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Adverténcia

Antes de ligar o seu CP 300, ou qualquer dos petiféricos, verifique se as tensoes
indicadas nos equipamentos cotfespondem 2 tensdo da rede local.

Leia com atencio, na primeira parte deste livro, as instrugdes sobre o procedi-
mento correto para operar o computador e seus periféricos. :

Caso nio sejam seguidas as instrugdes do fabricante quanto a instalagao do com-
sutador, este poderd causar interferéncia em receptores de radio ou televiso.
0 se deve 20 fato de os componentes do CP 300 operarem em velocidade elevada, ge-
s2ndo sinais elétricos de alta freqiiéncia.

Pode-se tentar as seguintes medidas para eliminar a interferéncia no seu receptor:

B Mudar a posicio da antena do receptor;

B Mudar a posicio do computador em relagdo ao receptor;

B Afastar o computador do receptor;

B Conectar o computador 2 uma tomada que ngo esteja na mesma ramificagio em que
se encontra O feceptor.
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Introducao






Apresentacao

Parabéns, vocé acaba de adquitit um microcomputador com a garantia da marca
Prolégica.

O CP 300 foi projetado para acompanhar o seu desenvolvimento técnico, na me-
dida em que possibilita expandir gradualmente os seus recursos funcionais.

Devido a sua estrutura modular, o CP 300 poderi ser dimensionado de acordo
com as suas possibilidades.

Num futuro préximo, o computador far parte de sua vida.

Aprenda a conversar com ele, através de sua linguagem, o Basic, e ele fard tudo o
que vocé quiser. Prepare-se para o futuro e venca esse desafio!

Como utilizar este manual

Todas as informagBes necessitias para manipular corretamente seu CP 300 estdo
neste livio.

Ele ird auxilid-lo na instalagiio e operacio do micro.

Voct ird aprendendo a manipuli-lo aos poucos, de tal maneira que ao terminar a
leitura deste manual, vocé serd capaz de dominar todos os recursos que a maquina lhe
oferece.

Aconselhamos ao principiante a consulta, sempre que necessiria, ao glossirio, o
que lhe possibilitard entender as palavtas comumente usadas em informatica.

Boa Sorte!
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Descricdo
do Computador

O CP 300 foi desenvolvido a partir de uma arquitetura de hardware que segue as
maits avangadas tendéncias tecnoldgicas.

Sua apresentagio € compacta, com caixa injetada em ABS, material de alta qua-
lidade e resisténcia, devendo ser conectado a um televisor comum (P&B ou colorido), e
permite ainda outras expansdes: gravador issete comum, até 4 (quatro) unidades de
discos flexiveis de 5% ", impressota, joystick, interface serial RS-232C, etc. ..

Como é constituido o CP 300

ucp

Unidade Central de Processamento com um microprocessador Z-80A, 2MHz;
que € responsavel pelo controle e organizacio de todas as fungdes do sistema.

Memoéria

16 k bytes de meméria ROM, onde estdo atrmazenados os programas internos do
seu computador, incluindo a linguagem Basic-Residente.

48 k bytes de memoria RAM, onde € permitido o armazenamento temporitio
de seus programas. Essa meméria s se encontra ativada durante o funcionamento do
equipamento.

1 k byte de meméria RAM utilizada para buffer de video.

Teclado

Teclado alfanumérico com 54 teclas e uma barra de espago, que permite a entra-
da de todo o texto normal e de caracteres de controle.
Todo o teclado € auto repetitivo.

TV

O CP 300 utiliza qualquer televisor comum (P&B ou colorido) que funcionard
como monitor de video. E permitido ao usudtrio a formatagio do video feita por software
que permite obter-se:

15
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normal — 16 linhas com 64 caracteres por linha
expandido — 16 linhas com 32 caracteres por linha
graficos — 48 linhas com 128 caracteres por linha

Fonte de Alimentacéo
A fonte de alimentagio lhe permite usar seu microcomputador em 115 ou 230 V.

Som

Seu mictocomputador possui um amplificador de 2udio com auto-falante e ajus-
te de volume. A resposta em freqiiéncia é de 10Hz a 10kHz com uma poténcia de saida
de 1,5 watt RMS.

Expansotes
LN

O CP 300 é um equipamento modular, o que lhe permite expandi-lo conforme
suas necessidades. Vocé poderi conectar:

Cassete
Utiliza-se um gravador cassete comum para armazenamento de programas e dados.
Pode-se utilizar duas velocidades de transferéncia de dados entre o micro e o gra-
vador:
A — 500 bauds
B — 1.500 bauds

Drives

Existe a possibilidade de se trabalhar com até 4 unidades de disco flexivel de 5% *’.

Vocé poderd armazenar e catregar programas e dados com grande rapidez e con-
fiabilidade. Vocé terd disponivel 720 k bytes para seu uso. Maiores informagoes lhe setdo
fornecidas no Sistema de Opetagio de Disco do CP 300.

Impressora

Vocé pode conectar qualquer impressora com interface paralela ou serial ao
CP 300. Isto lhe serd de grande utilidade para listagem de programas, relatdrios, etc...

Interface RS 232C

Esta interface lhe permitird comunicar-se com outros computadores, que pos-
[ suam a mesma intetface. O seu computador poderi ser programado para se comunicar
através do telefone.
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Vocé podera conectar um joystick ao seu CP 300, o que lhe permitird um melhor

desempenho em seus jogos.

Video

Na saida para video do seu CP 300 vocé poderi conectar um monitor de video, o
que lhe possibilitard a obtengdo de uma imagem superior aquela obtida num televisor
comum.







Instalacao
do Computador

Tenha cuidado a0 desembalar seu computador. Tire-0 com cuidado da embala-
gem e guarde todas as protecoes para o caso de precisar transporti-lo futuramente. Tenha
certeza de que retirou a fonte bem como todos os cabos e documentos que acompanham
o seu CP 300. -

Coloque o computador e a fonte sobre a superficie em que ird manusei-los. Uma
tomada de forga deve estar préxima, para ser evitado o uso de extensio.

Montagem

Antes de conectar qualquer periférico (TV, gravador), certifique-se de que o
computador e os periféricos estejam desligados.

Primeiramente conecte o cabo para televisor na entrada da antena do seu apare-
lho de TV e na tomada atras do CP 300 marcado TV. Em seguida conecte o cabo da fon-
te no local marcado FONTE.

Ligue o televisor ¢ a fonte i rede elétrica local verificando se a tensdo local (115
ou 230 V) corresponde a0 indicado na fonte (chave seletora de tensdo).

[ [

L
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[E—— cpao0
o 0

DDDDDDEIDCDDD‘D\\
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DDDDDDDDDUZDQ
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1 — Fonte (conectar o cabo da fonte)
2 — Expansdo (drives-impressora, etc.)
3 — Video

20

4 — Volume
5 — TV (conectar a antena da TV)
6 — K7 (conectar o gravador cassete)




Operacdo

Seu computador estd pronto para opefar:
a) Ligue a TV
b) Coloque o seletor de canals no canal 3 VHF

¢) Ligue a fonte
= tela de seu televisor deveri ficar assim:

m luAI

530

O significado da mensagem serd explicado mais adiante.
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Se a mensagem ndo aparecer:

2) A TV pode estar precisando de ajuste de sintonia ou de brilho. Procure no seu televi-
sor os respectivos controles e faca os ajustes necessirios.

b) Se a mensagem ainda ndo apareceu, entio desligue todo o sistema e verifique as co-
nexdes. Para uma verificagio mais detalhada veja o capitulo *‘Detecgio de Falhas e
Manutengio”’.

Conex@o com o gravador de fita

Vocé ndo precisa conectar o gravador, a menos que pretenda gravar ou catregar
(copiar) programas do seu CP 300.

As instrugBes a seguir se baseiam num gravador cassete comum.

O cabo de conexdio acompanha o equipamento; e sugerimos que seja sempte
usado este cabo.

1 — Conecte o cabo (pluguc'DIN em uma extremidade e trés plugues na outra) na to-
mada “’K7"" atras do computador e certifique-se de que o plugue estd corretamen-
te conectado.

2 — A extremidade com trés plugues deve ser ligada ao gravador, da seguinte forma:

a) Conecte o plugue com fio preto na tomada MONITOR ou EAR no lado do gravador.
Esta conexio fornece o sinal de saida do gravador para o computador (para carregar
programas da fita no computador).

b) Conecte o plugue maior com fio\cinza na tomada MIC do gravador. Esta ligaggo for-
nece o sinal de gravagio do computador para o gravador. Deixe o plugue monitor co-
nectado enquanto estiver gravande ou reproduzindo os dados da fita.

¢) Conecte o plugue pequeno com fio cinza na menor tomada do gravador, Isto permite

- que o CP 300 controle automaticamente o motor do gravador (movimenta ou pira a
fita, para reproduzir, ou gravar, os programas e dados).

Atengio:

Certifique-se de que no existe nenhum microfone interno ou plugue postico na entrada de mi-
crofone do gravador.

Como deSIigar

Primeiramente desligue a fonte e depois os periféricos.

Se voct desligar o computador por qualquer razio, deixe-0 como esté pelo me-
nos 15 segundos antes de religi-lo. A fonte de alimentacio precisa deste tempo para des-
carregar completamente a energia armazenada.

Sempre que desligar seu computador, todos os programas e dados serdo apaga-
dos. Entdo nio se esqueca de guardar as informagdes (por exemplo, em fita) antes de
desligar o computador.

22
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Botdo Reset

Seu CP 300 possui duas teclas de (vermelhas).

Para acionar o Reset, vocé deveri pressionar as duas teclas ao mesmo tempo. Isto
evitard um acionamento involuntirio. :

Para reiniciar a operagio ap6s uma falha no fornecimento de energia, voc€ ndo
precisari desligar e ligar o computador novamente. Basta apenas acionar o Reset e vocé
conseguird o mesmo efeito.

Para interromper um progtama ou operagdo sem perder seu programa Basic, ou
os dados, pressione a tecla ERETEN.

Dialogo inicial

Quando vocé liga o computador, ou pressiona NSEM, o computador comega
suas operacdes com uma série de perguntas, denominada *‘didlogo inicial”’. A primeira
pergunta é: ;

Bagic (8 ou N)7?

Ela oferece a vocé a opcio de escolher entre o interpretador Basic e o monitor-re-

sidente. Como tesposta vocé deve digitar@para operar o computador em Basic, ou @
para usar o monitor-residente.
: O monitot-residente € um programa de apoio para depuragio de programas em
linguagem de méquina, gravar ou carregar trechos de meméria em fita ou ainda, confec-
cionar pequenas fotinas ou programas em linguagem de mdquina do Z 80. O apéndice
G contém os comandos e o modo de operagio do monitor-residente.

Respondendo com S @ primeira pergunta, o CP 300 perguntara:

Casg?

, Essa pergunta se refere 3 velocidade de transferéncia dos dados do computador
para o gravador e vice-versa. Vocé pode escolher entre velocidade alta (1500 bauds), pres-

sionando B8, ou baixa (500 bauds), usando @3.

_ Pode-se, ainda, pressionar a tecla

que foi escolhida a velocidade alta.

A terceira e Gltima pergunta diz respeito 4 quantidade de meméria que deve ser
usada pelo computador, e aparece no video da seguinte forma:

20 invés dessas, ¢ o CP 300 assumird

Mem. usada?

A resposta a essa pergunta estabelecerd o limite supetior de enderecamento da
memotia RAM que o interpretador Basic poderd utilizar. Serd dentro desses limites que
os seus programas ¢ dados serdo armazenados.

Responda simplesmente com a essa pergunta. O CP 300 entendera com
isso que vocé deseja usar toda a capacidade de armazenamento da RAM. Programadores
expetientes podem querer reservar parte da meméria para programas € rotinas em lin-
guagem de miquina.
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Terminado o didlogo inicial o computador indicara que esti pronto para uso com
2 mensagem:

FROLOGICAH

READY

S

Usando o teclado

A finalidade do teclado € permitir a introdugio de todo o texto normal de um
programa, bem como os dados e os caracteres de controle. Como no teclado das miqui-
nas de escrever comuns, certas teclas possuem dois simbolos. Para introduzir o simbolo
inferior basta pressionar a tecla, enquanto que para o simbolo superior deve ser pressio-
nada a tecla desejada juntamente com EEIEE.O ponto de interrogagdo, por exemplo, ¢
introduzido pressionando-sc SEIE e 2 tecla @8,

s
Mailsculas e mintsculas (SIS @)

As teclas de A a Z podem produzir letras maitisculas e miniisculas, como as das
, méquinas de escrever. Porém o CP 300 possui dois modos distintos de digitacdo: s6
. maitisculas e, maitisculas e mindsculas. O computador comega suas operagdes aceitando
apenas maitsculas, o que facilita a digitagio de programas. Quando vocé quiser usar
maitisculas e mintisculas, para digitar mensagens, por exemplo, deve pressionar SIS
@ Dessa forma as teclas passam a introduzir mindsculas diretamente e maitsculas quan-
do usadas juntamente com @ESETEM. Para voltar a0 modo inicial basta pressionar
@ novamente,

Teclas especiais

 Certas teclas tém funcdes especiais em Basic e, 20 invés de aceiti-las como carac-
teres, 0 computador executa as fungdes a elas atribuidas.

Tecla Funcio
Retrocede e apaga o tltimo caractere digitado.
Passa o cursor para o inicio do préximo grupo de oito colunas, na mesma
linha (tabulagio).

Retorna ao comego da linha.
& Muda o video para 32 caracteres por linha.
i @ Forca uma pausa na execugdo de um programa. Pressione qualquer tecla
pata retomar o pI'OCCSSRmCIltO.
ENTER Inttoduz uma linha. O interpretador nio reconhece nenhuma digitagdo
at€ que esta tecla seja usada. 2
Cancela a linha que estiver sendo digitada, apaga toda a tela, converte
para 64 caracteres por linha e posiciona o cursor no canto superior es-
querdo.
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Tecla Funcido
Interrompe qualquer operagio do computador e devolve o controle para

o teclado.
Ativa a fungio de impressio do contetido da tela na impressora. A tecla
ou interromperd essa fungio.

Outras caracteristicas

Toda tecla tem fungdo de auto-repeticio, ou seja, quando vocé mantém qual-
quer tecla pressionada por mais que um segundo, o caractere corespondente passa a ser
repetido na tela, enquanto a tecla assim permanecer.

Codigos de controle

Se vocé ndo estd familiarizado com o conceito de c6digos de controle, consulte o
apéndice C, ‘‘Cédigos de Caractere’’.

Existem, no c6digo ASCII, 32 caractetes de controle (c6digos 0 a 31). Alguns de-
les sdo introduzidos diretamente por teclas especiais ( HESTEN e , por exemplo).
Qutros sao introduzidos por combinagio das teclas ¢ @ com letras.

No apéndice C existe uma lista completa dos c6digos de caractere de controle.

Nota:
Deve ser utilizada a tecla da esquerda.
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Comandos
Basic

Antes de comegarmos a codificar programas, precisamos nos familiarizar com al-
guns conceitos basicos:

— Diferencas entre comandos e instrugdes.

— Meios de representacio (em Basic) de dados

— Constantes.

— Varigveis.

Existem dois grupos de palavras chaves, as quais diferenciamos por comandos e
instrugdes de uma linguagem.

O principal objetivo dos comandos € ordenar 4 miquina que execute algum tra-
balho intetna ou externamente. Sempre que a mensagem READY aparecer no video, o
computador estari a nivel de comando, aguardando ordens do usuirio. Portanto, temos
dois tipos de comandos: diretos e indiretos.

Comandos diretos sio aqueles que ndo devem estar nas linhas do programa.

Comandos inditetos sdo aqueles que podem estar nas linhas de programa, desta
forma serdo classificados como instrugdes.

Os comandos sio:

AUTO

A finalidade deste comando é numerar automaticamente as linhas de programa,
permitindo a0 usurio definir o inicio da numeracio e o incremento usado.

Sintaxe
a) — AUTO
b) — AUTO #/, 7

onde:

n/=ntimero inicial da linha
ni = Incremento na numera¢io da linha

29
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Oés.:

Na forma definida pelo exemplo (a) o computador assumiri o valor 10 para %/ ¢ #7 Toda vez
que o usuirio teclar IBNIEMo computador incrementard o valor atual de 10. Para sair do co-
mando AUTO, o usudrio deve digitar a tecla

Exemplos:

READY

+AUTO

1@ REM FROGRAMA EXEMFLO
28 REM

38

- -

READY
*AUTO 2.2

CLOAD

A finalidade deste comando € ler um programa especificado pelo nome (somen-

te um caracter alfabético) no cassete e catregar para a meméria. Assim que for encontra-
do o programa, aparecerdo no canto supetior diteito do video dois asteriscos indicando
que o mesmo est4 sendo catregado. Quando terminar o carregamento apareceri a pala-
vra READY no video seguida do sinal > .

onde:

30

b) CLOAD ‘“‘Nome do Programa’’
c) CLOAD? ““Nome do Programa’’

a) Carrega o primeiro programa encontrado na memotia.

b) Carrega o programa especificado para a memoria.

c) Este comando compara o programa armazenado na fita com o que esti na me-
méria, normalmente usado depois de um comando CSAVE, que grava o pro-
grama que estd na memotia principal de uma fita. Este comando verifica se o
programa foi gravado corretamente.



Exemplos:

RERDY

> CcLoapL A" ENTER
READY

* CLOAD? "g/Y

Obs.:

Antes de ler um programa em Basic, procure seguir as orientagdes abaixo especificadas:

1 — Verifique se a velocidade do programa gravado coincide com a velocidade de transmissdo
do computador com o cassete (500 ou 1500 bauds).

2 — Ajuste o volume no nivel 5-7.

3 — Ajuste o torf no nivel maximo 10 (se seu gravadot tivet este tipo de controle).

4 — Aperte a tecla play do cassete.

Pronto! O computador carregari o programa da fita para a meméria, podendo
ser executado. ;

CSAVE

A finalidade deste comando € gravar o programa Basic que esti na memoéria
principal em uma fita. '

Gravando um programa na fita, o usudrio nfo precisari digitar o programa nova-
mente toda vez que quiser executi-lo; basta carregar através da instrugio CLOAD.

Quando terminar a gravagio apareceri no video a palavra READY e o sinal -

Sintaxe:
CSAVE “‘Nome do Programa’’

onde:
o nome do programa s6 pode ser um caractere alfabético.
Exemplos:
RERADY
> CSAVE "p"
READY
>CHAVE P
Obs.:

Antes de gravar um programa Basic, certifique-se de que:

1 — A velocidade de transmissdo € a desejada (500 ou 1500 bauds). Em geral, deve ser usada a
velocidade de 500 bauds, quando se utilizar fitas do tipo ‘‘LOW NOISE’, pois & mais seguro.

2 — Coloque a fita em posigio conveniente, de modo que ndo fique sobre nenhum programa
ja gravado.

31
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3 — Verifique o controle de tonalidade do gravador, se tiver, o qual deve estar no maximo agudo.
4 — Verifique o controle de volume que deve estar no intervalo 2-4.

5 — Pressione as teclas (REC/PLAY) do seu gravador cassete.,

Pronto. Digite o comando ou simplesmente a tecla € 0 programa estari

sendo gravado em uma fita, e com um bom resultado.

NEW

A finalidade deste comando € apagar todas as linhas do programa, todas

as varidvels numeéricas e todas as alfanuméricas. Portanto elimine o programa que est4 ar-
mazenado na memoéria principal.

Sintaxe:
NEW

Exemplo:

REFDY
FNEW ENTER

DELETE

A finalidade deste comando € apagar linhas especificas do programa que est4 ar-

mazenado na memotia principal.

onde:

32

Stntaxe:

a) DELETE »
b) DELETE 7 — »f
c) DELETE #f

7 =Niamero da linha especifica.
#i = NGmero da linha inicial.
nf=Numero da linha final.

a) Apaga somente a linha 7.
b) Apaga as linhas compreendidas entre 77 e #f, inclusive.
¢) Apaga desde a primeira linha at€ a linha #f, inclusive.

Exemplo:

READY
*DELETE 35a



LIST

A finalidade deste comando é pedir a0 computador que mostre no video qual-
guer linha ou grupo de linhas do programa armazenado na memoria principal.

Sintaxe:
a) List
b) List #
c) List #i —nf
d) List 7z -
e) List —‘nf

onde:

n = Nimero da linha;
ni = Niimeto da linha inicial, e
nf= Nimero da linha final.

-a) Mostra todas as linhas do programa que estd armazenado na meméria.
b) Mostra somente a linha 7.

c) Mostra a partir da linha #7 at€ #f.

d) Mostra a partir da linha #: até o final do programa.

e) Mostra do inicio do programa até a linha 7f.

Exemplos:

READY

=LIST &
REMADY

SLIST 18-20
READY

»LIST 50
READY

SLIST 20
READY

L IST

Obs.:

Se o usudrio desejar parar a listagem, deve pressionar as teclas e@ , simultaneamente.
A listagem continuari 20 set pressionada qualquer outra tecla.

RUN

A finalidade deste comando é ordenar ao computador a iniciar a execugdo do
programa armazenado na memoria principal.

33



onde:

a) RUN
b) RUN #

a) Executa o programa a partir do menor niimero de linha para o maior, ou seja,
a partir da primeira linha do programa.
b) Executa o programa a partir da linha especificada por 7.

Exemplos: ,

READY
FRUMN
READY

FRUN 58

0bs.:

Sempte que um comando RUN € executado s3o zeradas todas as varidveis numéricas, sendo que
as varidveis alfanuméricas serdio preenchidas com caracteres nulos.
Ocorrerd um erro se for usado um nidmero de linha que nio existe.

TRON

A finalidade deste comando € permitir que o usuitio siga a execugio do progra-

ma, linha por linha. Ao digitar este comando a fungio TRACE é ligada. Ao se executar
um programa € mostrado no video entre um par de simbolos, o niimero de linha que es-
ta sendo executada.

Sintaxe:
TRON

Exemplos:

18 REM FROGREAMA EXEMPLO
&8 REM

a8 X=1

4@ IF X=5 THEN GOTO 86

389 FRINT X

68 X=X+1

78 GOTO uya

86 FRINT “FIM DO EXEMFLO"
P8 END



Digite:

TRON ENER
RUN (N
S TR e T R g

; =)
33 CBBEFIM DO EXEMPLD

L9
READY
s

TROFF

A finalidade deste comando € desativar a funcgio TRACE descrita no comando
* anterior.

Stntaxe:
TROFF

Exemplo:
RERADY
=TROFF R

Obs.:

A utilizagio do comando TRON & para verificar se uma certa linha ou sub-rotina esti sendo
executada. Para fazer uma ou virias pausas na execucio, pressione simultaneamente as teclas
ST e [@. Para continuar digite qualquer outra tecla.

CONT

A finalidade deste comando € a de continuar a execugfio do programa ap6s ser
interrompido pela tecla ou por uma instrugdo Basic dentro do programa.

Sentaxe:

CONT

Obs.:
Nio € valido o comando CONT apés alteracdes nas linhas do programa.
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SYSTEM

A finalidade deste comando € colocar o computador no modo SYSTEM, que
permite ao usudrio carregar arquivos objetos (linguagem maquina).

Vide apéndice G.

EDIT

Este comando permite ao usudrio corrigir (editar) linhas do programa.

Sintaxe: *
EDIT »/
onde:
»/ = namero da linha.
Exemplo:
RERADY
*EDIT 58
Oés.:
O usuirio nfo precisa registrar a linha inteira do programa. Basta digitar o comando EDIT e o
ntimero da linha que precisa ser corrigida, e utilizar-se dos subcomandos descritos abaixo:
ENTER

Se o usudrio pressionar a tecla estando o computador no modo de edi-
¢do, todas as mudangas na linha serfo gravadas na memoria principal.

n EBEE

Se o usudrio pressionar a barra de espago, o cursor move-se para a direita e mostra
o caracter; se n for igual a0 nlimero real e inteiro entre 0 € 255 o cursor moveri n caracte-
res para a direita.

Se o usudrio pressionar as teclas HEIIEN ¢ @ simultaneamente o computador vol-
tard a0 nivel normal de edigfo (se ele estiver nos subniveis X, I, H).

Se o usudrio pressionar a tecla @, o computador listatd no video o testo da linha
do programa e tetornari ao inicio da linha.
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¥
Se o ustiirio pressionar a letra @, 0 cursor se moverd para a direita at€ o final da

linha e entrard no subcomando de insergio.

Se o0 ususrio pressionar a tecla 8, o cursor voltard ao inicio da linha e cancelari to-
das as corregdes feitas na linha.

Q

<

Se o usujtio pressionar a tecla @, cancelard todas as modificagOes feitas na linha e
retornard 20 nivel de comando.

Se o usudtio pressionar a tecla @, apagari o restante da linha (3 direita do cutsor)
¢ entrard no subcomando de insergio. :

nB

Se 0 usudrio pressionar a tecla @ ird apagar um caractere, a partir da posigio do
cursot. Se n for igual a um ntimero real inteiro entre 0 e 255, apagara tantos caractefes
quanto for o valor de n.

n8c

O subcomando S procura a enésima ocorréncia do caractere na linha, contando a
partir da posigdo do cursor.
n@8c

O subcomando K apaga todos os caractetes da linha a partir da posicdo do cursor.

Se n fot igual a um niimeto teal inteiro entre 0 € 255, todos os caracteres 2 partir da posi-
¢do do cursor até a enésima ocorréncia do C (caractere) serdo apagados.

O subcomando I indica o inicio da insercio de caracteres, a partir da posicio do
Cursor.
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Variaveis/Constantes

A memc%ria do nosso computador manipula dados através de enderegos; entio,
para guardarmos temporariamente dados na meméria, atribuiremos nomes a esses ende-
regos, utilizando-se de letras e niimeros.

A esses nomes chamaremos de varidvels ou constantes.

No nosso computador existem quatro tipos de varidveis ou constantes: Inteira,
Simples-Precisio, Dupla Precisio e variaveis ou constantes Alfa-Numéricas. Os 3 primei-
ros tipos s3o usados para guardar valores numéticos ¢ o Gltimo tipo & para guardar carac-
teres.

Variaveis ou constantes inteiras
Valotes maximos: — 32768 a 32767. O simbolo para identificagiio € 0 % (por cen-
t0); esta varidvel ocupa 5 bytes na meméria (uso dinimico), sendo 2 bytes para o valot ¢
3 bytes pata 0 nome da varidvel.

Exemplos:
Az = 8@
BB = 008

Variaveis ou constantes de
Simples-Precisdo
Valotes maximos: 6 digitos ou notagdo cientifica — 1,701411E + 38a........
+1,701411E + 38 (inclusive) sendo que o simbolo para identificagio € a ! (exclamagio).
Esta varidvel ocupa 7 bytes na meméria (uso dinimico), sendo 4 bytes para o valor ¢ 3
bytes para o nome da varigvel.

Exemplos:
Al= -99
RE 1 =999999
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Varié;?”eis ou constantes de
Dupla Preciséo

Valores maximos: 16 digitos ou notago cientifica — 1701411834544556E + 38
ou +1,701411834544556E + 38 (inclusive), sendo que o simbolo para identificacio & o
= (numeral). Esta varidvel ocupa 11 bytes na memétia (uso dindmico), sendo 8 bytes
para o valor e 3 bytes para o nome da varigvel.

Exemplos:

A = 3.1015926555989
AZH = 9UEEY.BYB1ZEL

Variaveis ou constantes
Alfanumeéricas

Valores miximos: 0 a 255 caracteres, sendo que o simbolo para identificagao &
0 § (cifrdo). Esta varidvel ocupa 6 bytes na meméria (uso dindmico), sendo 3 para o no-
me, 3 para os ponteiros e 1 para cada caractere.

Exemsplos:

A% = " 0 seuw COMPUTADOR FESSOAL CF38B"
AZ% = " Kalarios recehidos"

Obs.:

Se 0 usudrio colocar informagdes etradas para o contetido de uma varidvel qualquer, o computa-
dor nio entenderd e emitird no video uma mensagem de erro.

Exemplo:

At="DADO ERRAD(Q" (somente nimeros inteiros)
R%=1@8 (ndo estd entre aspas o nimero 100)

O computador pessoal CP 300 aceita nomes de varidveis com mais de dois carac-
teres, mas somente os dois primeiros serfo usados para identifici-los. Os nomes devem
sempre comegar com uma letra (A a Z); as outras podem ser letras ou niimeros.

Os nomes das varidveis nio podem ser palavras reservadas nern ter sentido espe-
cial na linguagem Basic. ;

Uma lista destas palavras estd no apéndice A.



~ Operacdes/Funcdes

Operadores aritiméticos

Os operadores atitméticos s3o utilizados quando desejamos fazer operages arit-
méticas.
O computador CP 300 usa os seguintes simbolos para operagdes aritméticas:

GSIER 8 caractere representado E para potenciagao

x para multiplicagio
/ para divisdo

\ para divisdo inteira
+ para adiggo

- para subtragio

O grau de prioridade dos operadores atitméticos & o mesmo da dlgebra, podendo
ser alterado, utilizando-se de niveis de parénteses.

Operadores relacionais

Os operadores relacionais (de relagdo) so utilizados quando queremos fazer rela-
cdes l6gicas com as vatidveis.
O computador CP 300 utiliza as seguintes operagdes:

- Igualdade

> Diferente de

Maior que

Menor que

Maior ou igual que
Menor ou igual que

AN NN N BN

Operadores l6gicos

Os operadores 16gicos sdo utilizados quando queremos fazer comparagdes logicas

com os operadores booleanos. -
Os operadores booleanos mais utilizados na informitica sdgo: AND, OR, NOT.
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teses:

= ”/‘/
Exemplo: i
Programa com utilizagio dos operadores aritméticos, relacionais e 16gicos:

18 REM FROGRAMA EXEMPLO
28 REM COM AFLICACAC DOS OFERARDORES
38 REM ARITMETICOS RELECIONAIS E LOGICOS
4@ REM CALCULDO ARERA DE UM TRIANGULO QUALBUER
58 CLS
4@ INFUT "DRIGITE O COMFRIMENTO DO LRADO A"p@H%
78 INFUT "DIGITE O COMPRIMENTO DO LRDD BYi%
88 INPUT "DIGITE 0 COMFRIMENTO DO LADO CU3CX
28 IF RZ=0 OR BZ = @.0R CX = ( OR

AX>=RX+CY OR BYXr=A%+0Y OR CYr=A%+BX

THEN? “NAD EY TRIANGULO":GOTO 148
1@@ 8= (AX+BX+CEY2
1L Th= HQR (SUx(SL-RAL)R(SL-BXy2(8%-C

12@ PRINT "0 SEMI PERIMETRO E/-—-32"3G%
130 FRINT "R OHRERA 7 om0 T

148 INFPUT "GQUER MALS CRALCULOS";R4$
1368 IF Re="gIM" THEN GOTO 58

168 IF Re="NAD" THEN END

178 GOTO Ly

Obs.:

Em operagdes alfanuméricas, os operadores relacionais sdo utilizados para comparar contetido
de varidveis alfanuméricas. No exemplo acima, a varidvel R§ s6 pode assumir as palavras SIM
ou NAO. Qualquer palavra diferente destas volta a fazer novamente a pergunta ‘‘Quer mais
calculos™.

Os operadores cumprem a seguinte hierarquia, sem aplicacio de niveis de paren-

12 — Potenciagio

22 — Negacio

39 — Multplicacio e Divisio
4° — Soma e Subtragdo

5° — Os Operadores Relacionais
62 — Os Operadores Logicos

Funcdes matematicas
Além dos operadores aritméticos, a linguagem Basic-residente no CP 300 apre-

senta uma série de fungdes que permite a realizagio dos mais complexos cilculos aritmé-
ticos. Essas sdo as funcdes:

ABS(X)
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ATN(X)

Calcula 2 fungio arcotangente (em radianos) do argumento. Para obter o valor
em graus, multiplique ATN(X) por 57.29578

CDBL(X) ;

Transforma o valor do argumento em dupla precisdo. O valor calculado contém
17 digitos, entretanto somente os digitos do argumento (X) s3o signficativos.

CINT(X)

Calcula o maior inteiro que ndo é maior que o argumento. O argumento precisa
estar no intervalo — 32768 a + 32767

Exemplo:
CINT (8:46)=8
CINT (-8,6)=-6

COS(X)

Calcula o valor da funciio cosseno do argumento (em radianos). Para obter o cos-
seno do argumento (X) quando o argumento (X) estiver em graus, multiplique o argu-
mento (X) por 0.0174533.

CSNG(X)
Transforma o valor do argumento em Simples Precisdo.

EXP(X)
Calcula a fungio antilogaritmo natural do argumento (X).

FIX(X)

Calcula a representagio truncada do argumento, desprezando todos os digitos a
direita do ponto decimal.

INT(X)

Calcula o valor inteiro do argumento usando o maior nimero inteiro, que No
for maior que o argumento. :

Exemplo:

INT (525 =5
INT (=5, 5) =6
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LOGIX)

Calcula o logaritmo natural do argumento (X).

SGN(X)

Esta € a fungio “'sinal”” que calcula — 1 se argumento (X) for negativo ¢ 1 se o
argumento (X) for maior que zero ¢ 0 se o argumento (X) for igual a zero.

SIN(X)

Calcula a fungio seno do argumento (em radianos)
Para se obter ovalor seno do argumento (X) em graus multiplique (X) por
0.0174533.

SQRI(X)
Calcula a raiz quadrada do argumento (X).

TAN(X)

Calcula o valor da fungao tangente do argumento (X) (em radianos). .
Para se obter o valor tangente do argumento (X) em graus multiplique (X) por
0.0174533.




SR

Instrucoes
de programa

Instrucoes de Entrada e Saida

PRINT

A finalidade desta instrugdo € permitir que o usudrio ‘‘Imprima’’ no video um
item ou uma lista de itens que podem ser:

a) Constantes Numeéricas

b) Constantes Strings (Mensagens entre aspas)
¢) Varidveis Numéricas

d) Varidveis Strings

Os itens a serem impressos podem ser separados por virgula ou ponto e virgula.

Quando utilizamos a virgula para separagio de itens, o cursor avanca automatica-
mente 3 préxima zona de impressdo, antes de imprimir o item seguinte do programa.

Se for utilizado o ponto e virgula, nfo existird nenhum espago entre os itens alfa-
béticos e nos itens numéricos serd inserido dois espagos que se referem; um para separat
os itens e um outro referente ao sinal (+ou —)

Note que se o ftem numérico for positivo o sinal nfo serd impresso.

Sintaxe:

PRINT xx

onde:

xx pode set uma varidvel numérica ou varidvel alfanumérica, ou ainda um co-
mentirio STRING entre aspas.
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Exemplo:

READY

>RUTO

18 N = 15+58 .
2@ FRINT "15+45 E° IGUAL A "pN
38 END

4a

READY
*RUN
13+3 EY IGUAL A 28

READY
=NEW

READY

FAUTO

16 Hé= "COMPUTHDOR

48 Eg= YPESSOALY

3@ FRINT"USE O SEU "yA%$:R$
HE END

5e

READY
>RUN
USE 0 SEU COMFUTADDR FESSORL

Obs. :

Quando se usam virgulas para separar itens, s3o aceitas até 4 zonas por linha, onde cada zona de
Impressao tem no maximo 16 caracteres. Qualquer caractere que for impresso além deste apare-
cera na préxima zona ou linha.

Exemplos:

READY
*AUTO

18 ?"ZONA 1","ZONA 2","ZONA 3","ZONR 4","ZONA 5"
28 END

6 ES

RERDY

>RUN

ZONA 1 ZONR 2 ZONA 3 ZONA Y
ZONR S

Obs.:

Se duas virgulas ou mais forem usadas juntas; cada uma ocupari um espago em branco no video
de 16 caracteres.



Um ponto e virgula no final de um ftem ou sentenga anula o retorno do cursor,

sendo assim o préximo PRINT inicia onde o dltimo parou.

Se nio colocarmos nenhuma pontuagio apds um item ou sentenca com o co-

mando PRINT, o cursor passar para o inicio da préxima linha de video.

<

Exemplo com pornto e virgula no final:
RERDY

FEUTO

18 PRINTS "IMFRESSAG NA MESHMA "p
S8 PRINT "LINHA USHANDO O "j

28 FRINT "FONTO E VIRGULA"3

(P8 BN BREAK

RERDY

FRUN
IMFRESSHAD NA MESMA LINHA USANDO O FONTO E VIRGULA

PRINT @

A finalidade desta instrugio € imprimir os itens ou lista de itens no ponto de vi-

deo especificado. O simbolo @ precisa estar logo apds a instrugio PRINT e o outro ponto
do video especificado deve ser um niimero entre 0 a 1023. Veja mapa de video no apén-

dice C.

onde:

Stntaxe:
PRINT @ #z.

»n € 0 ponto do video especifico.

Exemplo:

READY

>AUTO

18 ELSH

26 FRINT @ leg."POsSICRo 186"
38

RERDY
>RUN

FOSICAD 168
Obs.:

Se for introduzido um PRINT @ na tltima linha do video ocorrerd uma mudanca automitica
de linha, fazendo com que tudo o que esti no video suba uma linha. Para evitar que isto acon-
teca introduza no final da sentenga um ponto e virgula.
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PRINT TAB

A finalidade desta instrugdio € garantir a impressdo de itens em qualquer posigio
dentro de uma linha. Se a posicio TAB(##) for maior que 63 a impressio serd na proxi-
ma linha. Podem ser usados mais que um TAB numa mesma instruggo PRINT.

Sintaxe:
PRINT TAB(#2)

onde:
#n = posigao da linha em que se encontra o cursor.

Exemplos:

RERADY

FRUTO

1@ FRINT TABCLGPOSICARO 1@y THE(2E) . "FOSICAD Zav
#e

READY

*RUN

FOGsICcA0 1@ FOSTOAD 26

REMADY

=NEW

RERADY

AUTO

18 NS '

BB FRINT THE(GNI"FOSICRO" Ny TAB(N+30)"FOSICAO s N+30
ki{r}

RERDY

FRUN
FOSICAD B FOSICRO 35

PRINT USING

A finalidade desta instrucdo é imprimir os dados com um formato de impressio.
Os dados podem set numéticos ou alfanuméricos.

Sintaxe:
PRINT USING string ou constante

onde:
string ou constante & o formato de impressdo ou limite de impressio.



Exemplos:

RERDY
*AUTO
18 INFUTYDIGITE UM NUMERQO".N!
26 FRINT USING"##Y. 48" yN!

ae

REFHDY

RO CRN NN N TER

DIGITE UM NUMERD 1zu
124 .68

READY

FRUN

DIGITE UM NUMERD 12M.445
18445

REFDY
»NEW
READY

FAUTO

10 INPUT"DIGITE O NOME DO FUNCIONARIO";N%
28 PRINT USING "Z AR LS

5@

READY

>RUN

DIGITE O NOME DO FUNCIONARIOPLEANDRO DA SILVA
LEFNDRE

Obs.:

O sinal % aparecerd automaticamente sempre que o niimero de digitos for maior que o forma-
to de impressdo para varidveis numéricas e para varidveis alfanumeéricas, serdo somente trunca-
das (desprezadas). %

Os seguintes caracteres podem ser usados para especificar o formato de impres-
sdo: '

#

Este caractere especifica a posigio de cada digito do valor numérico. Se o formato
numético for maior que o niimeto de digitos em um valor numérico as posigdes a es-
querda em desuso do ponto decimal serfo espagos € as posigdes a direita em desuso serdo
preenchidas com zeros.
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Este caractere € o ponto decimal podendo ser exposto em qualquer lugar do for-
mato numeérico, especificado pelo caractere #. O arredondamento sera feito quando os
digitos da direita forem suprimidos.

'

Este caractere quando disposto em qualquer posi¢io entre o primeiro digito e o
ponto decimal no formato numérico imptimira no video uma virgula, i esquerda de to-
do terceiro digito, estabelecendo uma posicio adicional no formato.

* %

Dois asteristicos colocados no inicio do formato, fardo com que todas as posigdes
em desuso sejam preenchidas com asteristicos. Os dois asteristicos estabelecerfio duas po-
sigoes a mais no formato.

$

Este caractere (cifrdo) serd impresso A frente do niimero.

$%
Deois ciftdes colocados no inicio do campo atuardo como um cifrao flutuante, isto
€, ocupard a primeira posi¢ao anterior a0 nimero. '

% %
Estes caracteres limitam o tamanho do string a ser impresso ao comprimento do
string serd somado 2 ao niimero de espagos entre os sinais porcentual.

11 ou [III

Estes caracteres fazem com que o niimero seja imptesso no formato exponencial
(E ou D)

4=

Este caractere colocado no inicio ou no fim de um formato, fara com que o com-
putador coloque o caractere ‘“+ * se o nmeto for positivo. Se o nimero for negativo o
computador colocari o caractere ‘‘—’’ de acordo com a posi¢io do caractere dentro do
formato. |

Este caractere colocado no inicio ou no fim de um formato, fard com que o com-
putador coloque o caractere “‘—"’ se o ndmero for negativo. Se o nimero for positivo o
computador colocari o caractere “‘ +*’ de acordo com a posi¢gio do caractere dentro do
formato.
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INPUT

Esta mnstruggo tem por finalidade permitit que o usudrio introduza dados pelo

teclado. Esses dados podem ser numéricos ou alfanuméricos, dependendo somente da
variavel que ird receber esses dados. Se o usuirio introduzir um valor string a uma varii-
vel numérica, aparecerd no video: ‘‘?REDO*’; permitindo 20 usudrio introduzir nova-
mente o valor.

onde:

Stntaxe:
INPUT xx

xx pode ser uma varidvel numérica ou uma variavel alfanumérica ou ainda um
comentirio string, seguido de uma varidvel qualquer ou lista de variaveis.

Exemplo:
HERADY
=AUT O
i@ CL&
AECTNFLT A$. s He R
@ PHINT A$. Bd A1

B34 I BREAK

FEFRDY

=RUN

TILEANDRD . CRISTINGA- 98, 187

LERNDRO CRISTINA 98 157

Esta instruggo permite a entrada de dois valores alfanuméricos e dois numéricos,

sendo necessiria a entrada dos quatto valores de uma s6 vez, separados por virgula.

Uma outra maneira de entrada para os mesmos dados seria utilizando-se de 4

mstrugoes INPUT.

Exemplo:
RERADY

=AUTO
i@ CLS

28 INFUT A%
38 INPFUT B$
48 INFUT #
58 INFUT B
&8 PRI Fig - B o Py B3
75 EE
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READY
>RUN
PLEANDRUO
PCRISTINA

298
?137 : '
LEFRNDR( CRISTINA 98 137

QOutra maneira de entrada podera ser feita emitindo-se 20 video uma mensagem
constante toda vez que € executada a mesma instrugdo INPUT, pois ajuda a introdugio
de dados corretos para cada tipo de varidvel. Essa mensagem deve seguir a palavra
INPUT, devendo estar entre aspas e em seguida um ponto € virgula.

Exemplo:

READY

=RAUTO

i@ CLS

28 INFUT "DIGITE O SALARIO EASE . S8E4#
38 PRINT USINGUGHHHAHER, (HE" SR8

u@

RERADY
>RUN
DIGITE 0 SALARIO EBASE 108860.25
$100.0880.85

DATA

A finalidade desta instrugio € permitir que o usudrio armazene dados dentro do
programa, podendo ter acesso a esses dados através da instrucio READ. Os dados serdo
acessados seqiiencialmente do menor niimero de linha DATA para o maior nimero de
linha de DATA. Os itens numa linha de DATA podem ser numéricos ou alfanuméricos.
Os alfanuméricos devem estar entre aspas separados por virgulas e os numéricos apenas
separados por virgulas (ndo se permitem expressdes).

Sintaxe:
DATA xx yy,..

onde:
xx € yy sdo os itens da instrugdo DATA.
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Exemplos:

READY

>AUTO

5 CLS

18 DATH "JANEIRO"."FEVEREIRO","MARCO","ABRIL","MAIO
"Lt JUNHO ! :

28 DATA "JULHO","AGOSTO"."SETEMERD","OUTUERO", "NOVE
MERRO" » "DEZEMERO"

30 CT%=CT¥+1:IF CT%>12 THEN GOTOQ &8

49 READ MES$:FRINT MES%

58 GOTO 38

&8 END

760 RIS

READY
»RUN

JANEIRO
FEVEREIRO
MARCO
AERTL.
MRID
JUNHO
JULHO
AGOSTO
SETEMERQD
OUTUBRO
NOVEMERQ
DEZEMERQ

READY

READ

A finalidade desta instrugio € ler os valores de uma instrugio DATA e transferir
esses valores as varidveis especificadas. Os valores das instrugdes DATA serdo lidos se-
giiencialmente pela instrugio READ. Se houver uma tentativa de leitura de uma varia-
vel quando ndo houver mais itens a ser lidos ocorrerd um etro OD.

Sintaxe:
READ xx

onde:
xcx € a varidvel que ird atmazenar os itens lidos na instrugio DATA.
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Exemplo:
Vide exemplo da instrugio DATA.

RESTORE
’ A finalidade desta instruggo € permitir que séjam relidos os itens das instrugdes
DATA, a partir da primeira instrucio DATA.

Exemplo:
READY

>RUTO
18 CL.g

&8 READ A%
38 PRINT A%
48 RESTORE
58 READ E$
68 PRINT E%
78 END

8@ DATH “LEANDRO", "CAROLINA™, "LEONARDRO"
9@
READY

»RUN
LERNDRO
LEANDRO

DEFINT (INTEIRAS)

A finalidade desta instrucio & declarar o tipo de varidvel, cujos nomes
iniciem por catacteres contido nesta instrugio. Entretanto uma declaragio de ti-
po, $,!, # durante o programa, pode modificar o tipo de varidvel declarado.

Operagdes aritméticas com varidveis inteiras sio mais rapidas e econémi-
cas na memoéria do que as realizadas com varidveis de simples e dupla precisio.
Enttetanto, uma varidvel definida como inteira poders somente atuar com valo-
res entre — 32768 a 32767, inclusive.

Stntaxe:
DEFINT caractere ou lsta de caraiteres

Exemplo:

READY
>RUTO
18 DEFINT H,I.N
Apb6s a linha 10, todas as varidveis de nome que comecem com as letras A,I, N se-
3o tratadas como varidveis inteiras. Exceto se houver declaragio de outro tipo
.como,Al#,I$ N!.



DEFSNG (SIMPLES PRECISAO)

A finalidade desta instrugio € declarar o tipo de variavel, cujos nomes iniciem
por caracteres contido nesta instruggo. Entretanto, uma declaraggo do tipo %,# ,$ du-
ranke o programa pode modificar o tipo de varidvel declarada.

Sintaxe:
DEFSNG caracter ou lista de caracteres

Exemplos:

RERDY

FUTO ENTER

18 DEFSNG R-,I.N

Apbs a linha 10 todas as variveis de nome que comecem com as letras A,IN se-
130 tratadas como varidveis simples precisio. Exceto se houver declaragio de outro tipo
como A$,I# N%.

DEFDBL (DUPLA PRECISAO)

A finalidade desta instrugdo é declarar o tipo de varivel cujos nomes iniciem ca-
racteres contidos nesta instrucdo. Entretanto uma declaragio do tipo $,%),! durante o
programa pode modificar o tipo de varidvel declarada.

i Sintaxe:
DEFDBL caractere ou lista de caracteres

Exemplo:

READY
*AUTO ENTER
18 DEFDEL XI-N

[
«

Ap6s a linha 10, todas as varidveis de nome que comecem com as letras
1J.K,.L M,N, serdo tratadas como varidveis Dupla Precisdo, exceto se houver declaragio
de outto tipo como I$,K!,N%.
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DEFSTR (ALFANUMERICA)

A finalidade desta instrugdo € declarar o tipo de varivel cujos nomes iniciem por
. caracteres contidos nesta instrugdio. Entretanto uma declaragdo de tipo # ,!,% durante o
programa pode modificar o tipo de varidvel declarada.

Stntaxe:
DEFSTR caractere ou lista de caracteres

Exemplo:
18 DEFSTR &,T.,U

Apbs a linha 10 todas as varidveis de nomes que comecem com as letras S,T,U,
setdo tratadas como varidveis alfanuméricas, exceto se houver declaracio de outro tipo
como $,% T # U!.

CLEAR

A finalidade desta instrugio & zerar todas as varidveis numéricas, e reservar 7
bytes para as strings.

# pode ser um valor qualquer ou uma expressio que indicard quantos bytes setdo
reservados para as strings.

Sintaxe:
CLEAR #

Exemplo:
10 CLERR Z@an

"
L]

Reservard 3000 bytes para armazenagem de caractetes alfanuméricos.

DIM

A finalidade desta instrugfio € definir uma varigvel como Matriz ou Lista de Ma-
trizes. Se ndo for especificado a dimensio de uma varidvel essa pode assumir 11 elemen-
tos diferentes. O niimero de dimensio s6 € limitado pelo tamanho da meméria disponi-
vel. A instrugio DIM pode estar em qualquer parte do programa, e os subsctitos podem
ser valores ou expressdes.



e

Sintaxe:
DIM #(xx, yy...)

onde:

7 € o nome da varidvel
xx, yy € o niimero de elementos de cada dimensdo.

Exemplos:

30 DIM MES$(18)

Esta dimensdo atribui a matriz MES$, uma dimensio de elementos subscritos de
0al2

188 DIM B(3,4).0(8:3+3)

Estas dimensdes atribuem a matriz B com 20 elementos (4,5) e a matriz C com
48 elementos.

16 INFUT " NUMERO DE ELEMENTOS":;
&0 DIM M(N+Z.4)

O niimero de elementos da matriz M pode variar de acordo com N.
Para um redimensionamento de uma matriz deve-se usar um comando CLEAR
com ou sem argumento.

LET

A finalidade desta instruggo € atribuit um valor 2 uma variivel para fazer progra-
mas compativeis com outros sistemas. A instrugdo LET € opcional no CP 300.

Sintaxe:

LETd:xy

onde:

4 € 0 nome da variavel
xy € qualquer valor ou expressio
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Exemplo:

READY

>AUTO

18 LET A = 4.8

& B = &8 :
38 LET Me= "PROGRAMA TESTE"
g CA=CH +1

58 PRINT A-B,M$.CX%

& END

READY

=RUN
4.5 as FROGRAMA TESTE

END

A finalidade desta instrugio & definir o ponto de encerramento do programa, po-
dendo estar em qualquer lugar do programa diferente do seu fim fisico..

Exemplo:
Vide programa exemplo da instrugio DATA.

STOP

A finalidade desta instrucdo € interromper o programa permitindo que o usuitio
examine ou modifique valores de varidveis. Esta € uma instrucgo auxiliar somente usada
na preparacio de programas.

Exemplo:

REFADY

=AUTO

1@ INPUT B2
S| C= fx

A GTOR

bia PRINT A 5.0
B END

&0

READY

=RUN

Ve Y

Ereak na 38

READY

CONT

& ) 8
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~ A lnstrucio STOP na linha 30 permite a0 usudrio conferir o valor de C antes da
execugdo da linha 40.

Obs.:
Toda vez que o computador executar uma instrucio STOP emitird no video a mensagem
BREAK na nn:

onde:

#n7 € 0 nmero da linha que contém a instrugio STOP

GOTO

A finalidade desta instrugio & transferir o controle do programa para um ndimero
de linha especificado. Se esta instrucio for usada sozinha, diremos que houve um salto
incondicional. Entretanto se for usada junto com uma instrugio de teste diremos que
houve um salto condicional.

Exemplo:
Vide programa exemplo da instrugio DATA

- GOSUB

A finalidade desta instrugio € transferir o controle do programa para a linha es-

" pecificada como inicio da sub-rotina. O computador a0 encontrar a instrugio RETURN

voltard para a préxima instrugio imediatamente seguinte 2 GOSUB. Assim como a ins-
trugio GOTO, a instrugio GOSUB pode também ser precedida de uma instrucio de
teste.

Exemplo:

l@a FOR I=1 TO 1@

28 GOSUE 196

38 NEXT I

188 FRINT “"SUEB-ROTINH",I
118 RETURN

RETURN

A finalidade desta instrugio € finalizar uma sub-otina e retornar o controle para

a instrugo seguinte 3 GOSUB. Ocorrerd um etro se for encontrado um RETURN sem o
correspondente GOSUB.

ON ... GOTO

A finalidade desta instrugdo € transferir o controle do programa para virias linhas
especificadas de acordo com o valor de um varizvel especificada no programa.
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onde:

Sintaxe:
ON v GOTO xx,yy,23, ...

v é uma variavel ou expressio onde o valor desta precisa estar entre 0 € 255.
x0¢, yy € zz niimeros de linhas especificas do programa.

Exemplo:

18 €LY

@ FRINTUDIGITE UM NUMERO E <RETURNZ"j
B8 INPUT N :

4@ ON N GOTO 166,208,380

50 PRINT"UM NUMERO ENTRE 1 E 3"

4@ GOTO 3a

186 FRINT"VOCE DIGITOU UMY 3END

208 PRINT"VOCE DIGITOU DOYS"sEND

BOO PRINTUUOCE DIGITOU TRES":END

Obs.:

Quando a instrugio ON—GOTO & executada e o desvio depende do resultado da expressio,
entdo o computador calculari o valor da expressio em primeiro lugar sendo o resultado um ni-
meto inteiro. Em seguida atribui valor a v, € conta # elementos na lista de niimeros de linha,
saltando para a linha especificada pelo elemento. Se existirem menos elementos na lista que o
valor de v ou se o valor de v for igual ou zeto, o computador executari a instrucio da linha se-
guinte. A lista de nfimeros de linha pode ter qualquer quantidade de elementos:

ON ... GOSUB

A finalidade desta instrucgo & igual a instrugdo ON ... GOTO, exceto que os sal-

tos sdo feitos a sub-rotinas onde se faz necessdrio no final de cada sub-rotina a instrugio
RETURN.

FOR ... TO ... STEP

NEXT ...

A finalidade destas instrugdes & fazer com que uma seqiiéncia de instrugdes do

programa seja executada um determinado niimero de vezes.

Sintaxe:
FOR v =xx TO yy STEP zz
NEXT



onde:
v = Nome da varidvel
xx = Valor inicial
¥ = Valor final
22 = Incremento na variivel
NEXT = contador

aly

(oc—yy + 1) especifica o niimero de vezes a set executada as instrugbes que es-
tdo entre FOR e NEXT.

Na instrucgo FOR o valot inicial, valor final e o incremento podem ser constantes
ou varidveis ou expressdes. A ptimeira vez que a instrucio FOR € executada, estes trés da-
dos serdo guardados e serd ajustado através da instrugio NEXT pelo valor especificado
no incremento STEP. Se o incremento STEP nido for usado o valor do incremento serd 1,
mas se o incremento STEP for negativo entdo o contador serd decrementado.

Enquanto o contador n3o for maior ou menor que o valor final, o controle volta-
ri para a instrugdo seguinte ao FOR.

Exemplo:

18 CLS

28 INPUT"QUANTAS REFETICOES8"gN
38 Ve="yp"

4@ FOR I=1 TO N

38 FRINTUEXECUTANDDO "glzVs

68 VE="UEZESH"

78 NEXT 1

Obs.:

Cada instrugio NEXT especifica uma variavel apropriada ndo sendo necessiria a varidvel quan-
do estiver com um LOOP simples, isto &: somente uma instrugio FOR-NEXT de cada vez. Mas,
se utilizar as instrugses FOR-NEXT ‘ENTRELACADAS"’, se faz necessitio que os nomes das
varidveis e ainda as varidveis dos LOOPS mais internos devam vir prifneiro.

ERROR

A finalidade desta instrugfio & para testar uma rotina ON ERROR GOTO.
Quando a instrugio ERROR ¢6digo for encontrada, o computador procederi co-
mo se realmente houvesse ocotrido um erro.

Stntaxe:
ERROR x

onde:
x € o codigo de erro
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Exemplo:

38 IF A$<:"A8Y0R A$C="81" OR A$<:-Y@2"0R
A%<="@X"0R A$<F"6B4" OR H%$<>"a%"0R
A$>"@6V0R AS<>"@7" 0OR RA$<="@A8"0R
A$<="@9" THEN ERROR 13 -

2TM erro na 3@

F

Neste exemplo se A$ tiver com contetido diferentes desses “‘00"" a ““09”’ o com-

putador emitird no video a mensagem?TM ERRO NA 30

Os cédigos de erros estio no apéndice B.

ON ERROR GOTO

A finalidade desta instrugio é permitit que o usudrio construa sua propria rotina

de teste de erro para reconhecet o etto € continuar a execugio normal do programa sem
interrup¢io. Normalmente utilizada quando um tipo de erro pode ocotrer, e este tipo

de etro

onde:

foi previsto pelo programador.-

Sintaxe:
ON ERROR GOTO #n

nn é o niimero da linha de desvio

Exemplo:

18 ON ERROR GOTO 186

20 0 = L/

9@ END

188 FRINT"NAO EXISTE DIVISAO FOR ZERO" :RESUME 9@

Obs. :

Se 727 for igual a zero & desativada a instrugio ON ERROR GOTO e o Basic manipular normal-
mente o €1ro. /
A rotina de teste de etro deve terminar cor’ﬁ uma instrucio RESUME.

RESUME

A finalidade desta instrugio é finalizar uma rotina de teste de erro especificando

o niimero da linha a qual deve retornar o processamento.
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onde:

Sintaxe:
RESUME 77

nn € o nimero da linha a ser resumido.*

Exemplo:

16 ON ERROR GOTO 1@ o
26 0 = 1/b

98 END

188 FRINT “NAD EXISTE DIVISAC FOR ZERO"

119 RESUME va

Oébs.:

Uma instrugdo RESUME sem numeracio de linha ou RESUME 0, faz o computador retornar 3
Instrucio em que O erto ocotreu. ' ; ,

REM

A finalidade desta instrugio & permitir que o usudrio insira comentirios em seu

programa para melhor documentagio.

- Uma instruggo REM em qualquer ponto da linha instrui a0 computador a igno-

rar o resto da linha.

Exemplo:

18 REM FROGRAMA DE FOLHE DE PAGAMENTOS:

28 REM 0 OBJETIVO DESSE PROGRAMA E

38 REM EMITIR RELATORIOS DOS FUNCIUNARIOS QUE
H@ REM GANHAM MENOS DE VINTE SALARIOS MINIMOS

Obs. :

Qualquer instrucdo ap6s uma instrugdo REM numa mesma linha ndo serd executada.
O apéstrofo (WEIEENER) pode ser utilizado como abreviatura da instrugdo REM

IF... THEN ... ELSE ...

A finalidade destas instrugGes € fazer com que o computador execute um teste

I6gico ou relacional da expressio. Se a expressio for verdadeira passari o controle do pro-

grama

para instrugdo seguinte a0 THEN. Se a expressio for falsa passari o controle do

programa para a instrugdo seguinte ao ELSE (se existir a instrugio ELSE) ou para a préxi-
ma linha do programa.
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Sintaxe:

IF Expressdo

THEN Instrugio Agdo

ELSE Instrugdo contriria 4 Instrugdo Agdo

Exemplo:
1@ IF As= "SIM" THEN GOTO 66 ELSE GOTO 986
t
Neste exemplo, se o contetido de A$ for diferente de “‘SIM” o controle do pro-
grama passard para a linha 90.
As instrucdes IF — THEN — ELSE podem ser entrelagadas, onde os IF e ELSE
precisam set pares correspondentes.

Exemplo:

18 INPUT "INTRODUZR TRES LETRAS" A%, E$,CH

28 FRINT "M MATOR LETRA E &y

38 IF A$<E$ OR A$<Cs THEN IF BE4$-<C$ THEN PRINT C%
ELSE FRINT EB$ ELBSE FRINT A%

READY

#RUN

INTRODUZA TRES LETRRS? X»Y.Z

#-MAIOR LETRA E’:zZ

Esse programa exemplo aceita letras e nlimeros, portanto a comparagio entre os
valores das varidveis segue o valor de cada letra na tabela ASCII. Se a comparagao for de
igualdade seri feita uma comparagio caractere a caractere incluindo espagos em branco.

Instrucoes de programa
que auxiliam operacoes com
dados alfanumeéricos.

ASC

A finalidade desta instrucio € fornecer o cddigo ASCII do primeiro byte da varia-
vel string.



Sintaxe:
ASC (xx)

onde: ;
xx pode set uma varidvel ou um caractere.

Exemplos:

g As = "jav

2@ FRINT RSC ([A$)
READY

>RUN

44

Nesse exemplo o valor 49 que corresponde ao ndmero 1 na tabela ASCII.
READY

=PRINT ASC (M)
63

Nesse exemplo imprimiu o valor 65 que corresponde 4 letra A.

[ Obs.:

Se o argumento xx for um caractere, esse deve estar entre aspas dentro do parenteses.
| Ocorretd um etro se o argumento xx ndo for uma varivel string ou o caractete ndo estiver entre
' aspas ou ainda se o argumento xx for nulo.

CHR$

A finalidade desta instrugio é transformar o cddigo (decimal) no caractere ou
simbolo correspondente na tabela. Os argumentos podem ser varidveis ou qualquer ni-
meto entre 0 e 255.

CHR$ (xx)
onde-

xr pode ser qualquer argumento.

Exemplo:

FRINT CHR$(8?)

Esse exemplo imprimiri a letra Y.
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LEFTS

A finalidade dessa instrugdo é separar ou extrair contetido de uma varavel ou

constante, a partir do 1° byte a esquerda.

onde:

Sintaxe:
LEFT$ (nn, nc)

nn € o nome da varidvel e zc € a quantidade de 4yzes a ser separado ou extraido.

Exemplo:

10 fA$= “CF 308 MICROCOMPUTARDOR PROLOGICA"
28 B$ = LEFTS (R%:,6)

3@ PRINT B$

READY

*RUN

Ck 368

RIGHT$

A finalidade dessa instrugio & separar ou extrair contetido de uma varidvel ou

constante, a partir do 1° byte a direita.

onde:

Sintaxe:
RIGHTS$ (n#, »c)

nn € o nome da varidvel, zc € a quantidade de bytes a ser separado ou extraido.

Exemplo:

18 A% "OPF 308 MICROCOMPUTADOR FROLOGLCAY
28 Be RIGHTS (A%.9)

J8 FRINT B4

REHADY

=RUN

FROLOGICH



MID$%

A finalidade dessa instrucdo € separar ou extrait conteiido de uma varivel ou

constante, 2 partit de um ponto especifico.

onde:

onde:

Stntaxe:
MID$ (77, pc,nc)

nn € o nome da varidvel ou constante.
pe € a posicio inicial de separacio ou extragio
nc € a quantidade de caracter a ser extraido ou separado:

Exemplo:

18 A$ = "CP 388 MICROCOMPUTADOR FROLOGICA®
20 B$ = MID$ (R%.8,1%5)

50 FRINT E$

READY

=RUN

HICROCOMFUTHDOR

LEN

A finalidade desta instruggo € retornar com o niimeto de caracteres conti-
dos numa vatidvel string.

Sintaxe:
LEN (7)

nn € o nome da varidvel.

Exemplo:

18 A% = “"CF 306 MICROCOMPUTADOR PROLOGICH
2@ PRINT "0 NUMERO DE CARACTERES DA VARIAVEL A% £
38 FRINT LEN (HS%)

READY
FRUN
0 NUMERO DE CARACTERES DA VARIAVEL A% E’:

B
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onde:

onde:

68

STR%

A finalidade desta instrugfo € converter uma varidvel ou constante em caracteres.

Sintaxe:

STR$ (xx)

xx € a vatidvel ou constante a ser convertido. A expressio ou vatidvel deve estar
entre parenteses.

Exemplo:

18 A=846.358

20 B=-86.35

@ PRINT STRE() 18TRS (B
READY

*RUN

Bé.35-B6.55

STRING$

A finalidade desta instruco € fornecer um string composto de 7 caracteres.

Sintaxe:
STRINGS$ (7,¢)

7 € quantidade de caracteres, ¢ € o c6digo ASCII do caractere especificado ou o
caractere entre aspas.

Exemplos:

18 FRINT STRINGS (38,42)

READY

=RUN

B 36 00006 56 3 306 96 3 0000 96 066 636 0 6 6 206 26 96

1@ FRINT STRINGS (1@, %")
READY

F RUN

o962 30K KR K



VAL

A finalidade desta instrucio & convetter os caracteres numéricos de uma vatiivel
em valores numéricos.

Sintaxe:
VAL (xx)

“onde:

xx € o nome da varidvel string.

Exemplo:

i A% = BE4eY

2R Ep = NWERPW

30 € o= VAL (A$+ES)

H@ FRINT C
568 END

READY
* RUN
BEHBE

Obs.:

Se o string ndo for numérico ou for nulo o valor resultard em etro.

INKEY$

A finalidade desta instrugio & possibilitar a introdugio de dados pelo teclado (s6-
mente um caractere), sem a utilizagio da tecla @NIEE. Se nenhuma tecla for pressiona-
da um caractere nulo & considerado passando para a proxima instrugzo de programa.
Portanto, essa instrucio é geralmente usada dentro de um /oop para o usudrio digitar
um caractere chave, para continuidade do programa.

108 FRINT "AJUSTE 0 VOLUME DO GRAVADOR ENTRE 5 E 7Y
118 FPRINYT “EM SEGUIDR FRESSIONE P FARA CONTINUARY
128 A% = INKEY®

138 IF A% <> "P" THEN GOTO 139

148 FRINT #H-1l, N%

158 FRINT #-1, E$

168 FRINT #-1, OBE#

178 FRINT "TEM MRAIS CHADASTROS <G/N="j

188 INPUT RESHS$

198 IF RESF$ = "§" THEN GOTO 3@

2868 IF RESP$ = "N" THEN END ELSE GOTO 148@.
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Processamento com
variaveis dimensionadas
(Matrizes)

Uma varidvel dimensionada é simplesmente uma varidvel que pode armazenar
varios elementos.

Os elementos dessa varidvel serdo identificados pelo nome da varidvel e acessado
através de um indice cujo valor deve ser um ntimero ou varidvel inteira.

Essas varidveis podem ser numéricas ou alfanuméricas. Entretanto os tipos de
dados de uma varidvel dimensionada devem ser coerentes com as mesmas.

Para melhor aplicagio com varidveis dimensionadas elaboramos virios progra-
mas-complexos. Portanto pedimos aos usudrios que tentem compreender todos 0s pro-
gramas.

Exemplos:

3 ‘EMISSA0 DE DRATH FOR EXTENSD

18 CLEMAR 188 REM REVERVA DE BYTES NA MEMORIA

28 DIM MES$ (12) REM DIMENSIONAMENTO DE VARIAVEL

S8 FOR Tx = 1 T0O 1z REM LIMITE DO CONTRDOR F/ LOOF

4@ READ MES$ (TXx) REM LEITURA DE INSTRUCOES DRTR

S8 NEXT TZ REM CONTRROR

68 CLS

78 FRINT "EMISSR0 DE DRTR FPOR EXTENSDY

B8 FRINT: FRINT: FRINT:

98 INFUT"DIGITE A DRTRA NR FORMA <DD/MM/RA:":;DT$

196 DDs = [LEFT$ (DT$-2):MMXL = VAL (MID$ (DT$-4,2)):
FA% = RIGHTS (DT$.2):

138 FRINT"SA0 PRULD«DD$»"DE ":MESH(MMZ):" DE 19':

Rt s

14@ DATA "JANEIRO","FEVEREIRQ"."MARCO":"ABRILY . "MAL
O, " JUNHOY

138 DATR "Jul.HO", "AGDSTOY, "SETEMERO" » "OUTUERO"Y ;» "NOV
EMERO"

168 DATH "DEZEMEROY

176 END

Na execucdo desse programa a varidvel MES$ estara carregada com todos os me-
ses do ano, da seguinte maneira:
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ESFACO VAZID (8)

SJANEIRO (1)
FEVERIEROD ()
MARCO (4)
ABRTIL (4)
MRIO (5)
JUNHO (6)
JULHQO (7
HGOSTO (8>
SETEMEBRO (?)
OUTUERD (18)
NOVEMERD (11)
DEZEMERO (123

Observem que o indicador do més a ser impresso & a varidvel MM%. Entdo, de-
pendendo do valor de MM % estarfamos acessando o més de referéncia que estd na vari-
vel MES$.

3 REM 0 OBJETIVO DESSE FROGRAMA E DE LOCALIZAR.

1@
15
508
&3
3@
35
Y@
L3
S8
39
6@
78
ga
9@

REM UM ALUNO EM UMAR SALA DE AULA QUE CONTEM:

‘6 FILEIRAS DE CARTEIRAS-& CARTEIRAS POR FILEIRA
CLEAR Z088.

DIM SALA%$(6,6) DIMENSIONAMENTO DA VARIAVEL SALA
FOR F = 1 TO &

FOR C =1 TO &

INFUT “DIGITE O NOME DOS ALUNOS"; SALA$ (F,C)
NEXT C, F

CLSs

INFUT “DIGITE O NU‘MERO DA FILA"; FX%

INFUT "DIGITE O NU‘MERO DA CARTEIRA" C%

FRINT "0 ALUNO E 0O"; SALAY% (F%, C%)

FRINT @ 896, "TEM MAIS CONSULTR <S/N>"; RESP%
IF RESP$="8" THEN GOTO 58

108 IF RESF$="N" THEN END ELSE GOTO 88.

Mapa da sala de aula

1v1 gl drl byl Syl &l
v AA Fed s 8.2 o &

1.3 &8 .3 Wy 3 S 6.3

Loy &l Bl Ll Bl hely

1,8 G S Brd 4,5 5,8 6+5

176 :‘.:r 5!6 "‘h'fé 5?6‘.\ (fbvé

Observem que os indicadores das posigdes sdo as varigveis F% e C%.

F% = FILEIRA
C% = CARTEIRA.



Arquivo sequencial
para fita

Arquivo seqiencial & o método convencional de organizagio, onde os registros
estdo ordenados em seqiéncia com base em um campo de dado comum em todos os re-
gistros.

O processo de leitura ou gravagio € realizado seqiiencialmente (um apGs o
outto). :

Exemplo:
REGLSTRO 1 | REGISTRO 2 F REGISTRO 3 f REGISTRO M.
Al e e L)

Para ler ou gravar o registro 4, teriamos que realizar a operagio a partir do regis-
tro 1 até o registro 4.

As instruges utilizadas em programas que trabalham com esse tipo de organiza-
¢do de dados em BASIC sio:

INPUT # —1
PRINT # —1

E todas as instrugdes da linguagem.

INPUT # —1

A finalidade desta instrugdo é de ler os dados que estiverem gravados na fita cas-
sete e atribuir esses 4s varidveis do programa.

Sintaxe:
INPUT # —1, xx

onde:
x¢ € o nome da varidvel que receberd campo do registro gravado ¢ lido na fita.

"

73



Exemplo:
FBUAJUSTE O VOLUME DO GRAVADOR EM S5-7 DEPOQLS DIG Pv
188 A% = INKEY#%
118 IF A% < "P" THEN GOTO 186
128 INFUT #-1, N% g
138 INPUT #-1, Es
148 INFUT #-1., SE#

Esse programa 1€ os dados gravados na fita € o primeiro campo lido catregari pa-
ra a varidvel N§ o segundo para a varidvel E$ e o tltimo campo do registro 4 varidvel
SB #

Quando o computador executa esta instrucdo o gravador é ligado automatica-
mente ¢ desligado quando terminar a leitura dos dados.

PRINT#—1

A finalidade desta instrugio € gravar em uma fita cassete o contetido das vatidveis
do programa na memoéria. O gravador precisa estat pronto para gravar antes de executar
esta instrucdo.

Sintaxe:

PRINT #—1, xx

onde:

xx € a varidvel que contém o dado a ser gravado.

Exemplo:

28 PRINT"AJUSTE 0O VOLUME EM 2-3 AF0OS DIG. P
38 A% = INKEY#

4@ IF A% < "P" THEN GOTO 34

5@ PRINT #-1, N$

48 FPRINT #-1. E$

78 PRINT #-1, SE#

Esse programa grava os dados das varidveis N$, E$, SB#na fita, permitindo uma
leitura posterior através da instrugo INPUT#—1.

Obs.:

O ndmero total de caracteres contidos nas vatidveis ndo pode exceder 255.
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Exemplo:

3 REM FROGRAMA F/ LEITURA E GRAVACAO EM FITA K7
18 REM PROGRAMH TESTE

28 CLS :

38 FRINT THE(2@)"OFCOES DO FROGRAMA"

48 FRINT:FRINT:PRINTTRE(18)"(1) - CADASTRAMENTO"
S8 PRINTTRAE(18)"(2) ~ CONSULTR NO VIDEQ"

68 PRINT:FRINTTAE(18)"DIGITE SUR OFCRO":INFUT O
7@ IF O%<1 OR 0Z>2 THEN FRINTTAE(16)"OFCAO INVALIDA
":FOR I=1 TO 1088:NEXT I:G0T0 2@

B8 IF 0%=1 GOTO 168

98 IF 0%Z=2 GOTO 250

100 CLS

118 FRINTTRE(20)"%% CADASTRAMENTO x#

128 FRINT:FRINTTRAE(1@)"DIGITE O NOME"::INFUT N%
13@ FRINTTAE(10)"DIGITE 0 ENDERECD";:INFUT EN%
148 FRINTTAEC1@)"DIGITE O SAL. ERUTO";: INFUT SEH
156 FRINT:FRINTTAE(10)"DADOS OK <8/N>";:INFUT RS
168 IF R$="8§" GOTO 180

170 IF R$="N" THEN GOTO 180 ELSE GOTO 150

1868 FRINT:FRINTTAR(18)"AJUSTE 0 VOLUME DO GRAVADOR
EM 2-un

198 FRINTTRE(1@)"QUANDO ESTIVER FRONTO TECLE ‘F/"
208 R$=INKEY$:IF A$<>"F" THEN GOTO 280

218 PRINT #-1,N%

228 FRINT #-1,EN$

230 PRINT #-1,SE#

248 GOTU 490

250 CLS

268 FRINTTHE (20)"%% CONSULTA xx%"

478 PRINT:FRINTTAE(10)"AJUSTE O VOLUME DO GRAVADOR
EM S-7¢

288 FPRINTTAE(10)"QUANDO ESTIVER FRONTO TECLE ‘P’
€98 E$=INKEY$:IF E€9"F" THEN GOTO 290

388 INFUT #-1,N$

318 INPUT #-1,EN$

328 INFUT #-1,SEH

338 IAFH=SEH#x .08

348 SLU=SEH-IAPH

33@ FRINT:FRINTTAE(16)"NOME.....:"; TAR(Z1)NS

360 PRINTTHE(16)"ENDERECO.:"; TAE (21 )ENS

378 FRINTTAE(1@)"SAL ERUTO:"3TRAE(21)SEH

586 FRINTTAE(18)"IAFAS....:" s TAE(21 ) TAFH

398 FRINTTAE(168)"SAL. LIQ.:";TAE(21)SLH

L8O INFUT"TECLE ‘C‘ FARA CONTINUAR";CS

418 IF C$="C" THEN GOTO 28 ELSE END
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Funcoes de graficos

SET

A finalidade desta instrugfo é imptimir no video um ponto grifico em uma posi-
¢3o determinada.

Quando o programa estiver utilizando essa funcio o video estard dividido em
6144 pontos, sendo:
128 pontos horizontais e 48 pontos verticais.

Sintaxe:
SET (%)

onde:

x € a coordenada da coluna que varia entre 0 e 127, comegando da esquerda pa-
ra a direita.
y € a coordenada da linha que varia entre 0 e 47.

Exemplo:

18 CLs

2@ FOR I = 1L TOQ 187

38 BET (il

@ NEXT X

58 FORJ = 1 TO M1

e&fRskl 127y Jy

78 MEXT J

BUEORST = 187 TO 1 STEP -~
98 SET (T4

188 NEXTT

IHMNERMEN s UE T 1 8STER. <« |
128 SET (LW

138 NEXT W

148 END
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RESET

A finalidade desta instrugio € apagar no video um ponto grifico em uma posicio
determinada.

Esta instrugfio tem os mesmos parametros da- instrucio SET.

Como exemplo podemos utilizar o programa-exemplo da instrugio SET, fazen-
do a seguinte modificagio no mesmo:
Nas linhas, 30, 60, 90 ¢ 120 — troque a instrugio SET por RESET.

POINT

A finalidade desta instrugdio é verificar se um ponto do video est4 ativado ou nio.
Se o ponto estiver ativado, a instruggo POINT associa o valor (— 1); se estiver desativado
associa o valor (0) zero, e atribui a uma varidvel qualquer do programa. Esta instrucio
tem os mesmos parametros da instrugio SET.

Sintaxe:

POINT (x,7)

Exemplo:
Bom POINT (2hsal)

Se 0 ponto (24,64) estiver aceso, B terd o valor (— 1) e se estiver apagado B terd o
valor (0) zero.
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InstrucOes especiais

PEEK

A finalidade desta instrugdo € ler um valor de 8 bits armazenado na meméria

principal, no enderego especificado, e atribuir a uma varidvel de programa.

onde:

Sintaxe:

PEEK (xx)

xx € o endereco da meméria principal.

Exemplo:

L@ EOR T i TO 18

a8 FOR A = 268 TO H@

30 FRINT@E64x18+A," "y :FRINTCHR$(PEEK(16419));
sPRINTESM*xLB+R-1, " 5"

O FRINTCHRS(FEEK(146419) ) s PRINT@SU=x18+0," . " ; :NEXTH
38 FOR A=4@ TO 20 STEP-1:PRINTEALU=18+R,"":;:zFPRINT
EHRS e¢PEERK (1a6419)3;

68 PRINT@EUX1A+A-1,."" s s FPRINTCHRS(PEEK (164317} )¢
FRINT@SM®1A+[A, " O

78 NEXT H.T

80 END

POKE

A finalidade desta instruciio € colocar um valor de 8 bits nz meménz poncpal.

no enderego especificado.

Stntaxe:
POKE (x, y)
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4 E——— e~
fa

onde:

x € o endereco de memoéria
y € o valor a ser colocado.
O valor precisa estar entre 0 € 255.

Exemplo:

5 CLS

g X = 256 :

28 POKE 158868, X
30 Y = PEEK (15000)
4E FRINT Y
38 END

MEM

A finalidade desta instrugio € fornecer o niimero de bytes livres na meméria.

Stntaxe:
MEM

Exemplo:

RERRDY
s FRINT MEM
Luass

INP

A finalidade desta instrugdo € introduzir e fornecer o valor de 8 bits lido na porta

especificada. O CP 300 pode controlar até 256 portas sendo essas numeradas de 0 a 255.

onde:

Sintaxe:
INP (xx)

xx € a porta de controle de periféricos.

ouT

A finalidade desta instrugio € colocar um valor de 8 bits na porta especificada.

Sintaxe:
OUT xx,yy
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Principais

enderecos de memoria

Este capitulo & destinado aos programadores Basic que estejam familiarizados

com aritmética binaria e hexadecimal e com nogdes de hardware.

As informagGes apresentadas tém como propdsito permitir ao programador con-

trolar todas as vantagens que o computador CP 300 oferece.

16412

Enderecos e seus contetdos

Este endereco de memoria controla a intermiténcia do cursor. Se o contetido des-

se endereco for nulo, o cursor € intermitente; caso contririo, ndo haveri intermiténcia.

16419

Exemplo:
POKE 16412,1

Essa linha fixa o cursor no video.
FOKE 16418.8

Essa linha retorna 4 condigdo inicial (intermitente).

Este endereco de memétia contém o c6digo ASCII do caractere correspondente

a0 cursor. Inicialmente seu contetido é 176. A mudanga desse valor resulta numa troca
de caractere que identifica o cursor.

Exemplo:
FOKE 16419.63

Essa linha troca o cursor normal por um ponto de interrogagio.
FOKE 16419176

Essa linha retorna o caractere normal que identifica o cursor.
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16913

Este endereco de meméria controla a velocidade de transferéncia de bytes do ou
para o gravador. Se contiver um valor diferente de zero serd usada a velocidade ‘‘alta”
(1500 bauds); se for zero, a velocidade serd a balxa (500 bauds).
16916 :

Este enderego de memétia controla o niimero de linhas que vocé pode proteger,
no alto do video. O nimero miximo de linhas para o cabegalho no video & sete, o que
deixa as nove linhas inferiores dentro do campo de deslocamento da tela.

Exemplo:
FOKE 169164

Essa linha protege as quatro primeiras linhas da tela para que seja usado um ca-
begalho em listagem de longas tabelas.

FOKE 16716.8

Essa linha retorna para a condigdo normal (sem protecio).

Obs. :

Os valores maiores que sete nesse enderego sdo divididos por oito € apenas o resto da divisio &
considerado.
Esse endereco s6 controla as linhas do topo do video.

Exemplo:
FOKE 1691626

Ao executar essa linha, o computador divide o niimero (26) por oito, o que resulta em trés e
sobram dois. Como o computador s6 considera o resto da divisdo, serfo protegidas apenas
duas linhas, no topo do video.

O programa a seguir ilustra a caracteristica de protegio:

18 CLS:POKE 16916.3 ‘FROTEGE AS 3 LINHAS DO TOFOD
&8 FRINT"AS 3 LINHAS DE CIMR NAO SERAC DESLOCRADAS"

38 FPRINT"AS DEMALS SERAOQ"Y

48 FRINTSTRINGS¢(35@,"~")

3@ FOR I=1 TO 180

6@ PRINT"ESTRS LINHAS NRAO ESTAO EM AREA FROTEGIDA."
768 PRINT"FORTANT(, SERAD DESLOCADAS"

88 NEXT 1

Y0 FOKE 16914.8 ‘REMOVE A PROTECRO

15360 a 16383
Enderego de meméria do video (posicio de video).



e

Exemplo:
18 CLS

f 20 FOR I=16383 TO 15368 STEF

@ FOKE 1,146
4@ NEXT I

16919 a 16924
Endereo de memétia onde estd o relégio, que estd quase sempre em funciona-

bissextos.

o

Ao ligar o seu CP 300 esses enderegos sa0 preenchidos por zeros.

mento, parando apenas durante as operagdes de acesso a0 gravador ou ao disquete.
Esse rel6gio possui l6gica para meses de 28, 30 € 31 dias, mas ndo reconhece anos

|

; Dado Abreviatura Faixa Posigio na memoria
Més MM 01-12 16924

i Dia DD 01-31 16923
Ano AA 00-99 16922
Hora HH 00-23 16921
Minuto MN 00-59 16920
Segundo S5 00-59 16919

18 DEFINT A2
26 DIM TMcS)
| 38 CL=léa984
I 4
54
48 FOR I=6 TO 5
78 POKE CL-I.TMCI)
88 NEXT I
98
' 188 END

Programa para acertar o relégio:

FRINT"DIGITE 08 BEIS VELORES s MMy DD » AR, HR » MN» £

TNFUT TH@)Y » TMCL) » TMCEY » THCE) » TH M) 2 THD)

FRINT"O RELOGIO ESTA CORRETO"

Para saber se o relégio estd correto, digite apenas F

55

RINT TIMES$

Para colocar a hora certa na tela (HH:MM:SS), nas colunas 57 2 64 da primeira

18

—

linha, introduza o programa abaixo:

DEFINT R-Z

2B AT=152:D8=161

‘BRYTES MENOS SIGNIF
%G PRINT "DIGITE C FARA COLOCAR A HORA NA TELAY
4@ FRINT "OU R PARA RETIRARY
50 INFUT A%
(continua)
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68 IF A$="0" THEN SW=AT:GOTO 1688
78 1F A$="R" THEN SW=DS:6G0T0 100

8@ GOTO 30
180 POKE 16526,5W EYTE MENOS SIGNIF
118 FOKE 14327,8 TBYTE MAIS SIGNIF
120 X=USR@) CCHAMADE USSR
LE@ END

16409

Este enderego contém a selecio de letras maitisculas ¢ mindsculas.

Exemplo:

FOKE 16409.8 Letras mindsculas.
FOKE 14646G9,1 Letras maidsculas.

16424

Este enderego controla o niimero maximo de linhas por pagina a ser impresso em
uma impressora. Seu valor € um acima do real. Por exemplo, inicialmente o valor nesse
enderego € 67, o que indica 66 linhas em cada pégina impressa.

16425

Este enderego contém o niimero de linhas impressas na pagina atual. Seu valor
inicial € um.
16427

Este enderego controla o comprimento maximo da linha impressa.
Seu valor inicial & 255. Esse valor & o maximo.

16526
Este € o enderego do byte menos significativo para se chamar sub-rotinas assem-
bly em seu CP 300.

O valor colocado nesse enderego, juntamente com o do enderego 16527, identifi-
ca 0 enderego onde comega a sub-rotina assembly que se quer executar.

16527

Este € o endereo do byte mais significativo para se chamar sub-rotinas em as-
sembly. Esse valor, juntamente com o do endereco 16526, identifica o endereco onde co-
mega a sub-rotina assembly que se deseja acionar.



Alocacédo de memoria

Em muitas aplicagdes, & necessirio interligar programas Basic com outros em lin-
guagem assembler. Quando isso ocorrer, uma parte da memdria deverd ser separada para
acomodar o programa Z 80 (assembly).

Durante o ““dilogo inicial”’, vocé tem a opgao de realizar essa operagio respon-
dendo i pergunta:

Mem usada?

Em resposta a essa questdo, vocé deve fornecer o enderego limite, na forma deci-
mal, que o interpretador Basic poderd usar. O enderego limite se refere a0 Gltimo byte na
meméria para armazenar programas ¢ dados relacionados com a linguagem Basic.
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Deteccao de falhas
e Manutencao

Este capitulo apresenta uma relacio de sintomas e causas que, provavelmente, o
impossibilitard de operar seu CP 300. Mas néo se esquega: uma instrugio que ndo tenha
sido seguida correramente também representa um ptoblema na seqiiéncia de um pro-
grama. E se o seu problema ainda persistir, leve a unidade até o representante local da
Prol6gica. A solugio serd imediata.

Sintoma/Providéncia

O computador é ligado e a mensagem Cass? ndo aparece na tela.

1 — Nio hi energia. Verifique as conexdes do cabo.
2 — Seqiiéncia incorreta a0 ligar o computador.
3 — Algum periférico ndo esta devidamente conectado. Reveja as ligagSes.

4 — Em sistemas com drives para disquete, mantenha pressionada en-
quanto liga ou pressiona STEEE.

5 — A tela pode estar precisando de um ajuste de brilho. Verifique.

O computador ndo carrega um programa da fita.

1 — Conexdo incotreta do gravador. Verifique as instrugdes de conexdo no capi-
tulo referente 2 instalagdo do equipamento.

2 — A velocidade de catregamento do computador ndo € a mesma em que foi
gravado o programa.

3 — Ajuste incorreto de volume. Tente outro nivel.

4 — As informagbes na fita foram danificadas pot campo magnético ou mesmo
pela prépria deterioragio da fita. Se vocé tiver uma outra copia, tente usi-la.

89



Durante uma operac@o normal, o computador trava, sendo necessario
desliga-lo e liga-lo novamente, ou usar IR .

1 — Isso pode ocotrer quando hi flutuagio de energia. Veja adiante em “‘Ali-
mentacio’’.

2 — Conector defeituoso ou mal instalado. Verifique se todos os cabos de cone-
x30 estdo bem colocados e se ndo estdo danificados.

3 — A programagio pode estar irregular. Verifique-a. Provavelmente o compu-
tador entrou em looping.

Alimentacao

Os computadores sdo sensiveis a flutuagses da rede elétrica. Isto raramente cons-
titui um problema, a menos que vocé esteja operando préximo a equipamentos elétticos
pesados. A alimentagio pode também ser instivel se, nas proximidades, algum eletrodo-
méstico ou equipamento de escritdtio estiver com o interruptor defeituoso, isso provoca-
12 um faiscamento a0 se acionar o equipamento.

Para suportar as condigdes que mencionamos € que o computador foi projetado
com um filtro de linha CA interno. Ele deveri eliminar os efeitos de flutuacdes normais.
Entretanto, se as flutuagSes forem severas serd necessirio tomar algumas das seguintes
providéncias abaixo:

a) Instale circuitos de isolagdo ou ‘‘bypass’’ nos aparelhos que causam intetferéncia;

b) Substitua os interruptores defeituosos;

c) Instale uma linha individual para o computador;

d) Instale um filtro especial de linha projetado para computadores e outros equipamen-
tos sensiveis.

Os problemas com a rede elétrica sdo raros e, muitas vezes, podem ser evitados
pela escolha correta do local de instalaggo de seu computador. Quanto mais complexo for
o sisterna, mais séria serd a aplicagfio e maior a importincia que deveri ser dada i rede de
alimentagio do computador.

Manutencao

Em termos de manutengiio, o computador & bem econémico. E bom manté-lo
sempre limpo e livre de poeira; isto, especialmente para o teclado.

Quando vocé precisar limpar o gabinete do computador, utilize uma flanela lim-
pa e seca. Os periféricos (gravador, impressora, etc.) requerem maiores cuidados. Cada
periférico tem um manual especifico; verifique o sistema de manutenco de cada um.
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Apéndice A

Sumario do CP 300

Abreviaturas e caracteres especiais

Modo de comando (imediato)

Comandos

Fungio
Introduz a linha digitada e interpreta o comando.
Retrocede o cursot ¢ apaga o ltimo caractere digitado.

Posiciona o cursor no comego da linha e a apaga.
Muda para a proxima linha.

Delimitador de instrucio, usado entte instrugdes na mesma linha 16-
gica.

Move o cursor pata a proxima patada de tabulagdo. As tabulagSes
estao nas posicdes 0, 8, 16, 24, 32, 48 e 56.

Converte a tela para 32 caracteres por linha.

Limpa a tela e converte para 64 caracteres por linha.

Modo de execucéo

Abreviaturas

?

3

Pausa na execugio. Isso “‘congela” a tela durante um comando LIST.

Suspende a execugio do programa e retorna o comando a0 INPUT.

Usado no lugar de PRINT
Usado no lugar de REM

“‘linha cotrente’’ usada no lugar do niimero de linha com LIST, EDIT,
etc.
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Nota:

Para dar saida de um caractere de controle, pressione e depois
8. Enquanto se retém as duas teclas, pressione a tecla para um ca-
ractere de controle desejado. Por exemplo: para digitar um

controle-Z pressione @.

Vocé deve usar a tecla da esquerda.

Comando

AUTO xx, yy

CLEAR x

CLOAD

- CLOAD?

CONT

CSAVE
DELETE xx; yy

EDIT xx

LLIST xx, 9y

LIST xx yy

Comandos e instrucodes

Funcio

Ativa a numeracio automitica de linha, ini-
ciando por xx e utilizando incrementos yy.

Zera as vatidveis e anula as strings.

O mesmo que CLEAR, mas também separa
x bytes para strings. '

Copia um programa BASIC da fita.

Compara um programa BASIC na fita com
um contido na meméria.

Continua a execucio ap6s um ou
STOP.

Atmazena um programa BASIC na fita.

Apaga as linhas de programa da linha xx 4
linha yy.

Introduz o modo de edicdo para a linha xx,
Veja subcomandos do modo de Ediggo.

Lista todas as linhas do programa xx a yy na
Impressora.

Lista todas as linhas do programa de xx a yy.

Apaga o programa inteiro e inicializa todas
as varidveis, indicadoras, etc.

Exemplos

AUTO

BUTO 1@
HUTO 5.8
RUTO L-18
CLEAR
CLEAR 5064

CLEAR mMEM/14

cL.ofpp A"
cLomp? “pv
CONT

csAvE A"

DELETE lea
DELETE 1@-506
RELETE .
EDRIT 146
EDIT .
LIST

LIGT 38-9@
ETST 9f-~
LEST =203
LIST 9@
LIGT .

LLIST .
LLIST 38-48

NEW



Instrucdes de programas

DEFDBL lista ou faixa de letras

Define como precisio-dupla todas as varidveis
comegando por letras dentro da faixa de letras
especificada.

DEFINT /ista ou faixa de letras

Define como sendo inteiras todas as varidveis
comegando por letras dentro da faixa de letras
especificada.

DEFSNG Jista ou faixa de letras

Define como sendo de precisio simples todas as
varidveis, comecando por letras ou faixa de letras
especificada.

DEFSTR /lista ou faixa de letras

Define como sendo string todas as varidveis
comegando por letra ou faixa de letras
especificada.

Atribuicédo ou alocacio

CLEAR n

Separa um ntimero especificado de 7 bytes para
armazenagem de string.
Limpa valores e tipos de todas as varidveis.

DIM matriz (dim # 1...dim # k)
Define armazenagem para matriz de £ dimenses
com tamanho especifico por dimensdo: iz # 1,
dim#2, ..., etc... pode ser seguida por uma lista
de dimensdes separadas por virgulas.

LET varidvel = expressdo

Armmibui o valor da expressdo 4 varidvel.
A palavra LET € opcional.

Exemplos

DEFDEL J
DEEDBE
DEFDEL A-E, J

REFINT #
DEFINT C-E,G
DEFEINT R-K

DEFSNG L
RDEFSNG A-L,Z
DEFGNG F,R,A-K

REFSTR RA-J

CLEAR 756
CL.ERR MEM/18
CLEAR @8

DIM B (2+3)

DIM R1(S)-R2¢(15)
DIH B(X+2)

DIM T(3-3:5)

CT Dd—=t o TN

V)
(W ]



Seqliéncia de execucao

END
Finaliza a execugdo, retorna para o modo imediato.

STOP
Para a execugdo, imprime a mensagem ‘‘Break na’’
com o namero da linha onde o programa foi
interrompido. A execuciio pode ser retomada com
a instrugio CONT

GOTO namero de linha

Passa a execucdo do programa para a linha
de niimero especificado.

GOSUB numero de linha

Passa para a sub-rotina que comega pela linha
de niimero especificado.

RETURN

Passa a execugdo do programa para a linha
subseqiiente 2 que contém a tltima instrugo
GOSUB executada.

ON exp GOTO /linha 1, linha 2 ..., linha k
Avalia exp; se INT (exp) for igual a um dos
nameros de um a £, a execugdo passard para o
ntmero de linha correspondente. De outra forma,
avancard para a proxima linha de programa.

ON exp GOSUB

Opera de forma similar a ON... GOTO, exceto no
fato de que a execugio € destinada para uma
sub-rotina.

FOR var=exp TO exp STEP exp
Abte um loop FOR—NEXT, STEP € opcional. Caso

nZo seja usado STEP, o incremento serd de uma
unidade.

Exemplos
188 END

188 STOF

GOTO 100

GOsSUE 366

188 RETURN

ONKGOTO 26,168

ONJGOSUER 26,78

FOR I=1 TO 58
SREE 12258



NEXT varidvel/

Fecha um LOOP FOR—NEXT. Varidvel pode ser
omitda.

ON ERROR GOTO ndmero de linha

Define o inicio de uma rotina de manipulagio de
erro; em caso de ocorréncia de erro, a execugio
serd desviada para a linha de niimero especificado.

ERROR (cddigo)
Simula um erro especificado pelo cédigo.

RESUME n

Retorna da rotina de erro para a linha especificada por
#. Se » for zero ou ndo for especificado, retorna i
instrugdo contendo erro. Se » for NEXT, retorna
para a instrugo seguinte a instrucio de erro.

RANDOM
Alimenta o gerador de nimeros aleat6tios.

REM

Indicador de mensagem (REMark);
ignora o testante da linha.

Exemplos

NEXT
NEXT ITEM
NEXT F-8B,000,D

ON ERROR
GOTO 3338

ERRUR (14)

RESLUME
RESUME O
RESUME 1@6

RANDOM

REM ATENCAO
 Y=A+EX

Testes-Instru¢cdes condicionais

IF exp-7T THEN instrugcédo-T ELSE...

Testa exp-1: se verdadeira, executa a #nstrugio-1
e entdo salta para a préxima linha de programa
(exceto se nstrugdo-1 for GOTO). Se exp-1
€ falso, salta diretamente para instrugio ELSE
€ executa as instrugdes subseqiientes.

Instrucdes graficas

CLS
Limpeza da tela.

IF A=0 THEN
FRINT"ZERO"
ELSE 2?MZERDY

CLS
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0

RESET (x.y)

Desativa uma posigdo (ponto da tela) especificada
_pela coordenada horizontal x e pela vertical y.
0<=X<128e 0<=Y<48

SET (x,y)

Ativa a posicio (ponto da tela) especificada pelas
coordenadas x e y. Mesma limitaggo de
argumentos do RESET.

InstrucOes especiais

POKE /local, valor

Catrega o vaor em um certo /oca/ de memoéria
(ambos os argumentos sob a forma decimal).
0 < =vdlor < =255

OUT porta, valor

Envia valor A porta (ambos os argumentos entre
0 e 255, inclusive).

Funcdes string

ASC (string*)

Retorna c6digo ASCII do 1° caractere no argumento
string.

CHRS$ (codigo)
Fornece um string de um caractere, definido pelo
codigo. Se o codigo especifica uma fungio
de controle, aquela fungio € ativada.

FRE (string)

Fornece o espago disponivel de meméria para
armazenagem de string. O argumento € uma
varidvel simples.

Exemplos
RESET (8+,11)

FOKE 1356353, 34
FOKE 17778.0+N

ouT 255,18
QUT 550

ASC (k%)

ASC ("H")

CHR%$ (1)
CHR$ (RA)
CHR% (34

FRE (M%)

“string pode ser uma vatidvel, expressio ou constante string.
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INKEY$

Varre o teclado e fornece um string correspondente
a tecla pressionada durante uma varredura (stting
nulo se nenhuma tecla for pressionada).

LEFTS (string,n)

Fornece os primeiros # caracteres de um s#ring.

LEN (string)

Fornece o comprimento do szrizg (zero para string
nulo).

MID$ (string,p,n)

Fornece substting do s#7ing com extensio 7
¢ iniciado na posigio da string.

RIGHTS (string, n)
Fornece os tltimos # caracteres do string.

STR$ (exp numérica)
Fornece a representagio.

STRINGS (n, carac)

Fornece uma seqiiéncia de 7 simbolos de caracteres,
empregando o primeiro caractere de carc.

TIMES
Fornece data e horas.

VAL (string)

Fornece um valor numérico correspondente a um
string dotado devalor numérico.

Exemplos
INKEY$

LEFTS (He. 1)

LEFTS (LI$+Cvr4,8)

LEFTS (F$:M+l)

LEN (A$+E%)
LEN ¢"HORA")

MID$ (M$.3,2)
MIDS (ME-F.1)

RIGHTS (NA%,7)
RIGHTS (RAE$,ME)

STRE (FA+ExE)

BTRINGS (368, ".")
STRINGS (25, A" )
STRINGS (5.0%)

TIMES

VAL ("1"+A%)
VAL (G1%)
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Instrugcdes entrada/saida

PRINT exp*

Di saida na tela do valor da expressdo exp. .

A expressio exp pode ser uma constante, uma
expressdo niimerica, ou string ou uma
combinagio delas.

A virgula funciona como um modificador PRINT.
Faz o cursor avangar para a proxima zona de
Impressio.

O ponto e virgula funciona como um modificador
PRINT. Insete um espago apds um item numético
na listagem PRINT. Nio insere nenhum espaco
ap6s um item string. No final da listagem
PRINT, suprime o retorno automitico de carro.

PRINT n
Modificar PRINT; inicia a impressdo na posigio 7
especificada da tela.

PRINT TAB (n)

Modificador PRINT move o cursor para a posigio #
(expressio) especificada na tela.

PRINT USING string; exp

Especificador de formato PRINT, da saida de exp na
forma especificada por um campo s#ring (veja

a seguir).

INPUT “mensagem’; varidvel

Imprime a mensagem (se houver) e espera uma
entrada pelo teclado.

LPRINT

D4 saida para a impressora.

Exemplos

FRINT A%
FRINT X+3
FRINT "D="D
FRINT L.E,3:4
FRINT 1,2y
FRINT 1,3
FRINT X:YpZ

(e L A 1

FRINT @ 348, "X"

FRINT THE (nin

FRINTUSINGHR$:X
? USING"H.H";Y

INFUT"NOME" s A%
INFUT"VRALOR" » X
INFUT"A.EB" X, Y
INFUT A-E.C.D%

LFRINT A%

*exp € qualquer expressdo ou constante numérica.
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PRINT # —1
D3 saida ao gravador

INPUT # —1

DATA

READ

Recebe dados do cassete

Lista de itens. Retém os dados para acesso pela
instrucio READ.

lista de varidveis
Atribui valores s varidveis especificadas.

RESTORE

* /-

¥ ¥

$ 9%

Reajusta o indicador de dados ao primeiro item na

primeira instrugio DATA.

Especificadores de campo

Exemplos
PR}-NT#"‘I yﬁrBrc

INFUTH-1,R.D%

DATA 2&,23-11»
pPATA "JOBE™

READ A-AL.R2
READ A%, E%,CH

RESTORE

para instrucoes PRINT USING

Campo numérico (um digito por # ).
Posigio do ponto decimal.

Imprime sinais dianteiros e traseiros.
+ para niimeros positivos — para negativos.
Imprime sinal traseiro apenas se o valor impresso
for negativo.
Preenche espagos em branco com asteriscos.

Coloca o sinal cifrdo imediatamente 4 esquerda
do ptimeiro digito.

**$

Coloca o sinal cifrdo 2 esquerda do primeiro digito
e preenche os espagos em branco anteriores
com asteriscos.

# 8 H
# 8 H.H H
+ # H.8 B

H#H H H.HH -

X H H.o# H
% # #H H H H

%% H H H.B B
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[l ou M1t

Formato exponencial com um digito significativo
a esquerda do decimal.
Pressione@@para introduzir este caractere

Imprime niimeros com virgulas, como em 1,356,000

Caractere {inico

% espaco%

String com comptimento igual a 2 mais o ndmero

de espagos entre os simbolos de porcentagem.

Funcdes aritméticas

(Exceto onde especificado, -1.7E + 38 = exp=1.7E + 38)
ABS (exp)

Fornece o valor absoluto.

ATN (exp)

Fornece o arco-tangente em radianos

CDBL (exp)

Fornece representagio da exp com precisio dupla.

CINT (exp)

Fornece o maior inteiro ndo maior do que a exp.
Limite: -32768 <= exp <+ 32768

COS (exp)

Fornece o cosseno de exp, assumindo exp em
radianos.

CSNG (exp)

Fotnece representagio com precisdo simples, com
arredondamentos 5/4 do decimal menos
significativo, quando exp tem precisio dupla.
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Exemplos
H.8 # [[[C

B8 H H.8 #

E %

RES (L*7)

ATN(Z.7)
ATNCE L4

CDEL (M)
CDEL (RA+1/3#)

CINT (RA#+E)

COS (2xA)
COS (A/57.296)

CENG (33xEH)
CBNG (RA#)



EXP lexp) Exemplos
Fornece o exponencial natural, e = EXP (exp). EXF(34,5)
EXF (AxExC-1)
FIX (exp)
Fornece o inteiro equivalente a exp truncada (a parte FIX (A ~ )

fraciondria de exp € eliminada).

INT (exp)
Fornece o maior inteiro n3o maior que exp. INT (R+Ex(C)
LOG (exp)
Fornece o logatitmo natural (base €) de exp. LOG(12.33)
Limites: exp deve ser positivo. LOG (AxXE-+E)
RND(O)
Fomece um niimeto pseudo-aleatério entre 0,000001 RND (@)

e 0,999999, inclusive.

RND (exp)
Fornece um ntimero pseudo-aleatétio entre 1 e INT RND (48)
(exp), inclusive. Limites: 1 < = exp < 32768 RND ¢ + B
SGN (exp)
Fornece — 1 para uma exp negativa, 0 para exp =0 SIN(R/E)
e + 1 para exp positiva. SIN(9B/57.296)
SIN (exp)
Fotnece o seno de exp, sendo exp em radianos. TAN(X)
TAN(X%.B17453)
SQR (exp)
Fornece a raiz quadrada de exp. Limites: exp ndo SER (AXA-EXE)
deve ser negativa.
TAN {exp)
Fornece a tangente de exp, sendo exp em radianos. TAN(X)

TRAN(X%.08L743329)
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Funcdes especiais
ERL
Fornece o ntimero da linha de erto atual.
ERR

Fornece um valor relacionado ao cédigo do erro
corrente (caso haja algum erro). ERR = (céd.
erro~-1)*2 também: (ERR/2) + 1 = cddigo etro.

INP (porta)

Introduz e fornece o valor corrente da porza
especificada. Tanto o resultado como o argumento
encontram-se na faixa de 0 a 255, inclusive.

MEM

Fornece o ntimero total de bytes desprotegidos e ndo
utilizados da meméria. Nio inclui o espago ndo
utilizado de strings.

PEEK (/ocal)

Fornece o valor guardado no byte especificado de
memoria. O Joca/ deve ser um endereco vilido
de meméria, sob a forma decimal (veja
Principais Enderecos de Memoria).

POINT (x,y)

Verifica a posicio do grifico especificada pelas
coordenadas x e y. Se a posicio € vilida, fornece
um nivel verdadeiro (-1); se € falsa, fornece um
nivel falso (0). Limites: 0 < =x < 128;0 < =y< 48

POS (0

Fornece um nimero indicando a posigao corrente do

cursor. O ar ento ‘0’ € irrelevante.
gum

USR (n)

Desvia para uma sub-rotina em linguagem de
maquina.
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Exemplos
ERL

ERR/E+L

INF (55)

MEM

PEEK (15738)

FOINT (368 .48

FOs (@)

UBR (@)




VARPTR (var)

Fornece o endereco onde estio armazenados o

nome, o valor e o indicador de uma varigvel:

var deve ser um nome vilido de varidvel.

Palavras reservadas para o BASIC*

@
ABS
AND
ASC
ATN
AUTO
CDBL
CHR$
CINT
CLEAR
¥ CLOCKV
CLOSE*
CLS
CMD*
CONT
Cos
CSNG
CVD*
CvI*
CVS*
DATA
DEFDBL |
DEFFN '
DEFINT
DEFSNG
DEFUSR ¥
DEFSTR
DELETE
DIM
EDIT

Obs.:

ELSE
END
EOF*
ERL -
ERR
ERROR
EXP
FIELD*
FIX
FN .
FOR

FORMAT '

FRE:
FREE*
GET*
COSUB
GOTO
g
INKEY$
INP
INPUT
INSTR
INT
KILL*
LEFT$
LET
LSET*
IEN
LINE*
EIST

LLIST
LPRINT
LOAD*
LOC*
LOF*
LOG
MEM
MERGE*
MID$
MKD$*
MKI$*
MKS$*
NAME*
NEW
NEXT
NOT
ON
OPEN*
OR
ouT
PEEK
POINT
POKE
POS
POSN *
PRINT
PUT -
RANDOM
READ
REM

VARFTR (var)

RENAME |
RESET
RESTORE
RESUME
RETURN
RIGHT$
RND
RSET*
RUN
SAVE*
SET
SGN
SIN
SQR
STEP
STOP
STRING$
STR$
SYSTEM
TAB: - ;
TAN
THEN
TIME$
TO
TROFF
TRON
USING
USR
MAL 2 gk
VARPTR
VERIFY *

* Algumas destas palavras ndo tém fungio no BASIC do CP 300; elas estio reservadas para uso do
Basic com Disco. Nenhuma delas pode ser utilizada como nome de varidvel; vocé incorrerd em
um erro de sintaxe, caso tente usar alguma delas com esse objetivo.
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Limites de memoria
para uso dinamico

Faixas abrangidas

Inteiros: —32768 a + 32767, inclusive.

Precisdo simples: —1.701411E * 38 inclusive.

Precisdo dupla: —1.701411834544556D + 38 a 1.701411834544556D =+ 38,
inclusive. '

Faixa de strings: até 255 caracteres

s s g e g

Niameros de linhas permitidas: de 0 a 65529, inclusive.
Extensdo de linha de programa: até 255 caracteres (entrada 240, edigdo 255).

Requisitos de memodria

As linhas de programa requerem no minimo 5 bytes, da seguinte forma:

niimero de linha — 2 bytes

indicador de linha — 2 bytes

retorno da linha — 1 byte

Além disso, cada palavra, operadot, nome de varidvel, caractere especial e caractere
constante reservado exige 1 byte.

Alocagéo dinamica de memdéria (em operagéo)

Varidveis inteiras: 5 bytes cada

(2 para o valor, 3 para o nome)

Varidveis de precisdo simples: 7 bytes cada

(4 para o valor, 3 para o nome)

Varidveis de precisio dupla: 11 bytes cada

(8 para o nome, 3 para indicador de pilha e varidvel, 1 para cada caractere)

Vatidveis mattiz: 12 bytes no minimo

(3 para o nome, 2 para o tamanho total, 1 para nimero de dimensdes, 2 para tamanho
de cada dimensdo e 2, 3, 4 ou 8 para cada elemento da matriz, dependendo do tipo da
mesma). :

Cada loop ativo de FOR-NEXT requer 16 bytes.

Cada nivel de parénteses requer 4 bytes, mais 12 bytes para cada valor temporirio.

Formula geral para computar os

requisitos de mema@ria para matrizes

A matriz G(N1, N2,...,Nk) requer o seguinte espago de memoria:
14 + (£*2) + T(N1+1)*(N2+1)*....*(Nk+ 1)
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onde £ € o ntimero de dimensGes da matriz, e o valot T depende do tipo de matriz:

TIPO T = :
Inteiro 2
Precisdo simples 4
Precisdo dupla 8
string * 3
Preciséo
Calculos de precisio simples envolvendo +, —, * e / tem precisdo de até 6 digi-

tos significativos; cilculos de precisdo dupla, envolvendo as mesmas operagdes, tém pre-
cisao de até 16 digitos significativos.

O operador de exponenciagio  (exibido como “‘[’’), tem precisdo simples.

As fungdes logatitmicas e trigonométricas tém precisio simples; outras funges
tém a precisio em fungio do argumento de entrada e da funcio.

Assim, por exemplo, CDBL fornece um valor de precisdo dupla, e ABS fornece
um valor com a mesma precisdo do argumento de entrada.

Ao converter de precisdo simples para dupla, utilize a seguinte técnica para evitar
a introduggo de valores incorretos nos digitos adicionais de precisdo:
varidvel de precisio dupla = VAL (STR$ (varidvel de precisdo simples)).

* Ao computar os requisitos de memdria para matriz em string, vocé deve acrescentar a extensio
do texto de cada elemento da matriz. Quando a matriz € dimensionada pela primeira vez, todos os ele-
mentos tem extenso 0.

O texto da string serd armazenado no espago feservado para strings (reservado pela instrucio
CLEAR n).
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Codigos

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23

NF

Abreviagio

NF
SN
RS
OD
EC
ov
OM
UL
BS
DD
/0
ID
™
oS
1S
ST
CN
NR
RW
UE
MO
FD
L3

Apéndice B
Codigos de erros

Erro

NEXT sem o FOR

Erro de sintaxe

RETURN sem GOSUB
Insuficiéncia de dados
Chamada ilegal da fun¢io
Ovetflow

Insuficiéncia de memétia
Linha indefinida

Subscrito fora da caixa
Matriz dimensionada
Divisdo por zero

Imediato ilegal

Introducgo ilegal

Falta de espago

String muito extenso
Formula de string muito complexa
Impossibilidade de continuar
Falta RESUME

RESUME sem Erro

Erro ndo imprimivel

Falta de operando

Dados defeituosos de arquivo
Somente em BASIC-DISCO

Explicacdo das mensagens de erro

NEXT sem FOR. NEXT utilizado sem uma instrugio FOR cortesponde. Esse erro

também pode ocorrer se a instrugdo NEXT vatidvel for invertida num loop entrelagado.
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SN

Erro de sintaxe: é o resultado, normalmente, de pontuagio incotreta; parénteses
abertos, um caractere ilegal ou um comando errado.

RG

RETURN sem GOSUB: uma instru¢ido RETURN foi encontrada antes que um
GOSUB correspondente fosse executado.

oD

Insuficiéncia de Dados: uma instrugio READ ou INPUT foi executada com da-
dos insuficientes. A instrucio DATA pode ter sido deixada de fora, ou todos os dados
podem ter sido lidos, da fita ou DATA.

FC

Chamada ilegal de fungdo: tentativa de extrair raiz quadrada de um argumento
negativo, dimensdo negativa de mattiz, argumentos negativos ou nulos em logaritmos,
etc. Ou entio, chamada de USR sem que o ponto de entrada tenha passado por um
POKE.

ov

Overflow (sobrecarga): a magnitude do niimero introduzido, ou derivado, €
muito grande para o computador.

Nota:
* Matemiticamente, nio existe erro de sobrecarga.
Os ntimeros inferiores a = 1.701411E — 38 (precisio simples) ou a
+ 1.701411834544556D — 38 (precisdo dupla) sdo arredondados para 0. Vide /0 a se-
guir.
oM

Insuficiéncia de memo6ria: toda a2 meméria disponivel foi utilizada ou reservada.
Pode ocorrer com grandes dimensdes de matrizes, ramificagdes como o GOTO, GOSUB
e FOR-NEXT.

uL ,
Linha indefinida: tentativa de referir ou desviar para uma linha inexistente.

BS

Subscrito fora de faixa: tentativa de estipular um elemento de mattiz com um
subscrito fora da faixa dimensionada.
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DD

Mattiz redimensionada: tentativa de dimensionar uma matriz ja previamente di-
mensionada por uma instruggo DIM. E bom colocar todas as instrugdes de dimensiona-
mento no inicio de cada programa.

/0 ;
Divisdo por zeto: tentativa de utilizar o valor zero no denominador.
Nota:
Se for impossivel localizar umna divisdo por zero, que seja 6bvia, verifique divisdes por niimeros
inferiores 4s faixas permitidas. Veja também erro OV, acima, e as faixas vilidas na pig. 165.
ID
Imediato ilegal: utilizagdo do comando INPUT como sendo imediato.
™ '
Introduggo ilegal: tentativa de atribuir uma string 2 uma varizvel simples.
0s
Falta de espago para string: o espago resetvado para string foi excedido.
LS

String muito extensa: uma varidvel stting recebeu um valor string que excedeu a
extensdo de 255 caracteres.

ST

Férmula de string muito complexa: operacio string muito complexa para o com-
putador. A operacio deve ser dividida em etapas.

CN

Impossibilidade de continuar um programa: O CONT foi introduzido em um
determinado ponto, onde se torna impossivel dar continuidade ao programa. Isto, apés
um END ou EDIT.

NR

Falta RESUME: quando o final do programa € encontrado na rotina de manipu-
lacdo de erros.

RW

Resume sem erro: um RESUME foi encontrado antes que um ON ERROR GO-
TO fosse executado.
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UE

Erro nfo imprimivel: tentativa de gerar um erro, usando uma instrugao ERROR,
com um c6digo invilido.

MO

Falta de operando: tentativa de operagdo sem o fornecimento de um dos operan-
dos necessirios.

FD

Dados defeituosos em arquivo: entrada de dados de uma fonte externa (fita por
exemplo) de forma incorreta ou em uma seqiiéncia improptia.

L3

Somente 0 BASIC—DISCO: tentativa de utilizat uma instrucio, fungio ou co-
mando, somente disponivel no BASIC—DISCO (DOS 300).

Erros de carregamento
de programas em fita

Durante a operacio de carregamento da memoria com programas em fita podem
surgir trés mensagens diferentes no canto superior direito da tela. Essas mensagens indi-
cam que a operacio nao foi bem sucedida e deve ser repetida. A tabela abaixo explica o
significado de cada uma.

Mensagem  |Significado

C *
Ocorre quando hi um certo erro de vetificagio (checksum) durante o
carregamento de programas em linguagem Z 80.

D*
Ocorre quando hd um erro de dados (data error) durante o carregamento
de um programa em Basic.

BK
Indica que a tecla foi pressionada cancelando a operagio.

Os dois primeiros podem set causados por conexdo incorreta do gravador ou vo-
lume inadequado do sinal. Verifique essas condigdes e tente novamente. Se ainda persis-
tir o problema, pode ser que haja sujeira na cabega de gravagdo. Limpe-a conforme estd
explicado no manual do gravador e tente mais uma vez. Se mesmo assim a operagio ndo
se realizar, entdo, provavelmente, a gravagio na fita foi danificada por eletricidade estiti-
ca, campo magnético intenso ou alguma outra causa.
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Apéndice C

Codigos de caracteres
do CP 300

Cédigo de caracteres do CP 300 & quando um texto & representado por c6digos
no computador. Por exemplo: a letra A € representada pelo codigo 65; as funcdes de
controle e os graficos também sdo representados por codigos; e os codigos de caractetes
assumem valores de zero a 255. ;

Os c6digos de zero a 31 normalmente representam fungdes de controle. Por
exemplo: o cddigo 13 representa um fetorno de carro ou ‘‘final de linha”.

Entretanto, no CP 300, estes mesmos codigos também representam 32 caractetes
especiais na tela. Para esta aplicagdo, cles devemn ser colocados (POKE) na meméria e néo
impressos (PRINT).

Os codigos de 322 127 representam todos os caractetes normalmente utilizados
em texto: as letras, niimeros e outros. Os caracteres do texto do CP 300 obedecem ao pa-
dtso ASCII (American National Standard Code for Information Interchange).

Os c6digos 128 a 191, quando enderecados 3 tela do video, apresentam 0s 64 ca-
racteres graficos.

Os codigos 192 a 255, quando enderegados 4 tela do video, representam c6digos
de compressdo de espagos ou caracteres especiais, conforme determinado por software.

Muito dos cédigos podem ser introduzidos pelo teclado; todos eles podem ser ar-
mazenados em um *‘string’’ e enderegados para qualquer periférico.

Por exemplo: para enviar um c6digo 31 para a tela use uma instrugdo como:

PRINT CHR$ (31)

Nota:
Na tabela a seguir, enderego se refere 2 memoria RAM da Tela (enderecos 15360 a 16383).

Na tabela a seguir, sio relacionados todos os 255 caracteres do CP 300. A coluna
“teclado’’ mostra a tecla, ou combinago de teclas, necessria para a introdugio do ca-
ractere. A coluna ‘‘video’’ mostra o resultado na tela da impressao do caractere (PRINT
CHR$). A dltima coluna mostra 0 resultado de se colocar o c6digo diretamente na me-
moéria de video (POKE). Nas paginas 118 e 119 530 mostrados os caracteres especiais €
graficos do CP 500 e na pagina 120, encontra-s¢ um lay-out da tela.

113



|

Codigo Video POKE
Teclado —
Dec. | Hex PRINT CHR$ (c6digo) End./Cad.
Ver
0 00 Sem efeito caracteres
1 01 BREAK Sem efeito especiais
de
2 02 (B ] Sem efeito 0a 3l
3 03 Sem efeito na
4 04 | ] Sem efeito pag. 118
5 05 a Sem efeito
6 06 [ ] Sem efeito
7 07 Sem efeito
8 08 Retrocesso € limpeza
@
9 09 : Tabulagdo (0, 8, 16, 24...)
10 0A Move o cursor para 0 comego
SIS 6D 0D da pt6xima linha e
apaga a linha
] 0B Sem efeito
12 0C [ ] Sem efeito
13 oD ENTER Move o cursor para o
comego da proxima
linha e apaga a linha
14 OE Ativa o cursor
155 OF Desativa o cursor
16 10 [ Sem efeito
17 11 ] Sem efeito
18 12 Sem efeito
19 15 Sem efeito
20 14 ] Sem efeito
21 15 @ Controla compressao
de espagos/caracteres especiais
22 16 Controla caracteres
especiais/alternativos
23 17 Caracteres tamanho duplo (32 cpl)
24 18 S &3 Retrocesso sem limpeza
25 19 Avanga o cursor
26 1A SIS @ Desde o cursor
27 1B Sobe o cursor
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Codigo Video POKE
, Teclado T 2
Dec. | Hex PRINT CHR$ (codigo) End./Céd.
28 1C & Move o cursor para o canto
superior esquerdo
29 1D SIS @ Apaga a linha e recome¢a
30 1E SN @ B Apaga o final da linha
G- 1B Apaga toda a tela
LR ]
32 20 b b
25 L 521 @ ! !
34 22 [ 7] i =
35 23 # #
36 24 $ $
37 25 @ % %
38 26 & &
39 27 = . »
40 | 28 o ( (
41 | 29 o ) )
42 2A 5 3
43 2B & + -
44 2C L | : :
45 2D = — —
| 46 2E &8 i 5
47 EF @ / /
48 30 @ 0 0
49 31 @ 1 1
50 32 2 2
51 33 3 3
52 34 o 4 4
a3y 5 5
54 36 [ | 6 6
55 37 = 7 7
56 38 8 8
57 39 9 9
58 3A & : :
59 3B : ;
60 3C & < <
61 3D & = =
62 3E - | > =
63 3F & ? ?
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Codigo Video POKE
Teclado =

Dec. | Hex PRINT CHR$ (c6digo) End./Céd.
64 40 @ @
65 41 A A
66 42 B B
67 43 G G
68 44 D D
69 45 [ | E E
70 46 @ F F
7l 47 G G
72 48 H H
73 49 EB I |
74 4A [ ] J J
75 4B K K
76 4C L. I:
77 4D M M
78 4E N N
79 4F (@) 9]
80 50 P P
81 | s1 Q Q
82 52 R R
83 53 S S
84 54 (7] T in
85 55 [ U] U 10
86 56 A% Vv
87 57 W W
88 58 X X
89 59 Y N
920 SA @ Z Z
91 5B [ [
92 50 \ \
93 5D ] ]
94 5E A A
95 5F — —
96 60 N .
97 1 a a
98 | 62 b b ¥
99 63 c ¢
100 | 64 d d
a1 <65 @ e e
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Video POKE
PRINT CHRS$ (cédigo) End./Céd.
102 | 66 o f f
103 | 67 g g
104 | 68 1] h h
105 | 69 m 1 1
106 | 6A ) j j
107 | 6B LK Lk k
108 | 6C a 1 1
109 | 6D o m m
1101 6E n n
LI 6R ) 0
152 70 p p
13 | 71 q q
114 2 Tl r
115 73 ] 5
116 | 74 1] t t
117 |7 u u
118 | 76 v v
1198177 w w
1201~ 78 X X
128 =79 y y
122 0= A s z z
125178 { {
124 | 7C : :
12555 7D } }
126 |™7E ~ ~
127+ 7E - : =
1128 | 80 Os cddigos 128 a 191 sdo caracteres grificos. Veja a tabela de grificos
neste Apéndice.
192 | Co | Os codigos 192 a 255 podem ser c6digos de comptessdo de espago em
caracteres especiais, quando usados com PRINT CHR$ (c6digo).
255 EF Quando vocé usar POKE enderego, codigo, sempte serd considerado o
caractere especial correspondente. Veja a tabela de Caracteres Espe-
ciais.

Alguns desses caracteres do teclado s6 podem ser introduzidos com a fungio
INKEY$. :
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19

i

199

209

219

18

17

S ER

16

15

14

24 25 26 27 28

13

197 198

196

SMTOLK.

95

1

208

218

206

216

194

205

TP T TU

215

204

214

23

193

213

12

11

|=]]

10

Caracteres especiats (0 4 31 e de 192 4 255)

ik EETED

192
202 203

21

20

30 31
200 201

211

AP VED

e

255

254

253

252

251

220
240
250

18
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Caracteres grificos (129 a 191)

REE

5
13

mU ISOD 131D 132[' 133H

ISBI] 13BB 14UB HIB MZE l43l 144[ 145ﬂ ldﬁm
147n 148[| ldgﬂ 150“ 151n 152@ 1SSH L‘MB LSSI

15fii i57H 158! 159! 160] 161 ‘ lﬁzﬂ IGSD 164H
ISSH lﬁﬁﬂ lﬁ?g IGSE lsg!i 170] ITlﬂ ITZE 17KH
174H 1?5! ITSE ITTH 178: 179E ISOH 181H 132i

~

183n 184E IBSH lﬁﬁu 187I 183i ISQH lﬂﬂi 191I

119

B—



_
_
| 1}
|
|
g
i - il J
ol g
=
r 1) 1]
1 : o
v 7 1
_, ; :
r 3
y afihzr
- 3 5
!
1zl 7 L
L] TR
_ < ]
102 ffio L
e folll2ss
(7 11
| = 2
¥ 14l 130 b9
15 b
seol is
= 16
| -.m 17
3a4| i) K
& ofllaa7
o 21
Co 448| Moo Ll
3 F= 12 1
_ =] 7 2
~
512 l75] -
1Y B 258 1515
S : :
576/ l2d 27
o 0
w 29
b ~ B
| 640l la1
eu DIN 1318|703
= Jiod
S 704{ W34
B o .
§ - c
768 {37 =
38 37 jea1
DV 39|
832 Baol
3 K 895
® 42 &
896{ fla3
~ =
)
|6 |
= a
' T
) 1 L i >
_M B R s e d i
5




Apéndice D
Cadigos Internos das
palavras chave em Basic

Sdo os seguintes os cddigos que o computador usa para armazenar as palavras-
chaves em BASIC.

Se vocé pegar (instrucdo PEEK) no buffer de programa (comeca no endereco
17129 em decimal) vocé encontrari seu programa armazenado com estes codigos:

Codigo Palavra Codigo Palavra

Decimal Chave BASIC Decimal Chave BASIC

2O FOR 153 DEFINT
130 RESET 154 DEFSNG
131 SET 155 DEFDBL
152 CLS 156 LINE
133 CMD 157 EDIT
134 RANDOM 158 - ERROR
135 NEXT 159 RESUME
136 DATA 160 OuT
137 INPUT 161 ON
138 DIM 162 OPEN
139 READ 163 FIELD
140 LET 164 GET
141 GOTO 165 PUT
142 RUN 166 CLOSE
143 IF 167 LOAD
144 RESTORE 168 MERGE
145 GOSUB 169 NAME
146 RETURN 170 KILL
147 REM 17t LSET
148 STOP 172 RSET
149 "ELSE 173 SAVE
150 TRON 174 SYSTEM
151 TROFF 175 | IPRINT
152 DEFSTR 176 | DEF
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Cédigo Palavra Codigo Palavra

Decimal Chave BASIC Decimal Chave BASIC
177 POKE 214 <
178 PRINT 215 SGN
179 CONT 216 INT
180 LIST 217 ABS
181 LLIST 218 FRE
182 DELETE 219 INP
183 AUTO 220 POS
184 CLEAR 221 SQR
185 CLOAD 222 RND
186 CSAVE 223 LOG
187 NEW 243 EXP
188 TAB 225 COS
189 TO 226 SIN
190 FN 227 TAN
191 USING 228 ATN
192 VARPTR 229 PEEK
193 USR 230 CVI
194 ERL 231 CVS
195 ERR 232 CVD
196 STRING$ 233 EDF
197 INSTR 234 LGC
198 POINT 235 LOF
199 TIME$ 236 MKI$
200 MEM 237 MKS$
201 INKEY$ 238 MKD$
202 THEN 239 CINT
203 NOT 240 CSNG
204 STEP 241 CDBL
205 + 242 FIX
206 — 243 LEN
207 * 244 STR$
208 / 245 VAL
209 246 ASC
210 AND 247 CHR$
211 OR 248 LEFT$
212 = 249 RIGHT$
213 = 250 MID$
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Apéndice E |
Funcoes derivadas

Fungido/Expressio em relagio ds fungoes
Basic (X em radianos)

Secante

SEC(X) = 1/COS(X)
Cossecante

CSC(X) = 1/SIN(X)
Cotangente

COT(X) = 1/TAN(X)
Arco-seno

ARCSIN(X) = ATN(X/SQR(—X X + 1))
Arco-cosseno

ARCCOS(X) = —ATN(X/SQR(—X.X = 1)) + 1.5708
Arco-secante

ARCSEC(X) = ATN(SQR(X.X—1)) + (SG N(X)—1)*1.5708
Arco-cossecante

ARCCSC(X) = ATN(1/SQR(X.X1)) + (SGN(X)—1)*1.5708
Arco-cotangente

ARCOT(X) = —ATN(X) + 1.5708
Seno hiperbélico

SINH(X) = (EXP(X)—EXP(—X))/2

Cosseno hiperbdlico
COSH(X) = (EXP(X) + EXP(—X))/2

Tangente hiperbélica
TAN(X) = —EXP(—X)/(EXP(X) + EXP(—X))*2 + 1

Secante hiperbdlica
SECH(X) = 2/(EXP(X) + EXP(—X))

Cossecante hiperbélica
CSCH(X) = 2/(EXP(X)—EXP(—X))
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Cotangente hiperbolica

COTH(X) = EXP(—X)EXP(X) — EXP(—X))*2 + 1
Arco-seno hiperbélico

ARGSINH(X) = LOG(X + SQRX*X + 1))
Arco-cosseno hiperbélico

ARGCOSH(X) = LOG(X + SQR(X*X—T1))
Arco-tangente hiperbélica

ARGTANH(X) = LOG((1 + X)/(1—X))/2
Arco-secante hiperbolica

ARGSECH(X) = LOG((SQR(—X*X + 1) + 1)/X)
Arco-cossecante hiperbdlica

ARGCSCH(X) = LOG((SGN(X)*SQR(X*X + 1) + 1)/ X)
Arco-cotangente hiperbélica

ARGCOTH(X) =LOG(X + 1)/(X—1)/2)
Eaixas validas de entrada

Arco-seno
— X<

Arco-cosseno
— < <]

Arco-secante
K< 1.X>1
Atrco-cossecante
X<—1,X>1
Arco-cosseno hiperb.
X>1
Arco-tangente hiperb.
X*X<1
Arco-secante hiperb.
0<X<1

Arco-cossecante hipetb.
X<>0

Arco-cotangente hiperb.
> E |

Certos valotes sdo matematicamente indefinidos, porém, nossas funges podem
calcular valores invalidos:

TAN e SEC de 90 e 270 graus
COT e CSC de 0 ¢ 180 graus




Por exemplo. TAN (1.5708) € calculado mas TAN (90*0. 01745329) resulta em
um etto de DIVISAO POR ZERO;90%0.01745329 = 1.5708.

ARCSIN(—1) = —PI/2
ARCSIN( 1) =PI/2
ARCCOS(—1) = PI
ARCCOS( 1)=0
ARCESEC(—1) = —PI
ARCSEG( 1)=0
ARCCSC(—1) = —P1/2
ARCCS( 1) =PI/2

Note que as informagdes acima podem estar incompletas.
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Apéndice F

Conversio de base

s
o

Dec. Hex. Bindgrio
0 00 00000000
1 01 00000001
2 02 00000010
3 03 00000011
4 04 00000100
5 05 00000101
6 06 00000110
7 07 00000111
8 08 00001000
9 09 00001001

10 0A 00001010
11 0B 00001011
12 oC 00001100
13 0D 00001101
14 OE 00001110
15 OF 00001111
16 10 00010000
17 11 00010001
18 12 00010010
19 13 00010011
20 14 00010100
21 15 00010101
22 16 00010110
23 17 00010111
24 18 00011000
25 19 00011001
26 1A 00011010
27 1B 00011011
28 1C 00011100
29 1D 00011101

1E 00011110

Dec. Hex, Bingrio
31 1F 00011111
32 20 00100000
25 21 00100001
34 22 00100010
35 23 00100011
36 24 00100100
57 25 00100101
38 26 00100110
39 27 00100111
40 28 00101000
41 29 00101001
42 2A 00101010
43 2B 00101011
44 2C 00101100
45 2D 00101101
46 2E 00101110
47 2F 00101111
48 30 00110000
49 Sl 00110001
50 32 00110010
51 33 00110011
92 34 00110100
53 35 00110101
54 36 00110110
55 37 00110111
56 38 00111000
D)7 39 00111001
58 3A 00111010
59 3B 00111011
60 3C 00111100
61 3D 00111101
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Dec. Hex. Bindrio
62 3E 00111110
63 3F 00111111
64 40 01000000
65 41 01000001
66 42 01000010
67 43 01000011
68 44 01000100
69 45 01000101
70 46 01000110
Al 47 01000111
72 48 01001000
73 49 01001001
74 4A 01001010
75 4B 01001011
76 4C 01001100
7 4D 01001101
78 4E 01001110
79 4F 01001111
80 50 01010000
81 51 01010001
82 52 01010010
83 53 01010011
84 54 01010100
85 55 01010101
86 56 01010110
87 57 01010111
88 58 01011000
89 59 01011001
920 SA 01011010
91 5B 01011011
92 5C 01011100
93 5D 01011101
04 5E 01011110
95 5E 01011111
96 60 01100000
97 61 01100001
98 62 01100010
99 63 01100011

100 64 01100100
101 65 01100101
102 66 01100110
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Dec. Hex. Bindrio
103 67 01100111
104 68 01101000
105 69 01101001
106 6A 01101010
107 6B 01101011
108 6C 01101100
109 6D 01101101
110 GE 01101110
111 6F 01101111
112 70 01110000
113 71 01110001
114 72 01110010
115 73 01110011
116 74 01110100
117 75 01110101
118 76 01110110
119 77 01110111
120 78 01111000
121 79 01111001
122 7A 01111010
123 7B 01111011
124 7C 01111100
125 7D 01111101
126 7E 01111110
127 7F 01111111
128 80 10000000
129 81 10000001
130 82 10000010
131 83 10000011
132 84 10000100
133 85 10000101
134 86 10000110
135 87 10000111
136 88 10001000
137 89 10001001
138 8A 10001010
139 sB 10001011
140 8C 10001100
141 8D 10001101
142 8E - 10001110
143 8F 10001111




Dec. Hex. Bindrio
144 90 10010000
145 91 10010001
146 92 10010010
147 93 10010011
148 94 10010100
149 95 10010101
150 96 10010110
151 97 10010111
152 98 10011000
153 99 10011001
154 9A 10011010
1555 9B 10011011
156 9C 10011100
157 9D 10011101
158 9E 10011110
159 9F 10011111
160 A0 10100000
161 Al 10100001
162 A2 10100010
163 A3 10100011
164 A4 10100100
165 A5 10100101
166 A6 10100110
167 A7 10100111
168 A8 10101000
169 A9 10101001
170 AA 10101010
171 AB 10101011
172 AC 10101100
173 AD 10101101
174 AE 10101110
175 AF 10101111
176 BO 10110000
177 B1 10110001
178 B2 10110010
179 B3 10110011
180 B4 10110111
181 B5 10110101
182 Bo 10110110
183 B7 10110111
184 B8 10111000

Dec, Hex. Bindrio
185 B9 10111001
186 BA 10111010
187 BB 10111011
188 BC 10111100
189 BD 10111101
190 BE 10111110
191 BF 10111111
192 Co 11000000
193 Gl 11000001
194 C2 11000010
195 C3 11000011
196 C4 11000100
197 C5 11000101
198 Co6 11000110
199 C7 11000111
200 C8 11001000
201 C9 11001001
202 CA 11001010
203 CB 11001011
204 CC 11001100
205 (&) 11001101
206 CE 11001110
207 CF 11001111
208 DO 11010000
209 DI 11010001
210 D2 11010010
211 D3 11010011
212 D4 11010100
213 1B5) 11010101
214 D6 11010110
215 D7 11010111
216 D8 11011000
217 D9 11011001
218 DA 11011010
219 DB 11011011
220 DC 11011100
221 DD 11011101
222 DE 11011110
223 DF 11011111
224 EO 11100000
225 E1 11100001
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Dec. Hex. Bindrio
226 E2 11100010
227 E3 11100011
228 E4 11100100
229 ES 11100101
230 E6 11100110
231 E7 11100111
252 E8 11101000
233 E9 11101001
234 EA 11101010
235 EB 11101011
236 EC 11101100
237 ED 11101101
238 EE 11101110
239 EF 11101111
240 FO 11110000

Dec. Hex. Binigrio
241 F1 11110001
oA R 11110010
243 F3 11110011
244 F4 11110100
245 F5 11110101
246 F6 11110110
247 F7 11110111
248 F8 11111000
249 Fo 11111001
250 FA 11111010
251 FB 11111011
252 FC 11111100
253 FD 11111101
254 FE 11111110
255 | IE 11111111
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Apéndice G
Monitor-residente

O CP 300 além da linguagem BASIC, possui a capacidade de operar, através de
seu Monitor Residente, em linguagem de maquina (Z-80).

Com o Monitor Residente pode-se verificar as condigSes reais do microprocessa-
dor, verificando seu conteido, conferindo os programas na memoria. Para tanto, proce-
da da forma descrita a seguir.

Procedimento

CP 300 cassete: :

Ao ligar o equipamento pressione o botdo

BASIC (85 ou N»7

Para acionar o monitor digite *‘N”’ e o sistema passari o controle para o monitor.
Quando o controle & passado a0 monitor aparecerd a seguinte mensagem:

MONITOR VERSAD 1.1 1982

Comandos do Monitor

Lista meméria (Hexa e ASCII)

Sintaxe:

D endereco inicial em hexa, nimero de bytes em hexa EEES.

Nota:

O enderego inicial deve ser qualquer enderego valido:

Para 16K temos de 0 até 7FFF

Para 32K temos de 0 até BFFF

Para 48K temos de 0 até FFFF

O ndmero de bytes indica quantos bytes devetdo ser mostrados.
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Exemplo:
D 4CDB, BB ENTER

Efeito: Lista 176(BO) bytes a partir do endereco 6CDO0 da memdtia. Lista do en-
derego 6CDOQ até D7F. T

S
Substitui o conteido do endereco da memdria fornecido.
Sintaxe:
S enderego a ser alterado
Sera entdo apresentado o seguinte:
Endereco a ser alterado Contetido Sub-comando.
O computador aguarda um dos sub-comandos
Para sair do comando sem alterar o contetido
/ Para passar para o endereco seguinte
- Voltar a0 endereco antetior.
2% Onde xx € o novo contetido do enderego formado por dois digitos (hexa-
decimal).
Exemplos:
5 &4D3
Endereco Contetido Sub-comando Eferto
64D3 FC / Passa para endereco
seguinte
64D4 7E 4D Alteraggo do contetido
64D5 3C — Retorna ao enderego
anterior
64D4 4D Saida do sub-comando
R

Altera os registradores do Z-80

Sintaxe: R

Ao ser dado do comando serd visualizado os registradores e seus respectivos con-
tetidos da seguinte forma:

1 AF BC DE HL AF ¢ BC” DE’
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contetdo:

(XXY(XXXXICXAXKY (XXXAD(AXAXXYI (XXXX I (XAXKIEXKXX)
HL ¢ 1057 X SF B
(XXXXF (XXX (XXX ) (RXAXICHXXXY |

Onde xx representa o contetido em hexadecimal dos pares de registradores.
Para alterar um dos registradores deve ser dado a sigla do mesmo seguida de um
espago. Serd entdo apresentado o seguinte formato:

sigla do registrador EEEIES conteiido sub-comando

Os sub-comandos aceitos ap6s R so os seguintes:

Para alterar o contetido antetior do registrador.

Deve-se digitar o novo conteiido apés a barra de espaco.
O computador s6 aceita uma alteragio por comando R.

Para saltar para o préximo registrador.

ENTER :
Para sair do comando.

Nota:

Registradores de 8 bits sdo apresentados separadamente € n3o aos pares. Seu contetido € 2 digi-
tos hexadecimais.
Os registradores de 16 bits sdo apresentados em siglas de dois caracteres. Seu contetido € 4 digi-
tos hexadecimais.

Exemplos:

R
I AF  BC RE HL. AE - BES=PES HI = =1y X Sl

3D 4DS3 327A DBFB@ 3CFC S4UD9 AYDF 5F3C 7524 4328 A32A UBIE 62E7

Registrador Contedido Subcomando Efeito
ESPACO 4D Salta para o proximo registrador
53 EENEW 32 | Altera contetido do registrador F
e salta para o préximo.
C 7A Salta para o préximo registrador.
D D8 [ ESPACO 3D
Altera o conteiido de D

e sai do comando.
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Salta para o endereco especificado e inicia a execugio.

Sintaxe: :
J enderego (hexa) de inicio, endereco (hexa) do break point UESEES.

Ao ser dado comando haverd uma execug¢io que comega no enderego de inicio e

terminari ao encontrar o break point. Cuidado a0 definir o break point, pois se colocado
em uma 4rea de dados ou em um ponto que nfo seja executivel a operagdo nio passard

por ele.

803B.

Exemplo:
J880

Inicia a execugdo em 8000 sem haver um break point.
J8E06 ., 80 AR

Inicia a execugdo em 8000 e finaliza ao encontrar o break point no enderego

Continua a execugio a partir do endereco do Gltimo break point.

Stntaxe:

G endereco do novo break point HESEES.
Recomecar a instrucdo do endereco do tltimo break point e todas até o préximo.

Exemplo:

GH1HD
Continua a execugio que foi interrompida em 803B (do break point anterior) até

o enderego 813D que é o novo break point.

G
Prossegue a execugdo que foi interrompida pelo break point em 813D, sem parat

em outro break point.

T
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Transfere o contetido da RAM para o cassete (veja exemplo)
Cod. Baud Rate



p—

Sintaxe:

T Cédigo Baud Rate
Nome do Programa
Endereco inicial (hexa)
Niimero de bytes

Nota:

Sempte que o cassete for usado a mensagem *Cass?’’ ird aparecer devendo entdo ser informada
a taxa de transferéncia.

A para uma baud rate de 1500 baud

B para uma baud rate de 500 baud

Exemplo:

T
Casa? (A pu B
MUIN
Ba0a
BLEE

Salvari o contetido da RAM do enderego 8000 até 83F F(1K) no arquivo de no-

me MON na fita.

C

Carrega um programa da fita para a memoria.

. Sintaxe:

& ,
Cédigo do baud rate
Nome do arquivo ENTER

O programa seté procurado na fita cassete e quando for encontrado sera carrega-

do na meméria. Durante a catga serd visualizado os dois astetiscos no canto superior di-
reito, um dos quais € intermitente. Apds a carga do programa serd visualizado na tela o
endereco de inicio do programa.

A operagdo poderi ser abortada pela tecla EEES.

Exemplo:

&

Cass?(responda A ou EB)
NOME

MON
ahes
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NOTAS GERAIS

a) Programas do tipo SYSTEM sdo incompativeis com o monitor, isto €, fitas SYSTEM
ngo sdo carregadas pelo monitor € vice-versa.

b) O ndo apaga a memdria para o monitor, desde que:
1) Nio se pressione por muito tempo;
2) Ao sair do monitor com se entre novamente no monitor, sem ‘‘BOOT*’ do
DOS 300 e sem nenhuma entrada no BASIC-RESIDENTE. (Responda sempte nio
para BASIC(S/N)?).

c) A tecla @ apesar de ativa ndo é interpretada pelo monitor. Em caso de erro digite os
bytes na seqiiéncia desejada.

Exemplo:

Examinar a2 meméria de 6250 até 6260
D6246250,0010

Serdo considerados apenas os tltimos bytes, sendo desprezados os excedentés 4
esquerda.

d) Nomes de arquivos podem ter quantos caracteres quantos se desejar (nZo ha limite),
sendo que para a carga do arquivo serd exigido o mesmo nome.

e) Se alguma rotina ctiada ou carregada pelo monitor for ser utilizada pelo Basic, pres-
sione @YESHEMD para sair do monitor (mantenha essa tecla pressionada se o sistema tiver
drive de disquete), chame Basic (BASIC S/N?) e proteja a drea de memdria onde se
encontra a rotina para que o BASIC nfo a sobreponha. Mem. usada? (miximo 17686
(decimal)).

A rotina criada pelo monitor deveri estar apds o enderego 45FF (hexa) para ndo ser
encoberta pelo Basic.

f) Se algum engano for cometido em qualquer comando (exceto J, G ou T), podera ser
interrompido pressionando-se a tecla , voltando o monitor a0 seu inicio sem
alteraco dos registradores ou da memoria.

g) O tetorno de um programa ao monitor & feito executando-se um ‘‘jump’’ para o en-
derego 4300H (C30043).

h) O registrador SP (stack pointer) ndo € iniciado pelo monitor devendo o usuirio inicia-
lo para uma 4rea de RAM resetvada para o ‘‘stack’” antes de qualquer comando, toda
VeZ que entrar NO MONItor.

136



Apéndice H
Glossario

A

Acesso — maneira pela qual o computador obtém ou atinge um conjunto de dados.

Acumulador — tegistrador para armazenamento de dados durante a operagao do com-
putador. Enderecos e informagdes podem ser guardados temporatiamente nesse dis-
positivo. Certos tipos sao colocados 2 disposi¢go do usudrio, enquanto outros ficam re-
setvados para uso interno do processador.

Aleatorizar — dispor dados de forma que nfo respeitem nenhuma seqiiéncia ou relagdo
pré-determinada. Dispor dados de forma aleatéria.

Alfanumérico — qualquer um dos caracteres usados nas linguagens de computagio. Po-
de ser uma letra, um nimero ou um simbolo padronizado.

ALGOL — abreviagio de ALGOrithmic Language (linguagem algotitmica). Linguagem
aplicagio geral, mas com énfase nas aplicagdes de cunho numérico. Linguagem algo-
titmica de otientacdo cientifica.

Algoritmo — processo ou conjunto de regras fixas que, numa seqiiéncia passo a passo,
leva a um resultado determinado.

Alimentar — suprir o computador com os dados que deve processar. Pode significar,
ainda, o ato de fornecer ao equipamento energia elétrica.

Alocagdo — preencher ireas especificas de meméria com blocos de dados determinados.
Reservar areas de armazenamento para as rotinas e sub-rotinas, fixando assim os valo-
res absolutos de todos os enderegos simbbdlicos.

ALU — Arithmetic Logic Unit (unidade l6gico-aritmética ). Parte do hardware do com-
putador onde sdo executadas as operagdes logicas e aritméticas.

Analogico — representagdo de dados de forma continua normalmente apresentados co-
mo grandezas fisicas, como tensdo, corrente, rotagdo, etc.

APL — abreviatura de A Programming Language (uma linguagem de programagcio).
Linguagem com caracteristicas de notagdo, ainda ndo completamente Jmplcmentada
dedicada especialmente a operagdes matematicas, como valores mattizes, etc.

Agquisigido de dados — captagio e reunido de dados, a fim de que possam ser aproveita-
dos pelo computador.

Arguivo — conjunto de dados reunidos, formando uma unidade. Acumulagio de infor-
mag3o na meméria do computador.
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Array — o mesmo que arranjo ou distribuicgo. Lista de dados indexados, que podem ser
acessados diretamente.

ASCII — abreviagio de American Standard Code for Information Intcrchs.ngc (codigo
padrio americano para intercAmbio de informagdes). Codificagio que emprega pala-
vras de 8 bits (incluindo o bit verificador de paridade), adotada com o objetivo de fa-
cilitar a troca de dados entre sistemas de processamento ou entre o computador e seus
periféricos.

Assembler — pode ser traduzido como ‘‘programa de montagem’’. Consiste em um
programa encatregado de atuar sobre dados simbélicos para produzir, a partir deles,
instruges de maquina capazes de efetuar determinadas fungdes, tais como: tradugio
de codlgos de operagio em mstrugoes de computador, determinagio de locais de me-
mbria para instrugdes sucessivas ou computacio de enderecos absolutos a partir de en-
derecos simbdlicos.

Assembly — o mesmo que ‘‘montagem’’. Tradugio de programa fonte capaz de ser exe-
cutado diretamente pelo mictoprocessador.

B

Bandeira — Bit de informacio acrescentado a um caractere ou palavra, para indicar a
fronteira de um campo de dados. Caractere que sinaliza a ocorréncia de alguma con-
di¢do, tal como o fim de uma palavra.

Barra de dados (data bus) — meio fisico de transporte de dados entre o microprocessador
e os demais elementos que compdem o computador (memorias, registradoras, etc.)

Barra de enderegos — (address bus) — meio fisico de informagio sobre as coordenadas
(“‘enderegos’’) que os dados devem ocupar na memdria RAM.

BASIC — Abreviatura de Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code (codigo
simbélico de instrucdo, universal para prmap1antes) Linguagem de aplicagio geral,
desenvolvida tanto em programas comerciais como cientificos, mas adapta-se melhor a
estes.

Baud — unidade de velocidade de sinais, igual ao niimero de dados por segundo. Deri-
va do nome Baudot, que deu origem também ao codigo de mesmo nome.

BCD — abreviagio de Bynary-Coded Decimal (decimal codificado em binario). Repre-
sentacio numérica pela qual os digitos decimais s3o apresentados sob a forma de ni-
meros bindrios. Exemplo: o niimero 13, em decimal, tem como equivalente 0001
0011, em BCD.

Biblioteca de programas — conjunto organizado de programas, rotinas ou de software
especifico ou genérico, para uso em um determinado sistema.

Binirio — sistema numérico que emprega a base 2, a0 invés da base 10 normal, dispon-
do assim dos digitos 0 e 1, apenas para formar niimeros.

Bit — abreviatura de Blnary digiT (digito bindrio). Caractere de um niimero binirio.
Unidade de informagio ou de capacidade de memoéria.

Bit mats (ou menos) significativo — bit que contribui com a maior (ou menor) porgio
do valor de uma palavra. O bit mais 3 esquerda (ou direita) de um niimero binirio.
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Busca — processo de recolher instrucSes que serdo aproveitadas pela CPU, armazenan-
do-as num registrador adequado.

Branch — ver Ramo ou ramificagio.

Byte — ntimero de bits que o computador considera como uma unidade. A menor uni-
dade endererivel na meméria de um computador. Normalmente, consiste de oito
bits de dados e um bit de paridade.

Cc

Cadeia, cordio — seqiiéncia interligada de caracteres, palavras ou outros elementos.

Caractere — simbolo utilizado na representagio grifica de dados.

Campo (field) — conjunto de um ou mais caracteres tratados como um todo. Area espe-
cificada de um registro usada para uma categoria especifica de dados.

Carregar — preencher a meméria interna de um computador com informagdes provin-
das de sistemas externos ou auxiliares de armazenagem. |

Chamada de sub-rotina — passagem do controle do computador do programa principal
para uma determinada sub-rotina.

Clock — dispositivo interno do computador encarregado de sincronizar os varios cstaglos
do sistema. Também chamado de “‘relégio’.

COBOL — abreviatura de COmmon Business Oriented Language (linguagem de orien-
tagdo comercial). Trata-se de uma linguagem especialmente projetada para processa-
mento de dados da drea comercial, definida e desenvolvida por um comité ameticano
de fabricantes e usudrios de computadores.

Codligo Baudot — codificacio padronizada de dados para teletipo, em 5 canais, consis-
tindo de um impulso de partida, 5 impulsos de caracteres, todos de igual extensdo, e
um impulso de parada.

Cédigo obfeto — codificagdo produzida por um compilador ou um assemble especial
pata set executada num computador.

Cédligo operacional — conjunto de simbolos que designam a execucfo de uma operagio
bisica do computador. Parte da instrugio que determina a operagio logica, aritmética
ou de transferéncia que deve ser executada.

Comando — Sinal ou conjunto de sinais elétricos que di inicio, encerra ou di seqﬁéncia
a uma operacio. Parte da i mstrugao que cspeaﬁca a operagio a ser efetuada. (Obs.: é
incorteto utilizar o termo ‘‘comando’’ como sinénimo de ‘‘instrugdo’’).

Compilagdo — conversdo de um programa fonte em rotinas especificas, escritas em lin-
guagem de maquina. Desenvolver ou produzir um programa ordenado légica ou se-
qiiencialmente, em linguagem de miquina, a partir de uma série de cddigos opera-
cionais mnemonicos ou simbdlicos.

Compilador (compiler) — rotina de montagem de programas, capaz de produzir um
programa especifico para um determinado fim, ao estabelecer o sentido inetente a ele-
mentos de informagdo. Programa de computador ainda mais poderoso que o assem-
bler; além da fungio de tradugio, & também capaz de substituir certos itens de entra-
da por séries de instrucdes, normalmente chamadas de sub-rotinas.
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Compressdo de dados — série de técnicas usadas para a redugio de espago, largura de
banda, custo, transmisso, ¢ armazenagem de dados. Tais técnicas visam a eliminagdo
de repetigdes, a remogdo de dados irrelevantes e o emprego de processos especiais de
codificagio. Também chamado de compactagio de dados.

Comprimento de palavra — medida de extensio de uma palavra de computador, not-
malmente dividida em silabas, bytes, bits, etc.

Computador — dispositivo capaz de aceitar informagGes, aplicar processos pré-determi-

-mados ds mesmas e fornecer os resultados desses processos. Consiste, normalmente, de
dispositivos de entrada e saida (VO), unidade de armazenagem, de cilculos aritméti-
cos € logicos, além de uma unidade de controle (CPU).

Computer-aided design — ver Projeto auxiliado pot computador.

Contador de programa — registrador que retém a identificagdo da palavra de instrugio
prestes a ser executada. Também chamado de registrador de controle.

CPU — ver Unidade Central de Processamento.

Cross-assembler — tradutor de linguagem simbélica que ‘‘roda’” em um tipo de com-
putador, a fim de produzir linguagem de maquina para outro tipo de computador.
Pode ser chamado, também, de assembler cruzado.

D

Dados — nome genérico dado aos elementos basicos de informaggo que podem ser pro-
cessados ou produzidos por um computador.

Dados formatados — arranjo pré-determinado de caractetes, campos, linhas, pontuagio,
nGmeros de piginas, etc.

Debug — processo de localizacio e correcio de quaisquer erros num programa de com-
putador. Teste de programa, a fim de assegurar de que funciona cotretamente.

Decisdo — processo de verificagdo, normalmente por comparacgo, da existéncia ou nio
de uma certa condigio, como resultado de uma agfo alternativa. Operacio efetuada
pelo computador, de determinar a existéncia de alguma relagdo entre palavras guarda-
das na meméria ou em registrador e a partir dai, seguir caminhos alternativos.

Decodltficagao — execugio das operacSes internas pelas quais o computador determina o
sentido do c6digo operacional de uma instrugdo.

Delete — remover, eliminar dados, como por exemplo, cancelar um registro de atquivo
principal.

Demodulagdo — processo de se obter o sinal original a partir de uma portadora modula-
da. Técnica normalmente utilizada para tornar os sinais de comunicagio compativeis
com os sinais de maquinas comerciais.

Digitagdo — normalmente, a introdugio de dados num computador através de teclado
aproptiado.

Digital — referente 2 utilizacgo de niimeros discretos integrais, numa determinada base,
para representar todas as quantidades que ocorrem num problema ou cilculo.

Digito — um dos “‘n’’ simbolos de valor integral, variando de 0 a n-1, pertence a um
sistema de numeragdo de base n (os digitos de 0 a 9 pertencem a0 sistema decimal,
enquanto 0 e 1 fazem parte do sistema bindrio, por exemplo).
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E

Ediitar — processo de reatranjar dados ou informagdes, que pode consistir da remogio de
dados indesejaveis, selegio de dados importantes, aplicago de técnicas de formatago,
insercdo de simbolos, aplicagio de processos padronizados e teste de dados.

Enable — ver Habilitar. -

Enderego — identificaggo do local, registrador ou unidade em que se encontram infor-
magcGes armazenadas.

Entrada/saida (E/S) — termo genérico usado para o equipamento com que 0 computa-
dor se comunica com o exterior. Os dados envolvidos em tal comunicaggo.

Evento — Ocasido ou agdo que faz os dados afetarem o contetido dos arquivos.

F

Feed — ver Alimentar.

Fetch — ver Busca.

File — ver Arquivo.

Fim de arquivo (end of file) — término ou ponto final de uma certa quantidade de'da-
dos: indicagdes especiais de fim de arquivo, demarcam esse ponto.

Flag — ver Bandeira.

Fluxo — termo genérico que indica uma seqiiéncia de eventos.

Fluxograma — reptesentagdo grifica de uma sequiéncia de operagdes, num programa,
empregando simbolos para representar as vérias operagoes, tais como comparagio, sal-
to, leitura, escrita, etc.

FORTRAN — abreviagio de FORmula TRANGlator (conversor de formulas). Sistema de
programagio, incluindo uma linguagem e um compilador, que permite escrever pro-
gramas com notagio matemitica, foi desenvolvido originalmente pela IBM, destinado
a fins cientificos, mas atualmente presta-se também a resolugao de intimeros proble-
mas comerciais.

Frase — na programago, consiste em uma expressao ou uma instrugéo generalizada em
linguagem fonte.

Firmuware — programas ou instrugdes armazenados em meméria ROM. O firmware €
anilogo ao software, sob forma de hardware:

H

Huabilitar — permitir o inicio ou seqtiéncia de operagdo de um determinado dispositivo.

Hardware — conjunto dos elementos mecanicos, elétricos, magnéticos e eletronicos que
compdem o computador.

Hexadecimal — sistema de numeragdo que emprega a base 16. Nesse sisterna, os digitos
sdo representados pelos algarismos de 0 a 9 ¢ pelas letras de A a F (no lugar dos ntime-
ros de 10 a 15). ‘
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Impressora — dispositivo que atua como periférico do computador, fornecendo dados
impressos, sob a forma de uma listagem.

Indexacdo — modificagio de enderecos, normalmente efetuado pelos chamados regis-

_ tradores de indexagdo (ou indexadores). ;

Indice — tabela de palavras ou campos que contém enderegos de dados localizados nos
arquivos.

Indicador — registrador da CPU que contém os enderecos de memoria

Interface — ponto ou dispositivo de contato entre dois elementos, no interior do com-
putador, ou entre estes dispositivos externos.

Interrupdo — quebra no fluxo normal de um sistema ou uma rotina, de forma que
possa ser retomado mais tarde. Sinal de controle que desvia a atencio do computador,
quando este estd atarefado com o programa principal, para um enderego especifico,
diretamente telacionado com o tipo de interrupgio ocorrida.

Instrugdo — passo codificado de programa que diz 20 computador o que fazer a cada
operacdo. Conjunto de caracteres que, juntamente com enderego, define uma opera-
¢4o e faz com que o computador aja como pedido sobre as quantidades indicadas.

1/0 (input/output) — ver Entrada/saida.

J
JUMP — ver Salto

L

Lago — um conjunto de instrugdes que deve ser repetido virios vezes.

Linguagem — em computagio, um meio de comunicagio entre o homem e maquina,
ou de partes do computador entre si ou, ainda, entre computadores.

Linguagem de alto nivel — uma linguagem em que os comandos sio passiveis de serem
entendidos pelo operador, sem que o mesmo tenha que conhecer, necessatiamente, a
arquitetura do computador ou sua linguagem de maquina.

Linguagem de miquina — conjunto de simbolos, caracteres ou sinais e suas regras de
combinagdo, para formar instrugdes para um determinado computador.

Listagem — impressao de um conjunto de dados, instrucdes ou resultados de um pro-
grama.

Load — ver Carregar.

Loader — rotina de servigo, cuja finalidade € ler programas para a meméria central, para
fins de execugio.

Loop — ver Lago.

LSB — ver Bit menos significativo.

M

Macro-instrugio — Instrugio de uma linguagem de alto nivel, formada por varias instru-
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¢des em linguagem de méquina. Ou entfio uma instrugio de um microprocessador
formada por vitias micro-instru¢des do mesmo.

Mainframe — conjunto formado pela CPU, unidade de entrada/saida e meméria. Eo
computador, menos periféricos. : 2 )

Meméria — Dispositivo ou conjunto de dispositivos que armazena um dado ou conjun-
to de dados para aproveitamento posterior.

Memébria dinémica — Membria em que os dados precisam ser continuamente realimen-
tados para que ndo se percam.

Meméria estitica — Membria que ndo precisa de realimentagio para manter seus dados.

Meméria rascunho — Membria em que os dados sdo resultados parciais de uma operagio
qualquer, e posteriormente poderdo ser modificados. Ao se terminar a operagio, o fe-
sultado final serd transferido para outra posicdo de memdria, caso seja necessaria a sua
preservagio para uso postetior ou para uma saida. i

Meméria Virtual — Membria com capacidade de usar um tipo de algoritmo de pagina-
¢do ou segmentacio. Por este meio, pode-se simular uma meméria maior que aquela
que realmente existe. -

Memory Dump — Umna listagem do contetido da meméria ou parte dele, visando a pes-
quisa de etros ou defeitos no computador.

Microcomputador — Computador cuja CPU & formada por um microprocessador.

Micro-instrugio — Uma instrugio em linguagem de méquina, que € usada para formar
uma instrucio em linguagem de alto nivel. Em uma unidade de controle micropro-
gramada, cada uma das pequenas instrugdes que forma uma instrugdo em linguagem
de miquina.

Microprocessador — a unidade central de processamento de um microcomputador, for-
mada por um tnico CL

Microprograma — programa em linguagem de miquina que forma uma instrugdo em
uma linguagem de alto nivel (Macro-instrugao). Em uma unidade de controle micro-

*  progtamada, um microprograma & um programa formado por micro-instrugdes, que

forma uma instrucgo em linguagem de miquina.

Modem (modelador/demodulador) — tem a fungo, em teleprocessamento, de codifi-
car e decodificar os dados em funcio de sua transmissdo por via de cabos telefénicos.

MSB — Ver digito mais significativo.

N
Nested subroutine — Ver Sub-rotina aninhada.

o

Octal — niimero na base oito.
On line (em linha)— equipamento ou dispositivo sob controle direto da CPU.
Op code — Ver cddigo operacional.
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P

Pégina — num agrupamento de memérias, cada uma dessas memérias forma uma pagi-
na. Num microcomputador de oito bits, uma pagina pode ser constituida por uma
membria de 2 8 = 256 bits. :

Palavra — um grupo de caracteres ocupando uma localizagio da meméria de um com.-
putador. Para a unidade de controle, uma palavra é uma instrucio e, para a unidade
l6gico-aritmética, uma quantidade.

Paridade — um método de checagem da precisio de um niimero binirio. Um bit adi-
cional, chamado bit de paridade, € acrescentado a0 ntimero. Se a paridade par for
usada, a soma de todos os bits 1 do niimero, mais o bit de paridade, & sempte par; se
for usada a paridade impar, esta soma sempte € impar; ocorrendo resultado par, hou-
ve etto.

PASCAL — linguagem estruturada, baseada no ALGOL 60, destinada ao ensino de pro-
gramagio € uso geral em microcomputadores.

Passo de programa — operagio numa rotina de um computador. Cada uma das instru-
¢bes executadas num programa.

Pattern — modelo, padrio.

Periférico — unidade auxiliar que pode ser colocada sob controle do processador central,
tal como unidades de discos, terminais de video, impressoras, gravadores, etc.

Pilha — tipo de memoria rascunho usada durante operagdes de expressdes numéricas,
em que o primeiro dado que entra € o dltimo que sai.

Pista — parte da drea gravada de um meio de armazenamento (fita, tambor, disco ou
disquete), a que se tem acesso por meio de um determinado posicionamento da cabe-
¢a de leitura.

Powmnrer — ver indicador.

Polling (interrogago peribdica) — técnica em que cada um dos terminais que comparti-
lham uma linha de comunicagio € periodicamente interrogado, para determinar se
necessitam de servicos da CPU.

Portz (Port) — dispositivo que comanda a entrada e saida de um sistema. Em comunica-
¢do de dados, a parte de um processador de dados que & dedicada exclusivamente a
um {nico canal de dados, com o fim de recebé-los e transmiti-los para um ou mais
terminais femotos.

Print — instrugdo comum a vérias linguagens, que coloca os dados em uma saida de for-
ma legivel ao operador humano. Esta saida pode ser uma folha impressa por impres-
sora ou dados num terminal de video.

Prioridade — gradagio atribuida a uma tarefa que determina sua precedéncia quanto a0
uso dos recursos do sistema.

Procedimento (procedure) — curso de agio adotado para a solucio de um determinado
problema.

Programa — seqiiéncia de instrugdes que determinam a0 computador o procedimento
adotado para resolver determinados problema.
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Programa fonte (source program) — programa em linguagem de maquina executavel
pelo processador. E criado a partir de um programa compilado.

Programa compilado — programa em cddigos relocaveis traduzido a partir do programa
fonte.

Progeto e Fabnicagdo Ausaliados por Computador (CAD/CAM) — uso do computador
em automacdo industrial, engenharia, biologia, estatistica, etc., para agilizar a compi-
lagio e andlise de dados, projeto fisico de equipamentos, calculo estrutural, e outras
tarefas que envolvam um grande nfimero de informagGes.

R

RAM — Memobria de Acesso Selecionavel. Memoéria em que se tem acesso a qualquer
Pposicdo, tanto para esctita quanto para leitura.

Randomize — Ver Aleatorizar.

Ramo ou ramificacio — desvio na seqiiéncia normal do programa, por uma instrugio de
tipo

Read — instrugdo comum a virias linguagens, que indica ao computador que ele deve
ler determinados dados vindos de um dispositivo de entrada (como em Cobol ou For-
tran), ou de uma lista de dados dentro do ptéprio programa (como em Basic).

Reforco da memdria — técnica usada em memoria dindmicas, em que o dado presente
em cada uma das células € realimentado para evitar que, com o passar do tempo, ele
se perca.

Refresh — ver Reforgo de meméria.

Registrados — parte interna de um microprocessador que armazena dados para serem
processados pela CPU.

Registrador de deslocamento — registrador em que os dados podem ser deslocados, quer
para a direita, quer para a esquerda, de forma serial.

Registrador de instru¢des — um dos registradores de uma CPU cuja fungio € armazenar
a instrucdo, enquanto esta estd sendo interpretada.

Relocar — deslocar uma rotina ou bloco de dados dentro da meméria fisica do computa-
dor, realizando as devidas corregdes no enderecamento envolvido.

Reset — recolocar um dispositivo em sua condiggo inicial de operagdo. O mesmo que
inicializar.
ROM — memoria apenas de leitura. Memotia que contém fungdes e rotinas permanen-
tes, necessarias ao funcionamento do computador e que ndo podem ser alteradas
Rotina — conjunto de instrugSes dispostas em posicio adequada que instrui o computa-
dor a realizar uma operacio determinada.

Rotina de checagem (check routine) — rotina que tem por finalidade verificar se o com-
putador estd operando corretamente.

Run — instrugdo comum a virias linguagens, que indica ao computador para executat
um determinado programa. O mesmo que rodar um programa.
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S

Salto (jump) — tipo de instrugdo que ordena ao computador que se difija a um ponto
determinado do programa, que no seja a instrugdo seguinte na seqiiéncia normal.

Scratchpad memory — ver Memértia rascunho.

Serial — entrada ou saida em que os bits estdo dispostos um apds o outro, para facilitar a
transmissdo e recepedo de dados.

Shift register — ver Registrador de deslocamento.

Sistema — conjunto de componentes ou equipamentos arranjados de forma a realizar
uma ou virias acdes determinadas.

Soffware — conjunto de programas, procedimentos e documentagio relativo 4 opcragao
de um sistema de processamento de dados. .

Stack — ver Pilha.

Statement — ver Frase.

String — ver cadeia ou cordio.

Sub-rotina — rotina repetitiva. Em geral trata-se de um procedimento que € utilizado
virias vezes dentro de um programa.

Sub-rotina aberta — procedimento que aparece em virios pontos de um mesmo pro-
grama.

Sub-rotina fechada — procedimento indexado. Toda vez que for necessirio seu uso, serd
realizado um salto para esta sub-rotina €, ao terminar sua fungio, o processamento re-
torna ao endereco seguinte ao ponto de desvio.

Sub-rotina aninhada — sub-rotina que foi acionada por uma outra sub-rotina. O proces-
sador empilha os enderegos de retorno de modo que, a medida que as sub-rotinas fo-
rem sendo concluidas, o processamento retorna na seqiiéncia inversa das chamadas.

-

Teletipo (TTY, teletype) — equipamento tele-impressor usado em sistemas de comuni-
cagio. Podem ser usados também em transmissdo de dados, como equipamento de

__entrada ou saida. :
Tempo partilhado — meio de usar um sistema de computacio, de forma a permitir exe-

cutar € interagir varios programas de diferentes usuirios a0 mesmo tempo.

Tempo real — regime de trabalho de um computador ou controlador em que as respos-
tas sdo dadas imediatamente apds 4 entrada dos dados.

Terminal — dispositivo de entrada ou saida que permite a comunicagio entre o USUALIo €
a unidade central de processamento (CPU).

Time shared — ver Tempo partilhado.

Track — ver pista. :

Trilha — ver pista.
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U

Unidade Central de Processamento (UCP ou CPU) — parte de um computador que o
controla e realiza as operagdes aritméticas e l6gicas.

Vv

Varidvel em ponto flutuante — variavel representada por ntimeros decimais, cujo ponto
(que separa 2 parte inteira da fracionitia) pode variar de posicdo ao ser realizada uma
operagio. :

Variavel em ponto fixo — vatidvel inteira ou decimal, cujo niimero de casas decimais est4
pré-estabelecido. __

Verificagao de paridade — verificagio de precisio de um ntimero, visando deteccio de
erro, baseada no conceito de paridade. :

W

Write — instrugdo comum a diversas linguagens, que indica a0 computador que ele de-
ve fornecer uma saida em uma forma legivel, como um texto em uma impressora ou
linhas em uma tela de video.
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