xx" THEN IF "xx" THEN IF "yy" THEN ........

IMPOSSIVEL
Ocorre quando se deseja continuar um programa inexistente
ou que foi interrompido por outro erro.

FUNCAO NAO DEFINIDA
Ocorre quando se referencia a uma fun¢do nao definida
anteriormente.
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CODIGOS DOS ERROS OEBTIDOS ATRAVES DE PEEK(222)
CODIGO ERRO

0 NEXT SEM FOR

12 SINTAXE

20 RETURN SEM GOSUB

36 NAO HA MAIS DATA

52 VALOR ILEGAL

64 ESTOURO

71 EXCEDE MEMORIA

85 COMANDO NAO DEFINIDO
105 INDICE TILEGAL

118 RE'DIM' DE ARRAY

134 DIVISAO FOR ZERO

150 COMANDO ILEGAL

164 INCOMPATIVEL

176 EXCEDE STRING

189 FORMULA MUITO COMPLEXA
211 IMPOSSIVEL

221 FUNCAAO NAO DEFINIDA
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APENDICE C
ECONOMIA DE ESPACO E TEMPO

A seguir serao apresentadas algumas “dicas” referentes a
procedimentos que o wusudario pode adotar com a finalidade de
compactar o uso da meméria pelo seu programa.

1) Use linhas de mudltiplos comandos, de no maximo 239
caracteres. Este procedimento se recomenda apdés o
programa ter sido testado ja que a edi¢ao pode resultar
dificil se for encontrado algum erro.

Ex:10 FOR 1 = 1 TO 10 : PRINT "TK2000 COLOR" : NEXT

2) Apague todos os comandos REM do programa. Recomendase
guardar uma versdo do programa com os REM para facilitar
a documentacao.

3) Use matrizes de numeros inteiros se possivel, no lugar
de numeros reais.

4) Use variaveis no lugar de constantes.

5) Ndo use no fim de um programa o comando END. A
utiliza¢ao deste comando nos exemplos utilizados neste
manual tinham cardter puramente didatico.

6) Reuse, se possivel, as mesmas varidveis dentro de um
programa, desde que nao incorra em conflitos de légica.

7) Procure criar subrotinas para areas de programa que
executarem tarefas similares.

8) Use os elementos zero das matrizes, como por exemplo
A(0), B(0,Y).

9) Quando A$ = "COL" e redefinido em A$ = "AP" o antigo
string "COL" n3ao é apagado na meméria. Usando
periodicamente uma instrucdo do tipo X = FRE(®) dentro

do seu programa o BASIC "limpara" antigos conteudos do
topo da meméria.

Agora algumas ‘"dicas" para aumentar a velocidade de
execucao do BASIC:

1) Use variadveis no lugar de constantes

2) Defina as varidveis mais wusadas no seu programa no
inicio do mesmo, Jja que assim diminue o tempo de
procura.

3) Use NEXT sem a varidvel indice, com isso o processador
nao efetuara a procura.
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4) Coloque as linhas mais referenciadas do seu programa no
inicio do mesmo.
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128
131
134
137
140
143
146
149
152
155
158
161
164
167
170
173
176
179
182
185
188
191
194
197
200
203
206
209
212
215
218
221
224
227
230
233
236
239

END
DATA
DIM
TEXT
CALL
VLIN
HCOLOR
XDRAW
ROT=
TRACE
INVERSE
POP
LOMEM:
RECALL
LET

IF
GOSUB
STOP
LOAD
POKE
LIST
NEW

FN

AT

+

/

OR

<

ABS
SCRN(
SQR
EXP
TAN
LEN
ASC
RIGHT$
MOTOR
MA

APENDICE D
CODIGOS DOS COMANDOS

129
132
135
138
141
144
147
150
153
156
159
162
165
168
171
174
177
180
183
186
189
192
195
198
201
204
207
210
213
216
219
222
225
228
231
234
237

FOR
INPUT
READ
DSK
PLOT
HGR2
HPLOT
HTAB
SCALE=
NOTRACE
SOUND
VTAB
ONERR
STORE
GOTO
RESTORE
RETURN
ON

SAVE
PRINT
CLEAR
TAB(
SPC(
NOT

N

>
SGN
USR
PDL(
RND
cos
ATN
STR$
CHR$
MID$
TK2000
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139
133
136
139
142
145
148
151
154
157
160
163
166
169
172
175
178
181
184
187
190
193
196
199
202
205
208
211
214
217
220
223
226
229
232
235
238

NEXT
DEL

GR

ASS
HLIN
HGR
DRAW
HOME
SHLOAD
NORMAL
COLOR
HIMEM:
RESUME
SPEED=
RUN

&

REM
WAIT
DEF
CONT
GET

TO
THEN
STEP
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APENDICE E
PALAVRAS RESERVADAS

Estas palavras reservadas sao palavras que o BASIC
reconhece para uso exclusivo.

ABS AND ASC ASS AT ATN

CALL CHR$ CLEAR COLOR CONT cos

DATA DEF DEL DIM DRAW DSK

& END EXP

FN FOR FRE(

GET GOTO GOSUB GR

HCOLOR HGR HGRZ HIMEM: HLIN HOME
HPLOT HTAB

IF INPUT INT INVERSE

LEFT$ LEN LET LIST LN LOADA
LOADT LOG LOMEM:

MA MID& MOTOR MP

NEW NEXT NORMAL NOT NOTRACE

ON ONERR OR

PDL( PEEK PLOT POKE POP POS
PRINT

READ RECALL REM RESTORE RESUME RETURN
RIGHT$ RND ROT= RUN

SAVEA SAVET SCALE= SCRN( SGN SHLOAD
SIN SOUND SPC( SPEED= SQR
STEP STOP STORE STR$

TAB( TAN TEXT THEN TK2000 TO
TRACE

USR

VAL VLIN VTAB

WAIT

XDRAW
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APENDICE F
MAPA DA MEMORIA

0000 0 mapa de meméria mostra as diferentes
Uso Do = : £ <
STEMA ancoeg a que foram dedicadas as varias Aareas

OTFF 2K disponiveis.

o8 Os primeiros 2k de RAM sdo de uso do

00 RAM  (6K) . .
IFFF sistema operacional e do BASIC do TK-2000
2000 PRIMEIRA PAG. COLOR, assim como os ultimos 16k sao

srrr | vioeo exRam| MA  4o4icados as portas de I/0 (entrada e saida)
4000 e a ROM,
Podemos observar que sobraram entres os

RAM (24K enderecos 0800H e BFFFH duas &areas dedicadas

a paginas de video. A area restante é livre e

9FFF disponivel. As paginas de video contém as
Apop SEGUNDA PAG. | o informa¢des que aparecem na imagem da sua TV
go"; viDEO 8K(RAM) ou monitor. Como s6 uma aparece por vez,

1/0 pode-se selecionar qual delas se deseja no
momento, pelo uso dos comandos MA e MP. MA
seleciona a pagina compreendida entre 2000H e
3FFFH, e MP seleciona as pagina compreendida
FFFF entre AQOOH e BFFFH. Ao ligar seu computador
é selecionada automaticamente a primeira pagina. Se desejar usar so
uma pagina de video, a drea da outra fica livre e disponivel para o
usuario.

O programa em BASIC come¢a automaticamente a partir do
endereco ©800H. Se o programa foi maior que 6k, existira um
conflito com a primeira pagina de video. Neste caso existem duas
opgdes: a) digite o comando MP e a drea normalmente dedicada a
primeira pagina de video podera ser wusada para o programa,
permitindo assim acesso a 38k de RAM. b) Defina a posicdo de inicio
do seu programa a partir do endereco 4000. Isto é obtido digitando
0os seguintes comandos diretos:

>LOMEM: 16384
>POKE 103,1
>POKE 104,64
>POKE 16384,0
>NEW

COFF
ci100

ROM

0 comando LOMEM: é usado para definir o limite inferior da
drea de variaveis. O comando HIMEM: define o limite superior. For
exemplo, apdés ligar o TK-2000 COLOR digite o seguinte comando
direto:

HIMEM: 2060
Agora tente entrar varios comandos do tipo:

10 REM
20 REM
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e aparecerd o comentdrio de erro: EXCEDE MEMORIA indicando que nao
ha mais espa¢o na area de programa BASIC.

Mapa de memdéria de utiliza¢dao do BASIC
A meméria disponivel pelo usudrio & dividida em varias areas pelo
BASIC, e cada uma dessas areas & enderecada por ponteiros que se

situam nos endere¢os iniciais da meméria, na darea de variaveis do
sistema. A figura abaixo descreve as dareas e seus ponteiros.

$73
$7a B—»

HIMEM: STRINGS
$6F
$70 E .
$e0 E "
o MATRIZES NUMERICAS E
PONTEIROS DE
$68 E MATRIZES STRINGS
—
$ec VARIAVEIS E PONTEIROS
se9 E STRINGS
B,
$arF
$80 PROGRAMA
$e7 =
8l
o [ -
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CONFIGURACADO DAS VARIAVEIS

Variaveis Simples

REAL | BYTE 2BYTES BYTE MAIS BYTE
(POS.) (POS.) SIGNIF. SIGNIF.
-~ J . J
A4 e
NOME EXPOENTE MANTISSA
IBYTE 2 BYTES | BYTE MAIS |BYTE
INTEIRO [ [ [
(NEG.) (NEG.) SIGNIF. SIGNIF.
= y
NOME
PONTEIRO | BYTE 2BYTES | COMPRI- [BYTEM BYTE MAIS o %
STRING (NEG.) (POS.) MENTO SIGNIF. SIGNIF.
., —— J /
\'4 V
NOME ENDEREGO
Matrizes
Real
I | | |
POS. NEG | coe 5BY o 5 BYTES
| | | |
e S S — L —— \_.v._/
NOME DESLOr! N°DE TAMANHO TAMANHO REAL REAL
DIM. DADIM.N DADIM.1 (0,0,0,...,0) (N,N,...,N)
A0 INICIO
DA PROX.VAR.
Inteiro
| | | |
INEG. NEG. oroce 2BYTES .« o 2BYTES
| | s | |
—— NN S—— \_v_l I
NOME DESLO+ N° DE TAMANHO TAMANHO | INTEIRO
,:ro DIM. DA DIMENSAO DADIM. 1 (¢,¢. ,ﬂ) (N;N,...,N)
AO INICIO N

DA .VAR.

Ponteiro String

Inoa ! I ! 3BYTES 8
| I | o | M’ U 2 +END.
\—v_l\_v_l\__v_J
O3 | N AMANHO TAMANHO s'mmj STRING
e bk DIM. N DA DIM.1  (2,9,...,0) (N,N,...,N
oA X.VAR.
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APENDICE G

TABELA DE CODIGOS ASCII

Decimal 00 16 32 48 64 80
Hex $00 $10 $20 $30 $40 $50
0 %0 nul dle 0 @ P
19%1 soh dc1 ! 1 A Q
2 $2 stx dc2 " 2 B R
3 $3 etx dc3 # 3 C S
4 $4 eot dca $ 4 D T
5 $5 enq nak % 5 E U
6 $6 ack syn & 6 F \Y
7 $7 bel etb ! 7 G W
8 $8 bs can ( 8 H X

9 $9 ht em ) 9 I Y
10 $A 1f sub * : J Z
11 $B vt esc + 5 K [
12 $C ff fs < L \
13 $D cr gs - = M ]
14 $E so rs . > N n

15 $F si us / ? 0
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APENDICE H
OPERAGAO EM LINGUAGEM DE MAQUINA

Este apéndice foi escrito para aqueles que entendem
programa¢ao em linguagem de maquina.

Os comandos especificos para esta utiliza¢do sao
mencionados a seguir:

LM Acessa o modo MONITOR
ASS Acessa o modo MINI-ASSEMBLER

DSK Com uma unidade de diskete conectada ao seu TK-2000
COLOR, este comando efetuara o "boot" do DOS do
diskete.

TK2000 Executa uma rotina em linguagem de maquina no
endereco $3F8.

Para maiores detalhes consulte ao Manual Técnico do TK-2000
COLOR
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APENDICE I
COMPARAGCAO COM APPLE II PLUS

Existe um certo grau de compatibilidade entre o TK-2000 COLOR e o
computador APPLE II PLUS e similares nacionais. Neste apéndice
serdo destacadas as diferen¢as mais importantes.

a) Difereng¢a nos comandos BASIC

Comandos no TK-2000
com o mesmo coédigo
TK-2000 APPLE II do APPLE II

FLASH - v SOUND

IN# - v ASS

PR# v DSK

MA -

MP

ASS

LM

TK2000

MOTOR

SOUND

GR,HGR (limpa sé (limpa a
a janela) tela)

LKL <L<K

b) Carregando fita de APPLE II no TK-2000

Para carregar as fitas em APPLESOFT BASIC no TK-2000,
digite o comando MP e a tela mostrara um padrdo de barras similar
aquele que aparece ao ligar o aparelho.

Nesta posi¢ao pode-se também digitar o comando HOME para
limpar a tela tornando agora possivel carregar um programa gerado
num APPLE II ou compativel no TK-2000 COLOR através do comando
LOADA.

Se o programa nao executar corretamente, deve-se procurar a
solucao para o erro observando o mapa da meméria, ou conferindo no
programa se ndo existem chamadas de subrotinas da ROM que possuem
enderecos diferentes no TK-2000 e no APPLE II ou similar.

Caso ao executar o programa, este seja interrompido com a
mensagem de ERRO DE SINTAXE, provavelmente este ocorreu devido a um
comando (FLASH, IN# ou PR#) que existia no APPLE (incompativel ao
TK-2000), e deverd ser removido ou substituido apropriadamente de
acordo ao contexto.
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c) Difereng¢as no uso da RAM ocupado pelo video

TK2000 APPLE II
TEXTO pagina 1 2000-3FFFH 400-7FFH
TEXTO pagina 2 A0 -BFFFH 800-BFFH
BAIXA RES pag 1 2000-3FFFH 400-7FFH
BAIXA RES pag 2 AGOO-BFFFH 800-BFFH
ALTA RES pag 1 2000-3FFFH 2000-3FFFH
ALTA RES pag 2 A0 -BFFFH 4000-5FFFH
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INDICE ALFABETICO

ABS, 154
APPLE II, 205
Arredondamento, 53
ASC, 106-107
ASCII
coédigos, 195-106,291
ASS, 203
ATN, 155
BASIC, 17
Cadeia (String), 51,77
CALL, 163-173 Veja também USR
Caracteres Graficos, 24
Cassettes, 27
regulando o volume, 29
guardando programas no, 84-85
lendo meméria a partir do, 84-85
manuseio, 27
protecdo contra gravacao, 28
CHR$, 147
CLEAR, 92
Coédigos de comandos, 193
COLOR, 127
Condicionais, 137
CONT, 85-87
CONTROL, 25
C, 58-59, 87-88
Q, 44
S, 43
X, 72, 93
CONTROL-SHIFT, 25
Cos, 150
Cursor, 22
determina¢ao da posic¢ao horizontal, 90
determina¢ao da posic¢ao vertical, 90
movimentacao, 26
DATA, 117-122
Declaracao de atribuic¢do, 55
Declaracdo PRINT, 41
abreviada, 43
pontos e virgulas em, 42-49
SPC em, 91
TAB em, 90
virgulas em, 42
DEF FN, 123
DEL, 72
Depuracao de programas, 88
DIM, 110
Dois pontos (:), 49
DRAW, 167
Economia de espa¢o e tempo, 191
Edi¢cao, 72
eliminando linhas, 72
trocando caracteres, 73
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eliminando caracteres, 74
eliminando linhas, 74

END, 43

Erros
cédigos dos, 189
corrigindo, 144
mensagens de, 187-188

EXP, 155

FN, 123

FOR, 65-72

FRE, 93

Fun¢des Trigonométricas, 191

GET, 122

GosuB, 141

GOTO, 57

GR, 127

Graficos, 151
alta resoluc¢do, 159-163
baixa resolucado, 127-129
caracteres, 24, 151

HCOLOR, 130

HGR, 130

HGR2, 134

HIMEM:, 174

HLIN, 129

HOME, 43

HPLOT, 130-133

HTAB, 90

IF-THEN, 137-138

INPUT, 59-63

INVERSE, 93

INT, 83

LEFT$, 78

LEN, 77

LET, 55

LIST, 45

LM, 163

LOADA, 84-85

LOADT, 30, 84-85

LOG, 156

LOMEM:, 174

Matrizes, 198
Unidimensionais, 111
Bidimensionais, 112
Tridimensionais, 113

Membria, 13
acesso direto via BASIC, 173
apenas leitura (ROM), 164
enderecamento, 164
mapas, 197-198

MID$, 80

MOD, 186

Modo imediato, 35

Modo programado, 44

Monitor, 163
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acessando, 163
guardando, 164
lendo diretamente do, 165
saindo, 166

NEXT, 65

NEW, 41

NOTRACE, 88

NORMAL, 93

Nota¢ao cientifica, 52, 99

Numeros
em notac¢ao cientifica, 52, 99
inteiros, 52
reais, 52

Numero aleatério, 82

Numero de linha, 44
como endereco, 164

Numeros hexadecimais, 162

ON-GOSUB, 143

ON-GOTO, 139

ONERR GOTO, 144
rotina de manipulac¢ao de erros, 144

Operag¢des légicas, 101

Operag¢des comparativas, 99

Palavras reservadas, 195

PEEK, 89

PLOT, 127

POKE, 89

Ponto e virgula, 42-49

POP, 145

POS, 9, 11

PRINT, 41

RAM, 14

READ, 117-122

RECALL, 113-114

REM, 63

REPEAT, 27

RESET, 26, 87-88

RESTORE, 121

RETURN, 141

RETURN (TECLA), 25

RIGHT$, 79

ROM, 13

ROT, 168

RND, 82, 153

RUN, 44

Saidas
alinhando valores numéricos, 41
cadeias, 103

SAVEA, 84-85

SAVET, 84-85

SCALE, 168

SCRN, 129

SGN, 155

SHIFT, 22

SHLOAD, 165, 169
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SIN, 149

SOUND, 177-181

SPC, 91

SPEED, 93

SQR, 38, 156

STOP, 85-87

STORE, 113,114

STR$, 103

Sub-rotinas, 141

TAB, 90

Tabelas de figuras, 164

TAN, 150

Teclado, 22-27

TEXT, 127-130

TK2000, 203

TRACE, 88

USR, 174

VAL, 105

Variaveis, 54, 97
inteiras, 54, 97
reais, 54, 88

Video-mapas, 206

Virgulas, 42

VLIN, 129

VTAB, 90

WAIT, 173

XDRAW, 167

210



£

&




