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Apresentacio

O mundo & nossa volta estd sofrendo constantes avangos
tecnalégicos e, em consegiiéncia, caminhando a passos largos
[Ara Uma nova era,

Urma caracteristica peculiar dessa evolucdo & a possibilidade que
o homem moderno dispde de utilizar-sz de uma ampla variedade de
equipamentos elefrdnicos, incluindo-sé, entre eles, os computadores.

Estes fransformaram, em poucos anos, a realidade de uma série
de atividades humanas, de tal lorma que a Informdtica, sem divida,
tendera a abranger, cada vez mais, a ciéncia manejada pelo
homem da atualidade.

Um computador pessoal &, por assim dizer, o resultado dessa
evolugso tecnolfaica que, através da miniaturlzagdo dos circuitos,
produziu um computador bastante compacto, porém com miltiplos
recursos funcionais — tal como o seu CP-200,

Seu uso estende-se de pequenos programas didéticos a caleulos
clentificos, estando ainda capacitado para elaborar programas
administrativos, conmroles contibeis e bancarios. sem mencionar sua
utifidade enguanto instrumento de lazer — onde vocé podera
evidenciar loda sua criatividade elaborando jogos eletronicos.

Dai, pode-se concluir que uma infinidade de processos ¢
atividades de seu catidiano podem ser simplificados pelo uso do CP-
200 e, a cada dia, vocé provavelmente ird descobrir uma nova area
de aplicactio para ele.

E, mesma que vood ndo esteja familiarizade com computadores,
ap6s algumas horas de treinamento, j& estard apto a programa-lo,
pois sua aprendizagern torna-se muito simples, em razdo de sua
operacdo extremamente simplificada — a qual estd detalhadamente
explicada neste bvro.

Como utilizar este livro

Todas as informagdes necesséirias & correta manipulagao
do CP-200 estfo contidas neste livro.

Ele foi elaborade com o objetive de auxilid-lo na instalacao,
programacao e operagio do micro, ao mesmo tempo em que o
ensina a explorar todos os recursos que ele apresenta — desde
as operaches mais simples 35 mais complexas.




Se wock & um principlante, 2 malor parte deste livro foi escrita
para vogd: auto-instrutivo, ele & dirigldo aos iniciantes na frea de
computagio ¢, 3 medida que oferece uma descricio completa dos
componentes funcionais e estruturais do seu computador, coloca
a0 seu alcance um curso completo da linguagem BASIC,

Cada um de seus capitulos serve de informagéo aos que se
seguem. Por iss0, acompanhé-los em seqiiéncia é essencial,

Siga com a leitura continuamente, sem ignorar o5 exercicios —
eles levantam os pontos interessantes que sao abordados no texto,

Se comegar a notar que suas respostas nao estio coretas,

& possivel que vacd ndo tenha estudade o texto atentamente.
Messe caso, reestude o texto antes de passar adiante.

Suposicéo Método

Vocé nada sabe sobre
computadores ainda... Guia passo a passo

?F "

Mo entanto, nso se preocupe em assimilar tudo de uma s6 vez.
Nés o instruiremos passo a passo e, por conseguinte, cada conceito
serd introduzide a seu tempo.

 No final, vocé encontrarf os Apéndices e o Glossério.

O Apéndice A apresenta, inicialmente, as peculiaridades _
do CP-200, ao que se segue um resumo de suas caracterfsticas e um
quadro sindptico de suas principais fungfies, comandos e instrugoes.

O Apéndice B itd auxilidlo na interpretagao dos Codigos de
Erre que aparecern no decarrer da digitacao dos dadas, enquante
que ¢ Apéndice C aborda o Cddigo de Caracteres do micro.

O Glossério servird para elucidar a terminoclogia téonica utilizada
nos textos,

Se woc Ji conhece a linguagem BASIC do computador, leia
apenas o Apéndice A e use os capitulos antericres apenas para
esclarecer pontos obscuros.

Para aqueles que se interessarem em dominar completamente o
CP-200, sugerimos que estudem atentamente este livro, testando
novas solugtes para os exercicios propostos, ou mesma, elaborando
seus proprios programas, ulilizando-se das variacdes das
caracteristicas do sistema.




Introducdo

Descricio do Computador

Veremos, nesse capitulo, como € constituido o seu computador
e como ele faz para comunicar-se com vocé, Nao entraremoes em
detalhes técnicos, mas, para aqueles que se interessarem, o capftulo
# abordara alguns aspecios téenicos de CP-200.

Externamente, podemos ver as tomadas para ligagSo da antena
da TV, do gravador cassete e do cabo de alimentaglo, além do
teclado. Na parte interna estd o computador propriamente dito.

Passemos primeiramente A parte extermna,

O Teclado

O teclado do seu CP-200 & semelhante ao de uma magquina de
2ECTEVEr COmuTn,

Existern, porém, significativas diferengas entre ambos:

—'No CP-200, quando vocé pressiona uma tecla qualquer, o
computador emite um sinal sonoro (um “bip”). Esse sinal servird
comeo uma indicacio de que 2 tecla foi pressionada corretamente;

— As teclas do seu computador s8in capazes de introduzir ndo
apenas 05 caracteres normais de uma maquina de escrever, como
também instrugdes, comandos, fungdes e simbolos grificos.

Com apenas uma tecla vocd serd capaz de gerar até cinco controles
diferentes, como é mostrado na figura ao lado.

Ohbserve que:

— Os caracteres em branco, no interior das teclas, representam
os numere de 0 a 9 e as lettas, de A a Z. A esse conjunto
denominamos caracteres de texto.

— Os sinais e palavras em vermelho s8o denominados
comandos.

Para aciong-los deve-se praceder como que para as mailisculas
de uma méquina de escrever comum: pressione, simultaneamente, a
tecla SHIFT e a que contiver o comando desejado.

— Existern ainda as fungbes (localizadas abaixo das faixas
brancas) e os caracteres graficos (no interlor delas). O modo de
utilizé-los seré explicado a seu tempo. Assim, vocé néo ficard
sobrecamregado de informagfes que s6 serdo (teis mais tarde.

A figura mostra o teclado do CP-200.

Observe-o, mas ndo se preccupe em tentar entender o
significado de tudo gque aparece nele.

Cada item serd detalhadamenie esclarecido no momento
oportuna,

Mais tarde, apés conectar 0 computador ao seu TV, tente
digitar qualquer coisa, sem importar-se com o teclado, para, apenas,
acostumar-se a ele.

Os Componentes Internos

O computador & dividido, internamente, em trés partes

Instrughe  MEW

Comands  STOP
Latra A

Caracters Grsfico 1B

Funglo ARC SIN




principais:
— o micreprocessador;
— 0§ circultos de entrada e saida e
— & memdria de armazenamento.

O Microprocessador

O microprocessador & o componente fundamental do seu
computador: é ele gue executa lodas as Instrugfes com grande
velocidade e confiabilidade.

Ma realidade, tudo o que ele faz & obedecer as suas ordens,
executando-as a risca. Por isso, as instrugdes devem ser claras e
precisas para expressar exatamente o que vocé guer que ele faga.

Note, ainda, que essa comunicagio entre o computador e vocé
=6 & possivel através dos dispositivos de Entrada e Saida.

Entrada ¢ Saida (E/5)

Quando vocé digita uma mensagem qualquer no seu CP-200,
estd utilizando um dispositive de Entrada de dados (informagtes) —
no caso, o teclado.

Uma vez interpretada e executada pelo microprocessador, a
informacdo final lhe & devolvida através de um dispositivo de Saida,
o qual pode ser o video de seu televisor.

Memdria

As Informagdes, dentro do computador, sdo quardadas em
dispositivos especlais denominados Memé&rias.

0 CP-200 & constituido de dois tipos de memdria: ROM e
RAM.
ROM — abreviatura de Read Only Memary (Memdria Exclusiva
de Leitura). E a parte da meméria que armazena as informacdes, as
quals instruem ¢ microprocessador sobre como interpretar os dados
introduzidos, como processi-los e devolvé-los de forma que o
resultado comesponda ao esperado.

Essas informagtes nfio podem ser alteradas pelo

microprocessador, mas apenas lidas (dai o nome),
- RAM — abreviaturas de Random Access Memory (Meméria de
Escrita e Leitura). E a meméria que permite ao microprocessador ter
um acesso total & informacfio armazenada, quer seja para a sua
leitura ou para intreduzr modificagdes.

As Informagdes armazenadas na RAM comrespondem aos dados
€ programas que vocd introduz no computador, Mas, ao desligi-lo,
essas informagbes sdio apagadas da meméria.

Cada Informagdo (letra, nGmero, sinal, instrugdo, etc) ocupa
uma certa posicao na memdria. No CP-200 vocé terd 16 mil
posigfes diferentes para armazenar informagSes. Em computacso,
denominamos estas posiches de byte, portanto, dizemos que a
capacidade de meméria RAM do CP-200 & de 16 kilobytes ou,
simplesmente, 16 kbytes.

Programa

Programa pade ser definido como uma seqiéncia de instrugSes
ordenadas e inter-telacionadas que “dizem” ac computador o que
deve ser realizado.




Dizemos que elas s80 ordenadas porque essas instrugdes s3o
submetidas a uma ordem de execugdo; estho inter-relacionadas
porque existe uma relacdo definida entre as instrugdes a fim de que
se atinja os objetives do programa,

Podemos ainda comparar os programas do computador com
aqueles encontrados em certas méquinas de lavar. Nessas méaquinas
podemos escolher; dentre vérios programas, aguele que mais se
adapta a roupa a ser lavada.

Cada programa apresenta uma operagdo diferente
considerandao-se as caracteristicas de cada tipo de roupa.

Da mesma forma que nas miquinas de lavar, no seu
computador, voce poderd escolher o programa ideal para o tipo de
aplicacio desejada, _

Vocé ainda poderd ter a vantagem de elaborar seus préprios
programas. Seguindo esse livro, vocé ird aprender come fazer isso.

Linguagem

Para “dizer” ao computador o que ele deve fazer & necessario
que seja estabelecida uma comunicagio entre vocd ¢ o computador,
Por sua vez, essa comunicagdo s6 serd possivel através de uma
linguagem comum aos dois.

Dentre as diversas linguagens “faladas” pelos computadores,
podemos destacar a FORTRAN, ALGOL, COBOL e BASIC.

A linguagem escolhida para o CP-200 foi 0 BASIC, por se
tratar de uma linguagem simples e eficiente, voltada justamente para
04 principiantes em computagdo.

BASIC ¢ a abreviatura de Beginner's All-purpose Simbolic
Instruction Code (Cddigo Simbdlico de Instrugdo, Universal, para
Principiantes).

Fundamentande-se no vocabulério basice da lingua inglesa, o
Basic utiliza-se de instrugges, comandes e fungtes de facil
compreens3o, sendo, por isso, prépria para principlantes — o que
permitird a vocd um rapido aprendizado das técnicas de
programagao.




Instalacdo

Passemos agora a instalagio do seu computador,

Para obter-se o maximo do desempenho que ele pode oferecer,
vood deverd acoplé-lo a um televisor e a um gravador.

O televisor servird para vooé acompanhar as informagdes
digitadas, o resultado do processamento e os codigos de emro, e serd
imprescindivel para a operagio com o CP-200.

Poderd ser um aparelho comum, preto e branco, ou a cores, &) (&)
O gravador serd utilizado para gravar programas do computador

para a fita, ou mesmo para copid-los de volta para a tela. Lembre-se Cabo de forga da TV

ainda de que vocd poderd, também, introduzir no gravador

programas de fitas pré-gravadas.

Montagem

snse

Primeiramente, conecte o cabg para televisar na entrada da ' Cabs de forpa
antena do seu aparelho de TV e na tomada atrés do computador a do CP-200
{marcada “TV"),

Ligue o televisor e o CP-200 & rede elétrica Jocal, verificando
antes se a tenso local comesponde & do computador,

Tomada para antena exteing YHF

AC  LIGA 800 mA ANTENA GRAVADOR
® °o@e © ©O
DESL. v MIC EAR

Agora o seu computador j& estd em funclonamento, contudo,

vacd néo terd nenhuma indicagfio disto até que ajuste a imagem do
seu televisor,

Ajuste da Imagem

Celogue o seletor da TV no canal 2 ou 3 VHF e ajuste a
sintonia até obter, no canto inferior esquerdo da tela, a letra K
dentro de um retdngulo.

Tente obter a melhor imagem possivel através do controle da
sintonia e, entlic, através dos controles de brilho e contraste, ajuste a
letra no melhor ponto de visbilidade. Se sentir alguma




dificuldade em ajustar a imagem com a letra [, pressione uma tecla
qualquer, como P, por exemplo. Assim, uma palavra na tela
facllitard mals os ajustes,

Com a Imagem nitida na tela, seu computador estd pronto para
O Us0,

E claro que faliou conectar o gravador, mas, para 2 primeira
‘parta desse curso, n3o precisaremos dele.

Daremos a seguir uma lista de como proceder para colocar seu
computador em operagao.

Instalagao do CP-200

1. Conectar o cabo de TV A entrada da antena do TV ¢ ao
soquete (marcade “TV") no CP-200;

2. Ligar o TV e o computador & rede elétrica;

3. Ligar o televisor e o CP-200:

4. Ajustar a sintonia até obter a letra [l na tela;

5. Ajustar o brilho e o contraste para melhorar a imagem.




Operacao

Agora yocd j& temn o seu computador instalado e pronto para

operar. No cano inferior esquerdo da tela deve estar o clrsor

indicando 0 modo de intradugdo de instrugSes, Caso vacé ja tenha
pressionado algumas teclas € digitade alyuma coisa, ¢ nao saiba
coma apagi-la, simplesmente desligue o computader, ternando a
kgé-lo apds alguns segundos. Este procedimento ndo prejudicard os

ajustes 4 realizados.

O cursor [@ indica que vocé pode introduzir instrugdes no
computador para que ele as execute. Porém, como “dizer” ao

computador 0 que ele deve fazer? Computadores nso “entendern”

partugués|

A linguagem BASIC

Entre as diversas linguagens utilizadas pelos computadores uma
se destaca pela sua simplicidade e eficiénela: a linguagem BASIC.

Como ja foi falado alguma colsa a respeito do BASIC no

capflulo |, neste capitulo daremes algumas nogfies de como fazer
para que o computador execute instrucfies simples e daremos, ainda,

algumas dicas de como conigir erros de digitagio.

As Instrugdes em BASIC sao introduzidas linha a linha, cada

uma delas seguida pelo acionamento da tecla "ENTER" (em

portugués, introdur).

Ao Introduzir-se uma linha, o CP-200 poderd processd-las:

— Imediatamente. apds pressionar-se a tecla ENTER (Linha

Imediata}, ou

— Guardando-as na memédna para uma execugao posterior

{Linha de Programa).

Para que o computador reconhega entre uma knha mediata e
uma linha de programa, esta Gltima deverd ser sempre precedida de
um niimero inteiro. Este nlmero, além de indicer 20 computador

que a linha & de programa, iré posicioné-la entre ouras, sempre
obedecendo a uma ordem crescente de seus nimmeros.

As linhas de proqrama serdo detalhadamente explicadas em um
outre capitule. Por enquante, nos limitaremos s Enhas mnediatas,

Com o cwsor [@ na tela, digite PRINT (tecla P)-

na tela

qualquer tecla

Palavra sobre
a faixa branca
acima da tecla




Com PRINT na tela, o cursor muda do mode I para o modo
M . indicando que a préxima tecla a ser pressionada colocars na tela
urna Jetra ou nidmero. Pressione, agora, © niimero 2. Na tela estard
a instrugdo:

Print e e Load

Input

Esta linha na tela significa para o computador o mesmo que
“imprima ¢ niimero dois” {PRINT, em portugués, significa imprima).
Se agora vocé pressionar ENTER, o computador entenderé {como a
linha n&o comeca por niimero) que deve executar a ordem
imediatamente, ¢ imprimira no canto superior da tela, o nfimero 2.

Digitagdo
Normal
lotres de AaZ

ndmeros de Ba 9




Se voce ndo erou ao pressionar as teclas até agora, 2 fela ficard
comes & mostrade acima. Mas ndo se preocupe com o (/0 na tela.
Trata-se de um cadigo que o CP-200 utlliza para informar que vocd
introduziu-a linha corretamente. lsto sera explicado detalhadamente
nos préximos capitulos. Por enguanto, continue operando como se o
cédigo 0/0 fosse a letra m

Porém, todos nés, s vezas, cometemos pequenos erros. Os
que surgirem durante a digitagdo de uma linha podem ser facilmente
comigidos, Para exemplificar, digamos que vocé queira mandar o
computador imprimir o ndmere 1982 e, acidentalmente, digite
PRINT 2982 Na tela aparecera:

Vord pode corrigir essa linha usando o comando DELETE (em
portugués, cancelar). Para usi-lo, basta manter pressionada a tecla
SHIFT e pressionar a tecla comespondente ao DELETE (0). Feito
lase, aparecera na tela:

Repita a operacao até que o cursor figue logo aps a instrugio
PRINT. Messe ponto vocé ja pode introduzir o nidmero correto @
prosseguir com a execugdo da linha.

Se vocé nfio pressionar SHIFT ¢ DELETE smultaneamente,
aparecerd um zero {0) na tela apés o nimero 2.

Par isso, tente repetir a comregdo.

Pressione SHIFT, certificando-se de ter ouvido um “bip™, ao
mesmo tempo em que pressiona a tecla DELETE — para 2 qual
comesponderd um novo “bip”.

Em alguns cases é muito trabalhoso comigir um erro gue foi
cometido no comege de uma extensa linha, Pelo método descrito
acima feriamos que apagar pralicamente toda a linha para comigir o
erro e digitar novamente o restante da linha,

Visando esses casos, o CP-200 possul dois comandos que
resolvemn este problema. Sdo os comandos =— e =

Suponhamas que vocé quisesse mandar o CP-200 imprimir o
nimerc 65378 mas digitasse, por engano, a instrugdo POKE, ao
invés da instrucao PRINT.

s

PRINT 2982 @

L

—

il

—

LF‘RIHT 295

—




Tente digitar e comriglr a mensagem da figura abaixo:

Mo serd necessério apagar toda a linha com DELETE para

corrigir apenas a instrycdo POKE. Digite a linha errada e entfio
pressione SHIFT e = (tecla 5). A linha ficars assim:

mantenha SHIFT pressionada e acione <= mais quatro vezes até que
a linha fique desta forma:

* Se vocé pressionou == uma vez a mais do que devia, o cursor
estard antes de POKE. Nesse caso, use o comando =, que move o
cursor para a direita, e coloque-o na posicio adequada.

Com o cursor imediatamente apés a instru¢io a ser comigida, ©
procedimento para a correcho & normal, ou seja, através do
comando DELETE. Entso méaos a cbra! Pressione SHIFT juntamente
com DELETE e, em seguida, a instrugio desejada, no caso, PRINT.
A linha na tela ficard assim:

LFHHE 65570 @

—

LF‘DHE 65578

LPDHE MWoss78

L

—

LF‘RINT M 45578

L




Agora pressione ENTER e a Imha serd executada, aparecendo
na tela:

65378

H4 ainda uma outra instrugdo que modifica o contefido da tela. 0/0
E a instrucan CLS. Esta sigla & abreviatura de CLear Screen que
significa Apagar a Tela. Digite CLS e ENTER e veja que qualquer

mnformagio impressa na tela zord apagada, ficando apenas o c¢ddigo
0/0 no canto inferior esquerdo. £ importante notar que CLS & uma

i

instrucdo completa, portanto ndo se deve digitar nada antes ou
depois dessa Instrugdo. A linha imediata fica simplesmente

cLs @

Erros de Sintaxe

Digite 2 + 3 e pressione ENTER.

O que aconteceu?

Viacé perceberd que ndo hé resultado na parte superior
esquerda da tela, mas, como vocé pode notar, o cursor S apareceu
em sua parte inferior;

|

z+ﬂ3_

E indica que vooé omitiu a instrugdo (nao digitou PRINT);
indica que houve um erro de sintaxe. No caso, o
computador “entendeu” o nimero 2 como a indicago de uma linha
de a, uma vez que foi introdurido sem uma instrugdo prévia.

vird imediatamente apds o elemento errade. No exemplo
acima, ele aparece apés o sinal + Indicando que n&o podera realizar
a operacio (soma) se, antes, vocé ndo acionar uma instrug3o.




1 — Digite Print 65 + 35 e pressione ENTER.

Mote que a operagao 65 + 35 nao sevd impressa na tela, mas,
sim, o seu resultade (100}, [sso0 acontece porgue o computador
“antenda” que o que deve ser impresso & o resultado da sentenca
matematica digitada. Como 65 + 35 = 100, o resultada, 100, foi
impresso no canto superdor esquerdo e, no canto inferior, o codigo
040 indica que nao houve emo,

2 — Digite PRIMNT 100-65 ¢ pressione ENTER,

O resultado, 35, serd impressoe ne canto superior esquerda da
tela, come no exerclcio anterior, juntamente com o cddigo /0,

3 — Para realizar divisSes com o CP-200, utlizamos uma
notacio de fragao para que o computador reconhega a operagio. A
barra / € utilizada para este fim.

Digite PRINT 3/2 & pressione ENTER.

Serd impresso na tela o resultado (1.5).

Mote que o computador utiliza o ponto para separar os inleiros
dos decimais, ao invés de virgula.

4 — Para indicar multiplicaggo, utiliza-se o simbolo * Portanio,
se quisermos imprimir o resultade da multiplicacéo de 3% por 105
devemos digitar: '

FRIMNT 35*105
e serd impresso o resultado (3675 na tela.

5 — O simbelo ** [SHIFT e H) significa “elevado & poténcia
¢de”. Esse comando especifica & operagho de potenciagio.

Dligite:

PRINT 27 *3 ENTER [€ 0 mesmo que “imprima ¢ resultado de
2 elevado a terceira poténcia”. O resultado (8) serd impresso na tela.
Observe que foi calculado 22

Fara realizar mais de uma operagdio por ves, simplesmente
escreva a sentenca desejada apds a instrugdo PRINT. Por exemplo:
FRINTZ2 +4—-3"'5

O resultado serd impresso na tela.

Digite:

PRINT 4 # #%2—5# %3 ¢ pressione ENTER.

O resultado (—109) serd impresso na tela,




Primeiros Passos

Imprimindo o Resultado de Uma
Expressio Matematica

Como vocé deve ter visto nos exercicios do capitulo antexior,
podemos fazer com que o computador resolva equagdes que
envolvam diversas operagdes mateméticas, imprimindo o resultado
na tela, Porém, devemos saber elaborar essas equaches, para
dizermos ac computador exatamente o que gueremos que ele
resclva.

Em uma sentenca matemética existe uma ordem cometa para
executarmos estas operagfes. Em sertencas como 1 + 2 * 3, em
que existern operagbes matematicas diferentes, calcula-se em
primelro lugar, o resultado da multiplicago 2°3, para, depois, somé-
lo a 1, embora a ordem da sentenca seja primeiro a soma e depois a
multiplicagdo. Chamaremnos a isso de grau de prioridade.

Além da prioridade da multiplicagdo sobre a soma, ha vérias
outras regras que estabelecern essa relagio de prevaléncia.
Helacionamos, abaixo, as principais:

Grau de prioridade
Maior Expresstes entre parénteses
Fungoes Mateméticas {S{N CDS S0R,
ete.)
Potenciacio {**)
Multiplicagdo (*) e Divisdo {/)
Menor Soma (+) e Subtragio (—)

Dentro do mesmo grau de prioridade, o computador realiza as
operagbes na ordem em que aparecem (da esquerda para a direita).
Vejamos um exemplo tipico:

Clrcunferéncia

Ralo = i

Para se calcular ¢ raio de uma circunferénda dividese o
comprimento da mesma por duas vezes n {13-se pi). m é a relacio entre
o difmetro e comprimento da circunfer@ncia @ equivale a
aproximadamente 3,14159265.

Podemos digitar essa formula de duas maneiras distintas:
PRINT C/2*n ou PRINT C/(2"n)

_ Para que se introduza o nlimere n, o cursor deve estar
indicande o made de funcio B, pols o CP-200 considera o m como
uma fungdo, Para introduzlr o cursor no modo de funglo, deve-se
pressionar as teclas SHIFT e FUIINCTION simultaneamente sequidas
de ENTER. Assim o cursor [l aparecerd na tela. Apés ter
introduzido a fungiio desejada {no caso, m o computador retoma ao
modo anterior ([l), indicando que vocé pode digitar a mensagem.




Se vocd introduzr as linhas, verd que o resultado serd um
cbdigo de erro (2/0). lsso ocorreu porque vocé ndo informou ao
computador o valor de C.

Tente novamente atribuindo valores & circunferdncia como, por
exemplo:

1) Raio = 20/2*3.14 ou PRINT 20/2*n, que resulta em 31.4.

2) Rain = 20/(2°3.14) ou PRINT 20/{2"nr), que resulta em
3.185.

Como podemos deduzir, um dos resultados estd errado. O raio
de uma drcunferéncia ndo pode ser maior do que ¢ seu
comprimento. Portanto, o modo (1} de escrever a equagho ests
incorreto. De fato, se tormarmos por base a tabela de prioridades,
veremos que do modo [W as operagses tém a mesma prisrdade e
serfo realizadas na seqiiéncia em que aparecemn. O resultado serd,
entdo, dado pela multiplicagdo de n pela divisdao 20/2n.

Mo modo (2) a situagdo & inversa, pois @ mulliplicagdo entre
parénteses tem prioridade sobre o restante da equagdo. Deste modo,
teremos a seqiiéncia coreta de execucdo.

Imprimindo mensagens

Até agora vocd usou a instrugao PRINT apenas para imprimir
ndmeros, quer sejam em instrugfes diretas {como PRINT 2}, quer
sgjam em instrucdes mais elaboradas {como PRINT 2°*4/8).
Chegou o momento do seu computador comegar a imprimir
mensagens, tais como: OLA; O RAIO DA CIRCUNFERENCIA E
IGUAL A, elc,

Para informar ao computador que vocd quer que seja impressa
uma mensagem, vocé deve digitd-la entre aspas (tecla SHIFT e P).
Veja o exemplo:

PRINT “CP-200, O COMPUTADOR PESSOAL".

O conteldo entre aspas serd impresso no canto superior
asquerdo.

MNéo se esquega que para ¢ computador executar essa linha
imediata, vocé deve introduz-la finalizande com ENTER. Enguanto
ndo for pressionade ENTER nada ocormrerd.

Dizendo ao Computador Onde
Imprimir

Vocé ja deve ter notado que estamos imprimindo sempre no
mesmo lugar,

Ja sabemos como "dizer” ao CP-200 o que ¢le deve imprimir,
'mas precisamos, em alguns casos, infermé-lo também onde a
mensagem ou o ndmero deve ser impresso.

Por isso a tela do seu televisor foi dividida em linhas e colunas,
a fim de que pudéssemos ter um sistema de referéncia para a
impressdo. O CP-200 divide a tela em 24 linhas contendo, cada
uma, 32 colunas verticais. As linhas sSo numeradas de 0 a 23 e as
colunas de 0 a 31. Veja abalxo o esbogo da tela. O ponto de

Interrogacao localizado no eshogo estd colocado na posico 15, 24,
respectivamente, linha ¢ coluna.




Isso significa que o nosso ponto de interrogaclo ests
posicionado na coluna de niimero 24, dentro da linha 15,

Usa-se a instrucdo PRINT AT — PRINT seguida da funcas AT
{tecla C) — para definir © ponto onde a impressao comega. Assim,
para imprimir o pento de interrogacio do exemplo acima, digite:
PRINT AT 15, 24; “?"

Deve-se entdnder essa mensagem como "imprima na linha 15,
coluna 24, ¢ ponto de interrogagac”. O ponto e virgula deve sempre
ser colocado apés as coordenadas de impressgo (linha e coluna).
Essa pontuac3o serve para separar as coordenadas do contedido a
ser impresso. Podemos definir uma forma geral da ilustraciio PRINT
AT, como a que segue:

PRINT AT linha, coluna: contefidn

Ex:ﬁancmemmnaoptmmdeﬁnwalmhaeamluna
onde a Impressdo deve comecar, mas apenas a coluna. E o caso,
por exemplo, da montagem de tabelas, onde precisamos imprimir os
valores dispostos em colunas previamente determinadas. Nas
méquinas de escrever encontramos teclas de tabulagio para este fim.

O CP-200 também possui uma fungso de “tabulagio”, definida
por TAB (tecla P com cursor em [ll). O modo de utilizacsio é o
mesmo que foi usado para AT (tecla C com cursor em ). Com a
diferenca de que TAB, n&o exige a introdugSo do niimero de linha,
pois a tabulagdo & realizada sempre dentro da linha atual de
Impressan. Experdmente a linha Imediata abaixo:

PRINT TAB 10; "EXEMPLO"

Também com TAB precisamos usar o ponto e vigula para
separar 25 informagdes sobre onde imprimir (coluna) da nformaclo
sobre o que imprimir {me2nsagem ou ndmero). Se for usada uma
virgula para fazer essa separagio, a fungho TAB smplesmente n3o
opera. Nesse caso, a tabulagio @ realizada pela virgula.

Como a virgula pode tabular?

Em uma instrugio PRINT, quando usamos virgulas para separar
valores ou mensagens a ser impressos, ocorre uma tabulagso
automética para que ndo ocorra ue Sejam impressos sem um
espacamento — o que tomaria dificll a leitura.

Digite a linha:

PRINT 1 + 1, 2 + 2 e pressicne ENTER

Na tela serd impresso:

EXEMFLD \

/0

L




A tabulacio automdtica & realizada sempre nas colunas 0 e 16,
o que significa que, se usarmos uma instrugao PRINT com virgulas
para imprimir ma#% de dois valores ou mensagens, a tabulac3o do
terceiro serd na coluna () da linha seguinte, ¢ assim por diante.
Como ilustracdo, introduza a linha:
PRINT 1,2, 3, 4

Na tela aparecers:

Note que esta caracleristica do CP-200 permite a impressao de
vérios dados com uma dnica linha digitada. Tente esta lnha:
PRINT “30745=", 30"45, "DOIS AO CUBDO ="2**3

A tela ficard assm:

Como voc pode ver, a tabulagfio automética & muito Giil para
impressées maltiplas, porém, o formato na tela fica limitade a duas
tinicas colunas. Quando precisamos de mais colunas por linha,
usamos outro recurso: o ponto e virgula.

Impressao Multipla

A separac3o de valores ou mensagens por ponto e vigula em
uma instrugio PRINT faz com que as impressfes sejam consecutivas,
sam espago de separacdo na tela, Experimente esse exemplo:
PRINT “30°45=",30"45;"DOIS AO CUBQ = *;2**3

Para melhorar o resullado anterior, introduzimos espagos entre
os valores e as mensagens:

PRINT *30°45= ";3['!‘45:“"':“[3015 AC CUBO =273

O mesmo resultado pode ser conseguido colocando-se o espago
adicional dentro da mensagem, ou seja:

PRINT “30°45 =";30°45.* DOIS AO CUBO = *;2°*3

T L
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Resumo da Instrucdo PRINT

Faremos agora uma breve recapitulagio do que vimos nesse
capitulo. Aprendemos que & possivel fazer o computador imprimir
nimeros, mensagens, e o resultadn de equaches matematicas.
Aprendemos também que podemos definir a posiglo onde a
impressio deve comegar e como proceder para tal. Completando,
verificamos que © computador pode Imprimir vérias mensagens e/ou
niimerss com uma tnica instrugSe, combinagao virias caracteristicas.

Relacionamos abaixo varios exemplos para fixar melhor os

coneeitos.,
PRINT 'HEHSEEGEM" imprime “MENSAGEM
PRINT 2 imprime 2
PRINT 23+ 47 imprime 70
- PRINT 23;45,67 imprime 234567
PRINT 23;" +".45;,"—".67 imprime 23 +45—67
PRINT 23, 45, 67 imprime 23 45
"_EE
67
PRINT TAB 20,23 imprime 23 a partir da coluna 20
PRINT AT 17,20;23 imprime 23 a partir da coluna 20
da linha 17

Funcoes Matematicas L

L

Alémn das operagfes matematicas, o CP-200 apresenta uma
série de FUNCOES intrinsecas que permitirdo a vocé realizar os mais
complexos célculos aritméticos.

Elas estdo localizadas logo abaixo de cada tecla, representadas
sempre por seus nomes ou simbolos respectivos,

Para imprimi-la vocé deverd, primeiramente. pressionar as teclas
SHIFT e ENTER (FUNCTION) simultaneamente; esse procedimento
mudard o cursor para o modo [l de operaczo, permitindo 2 voce
digitar 2 fungfo desejada. Uma vez introduzida a FUNCAQ. o curso
voltard para o modo anterior ([H).

Daremos abaixe uma relagio das mais conheddas, mas vocé
poderd encontrar a lista completa de todas as FUNCOES deste
computador no Apéndice A.

SGN x — Fungsio “sinal” formece — 1 para x negativo, 0 para x=0
+ 1 para x positiva,

ABS x — Fomece o valor absoluto ou ¢ madulo de forma que o
resultado serd sempre um argumento positivo.

SIN x — Fomece o seno do argumento (este deve estar em

radianos)

COS x — Fornece o cosseno do argumento {este deve estar em
radianos)

TAN x — Fornece a tangentz do arguments (este deve estar em
radianos)

ASN x — Fornece o arco-seno do argumento {este deve estar em
radianos)




ACS x — Fomnece o arco-cosseno do argumento (este deve estar
em radianos)

ATN x — Fornece o arco-tangente do argumento (este deve estar
em radianos)

LN x — Fomece o logaritmo natural (base e = 2 718281828)

EXP x — Fornace a fungo exponencial {e* = 2,718..%)

SQR x — Fornece a raiz quadrada

INT x — Fomece a representaglo inteira do argumento. Esta
fungao amedonda sempre para : INT 4.7 = 4

Pl —n = 3,1415927 (Pl nfio tem argumento)

RND  — Fomece um nimero qualquer aleatdrio) que
denominaremos RaNDédmico.

Todas as FUNCOES do CP-200 quando em operac3o, devemn
obedecer a um critéric de prioridade (veja o capitulo anterior) em
que somente “perdem” para as expressbes entre parénteses.

MNOTA: Embora a FUNCAO n (Pl matematicamente nao seja
considerada uma fungio, ele assumird essa a caracteristica no CP-
200, por uma questao de disposicio do teclado.

1. Imprima "CENTRO" no centro da tela (Lembre-se de que

s&o 32 colunas e 24 linhas).

PRINT AT 12,13:"CENTRQ"
2. Imprima "LINHA UM" na primeira linha, coluna 16,
Iss0 pode ser feito de trés formas:

FRINT TAB 16;"LINHA UM” ou

PRINT TAB 8, “LINHA UM" ou, ainda

PRINT, “LINHA UM"

3. Imprima no comego da segunda linha, a mensagem
“SEGUNDA LINHA", usando virgulas.

PRINT,, “SEGUNDA LINHA"

4. Imprima, no meio da segunda linha, a mensagem do
exercicio anlerior.

PRINT, ., "SEGUNDA LINHA"

5. Imprima “FIM" no canto inferior direito da tela.
PRINT AT 21,29, “FIM"

6. Impnma "NORTE" no cantro da pnmeira linha, "SUL" no
centro da (ltima, "OESTE" no inicio da linha central (12}, e
“LESTE" no final da mesma linha.

PRINT AT 0,14, “NORTE™; AT 21, 15; “SUL"; AT 12.0; “"OESTE";
AT 12,27, “LESTE”




Programacao Elementar

Vocd j& deve estar bastante familiarizadoe com o uso da instrugdo
PRINT em linhas imediatas.

Coamo ji foi visto, as linhas imediatas sfo executadas assim que
a tecla ENTER & acionada, e ndo ha como executd-las mais de uma
vez. Para introduzirmos linhas com instrugfies as quais o computador
possa executar diversas vezes sem “esquecé-las’, precisamos de um
outro tipo de linha: a linha de programa.

Programas Elementares

A principal caracterfstica de um computador € a sua grande
velocidade na realizagfio de cilculos ou tarefas rotineiras. Trabalhos
repetitivos @ demorados podem ser programados et um
computador para que este, toda vez em que for necessario, execute,
passo a passo, uma lista de tarefas pré-determinadas.

Na linguagem BASIC, estabelecemos a segiéncia comreta de
execucdo quando adiclonamos um ndmero as linhas de instrugio,
Essas linhas numeradas sdo chamadas de linhas de programa,
como foi visto no capftulo [

Ao introduzirmos uma linha de programa, o computador ird
armazena-la na meméria e s6 a executara quando vocé [he ordenar
através da Instrugdo RUMN:

Faga o exemplo a sequir:

10 PRINT, “LINHA 10" ENTER

Aparecard na tela:

MNote que a instrugdo nao fol executada, mas apenas coplada na
primeira linha da tela, enguanto que na parte inferior da tela
apareceu o cursor [ .

Digite agora o seguinte:

20 PRINT, “LINHA 20"

A tela mudard para:

{_:1.{? FRINT,"LINHA 10"

L.

o

=

1O FRINT:"LINHA 10"
20 PREINT"LIMHA 20Y

1




A sequnda linha também nao fol executada, e agora vocé lem
duas linhas armazenadas na memdria com uma seqléncia de
execugdo definida. Digite RUN e veja o que acontece: r_

LINHA 10 \
LENHA 20

As linhas foram executadas e o c¢ddigo de enro significa que a
filtima linha executada foi a linha 20 e nac houve emo.

Run & uma palavra em inglés que significa correr, fazer andar.
Em portuguds dizemos rodar o programa ao invés de correr o Lﬁf 20 J
programa.

Daqul para a frente, diremos simplesmente rodar o programa
quando quisermas que vocd instrua o computador para executs-lo
{RUN).
Voltando as linhas do programa, & necessério esclarecer alguns
detalhes importantes:

— O n@mero de linha pode ser qualquer niimero inteiro entre 1
e 9599,

— $6 pode ser introduzida uma instrugioe por linha;

— Nao ha limite do comprimenta de uma linha de programa,

As linhas de programa nlo se limitam a Instrugdes PRINT, mas
a todas as instrucdes do seu CP-200 {veja no teclads). remos,
pouco a pouco, descrevendo a aplicago de cada instrugio.

Para a préxima instruglo abordada usaremos nevamente o
exemplo do raio da circunfer@ncia. Vocs esta lembrado da linha
imediata.

PRINT C/(2"n)? Pois bem, quando vocé tentou introduzir esta linha,
ocorreu um erro, pois o computador n3o sabia qual era o niimero
que vocd queria dividir por 2°n.

Em linguagem BASIC pode-se utilizar letras ou até mesmo
nomes para representar nimeros, desde que seja “dito” ao
computador quanto vale esse nome ou letra. Esse valor atribuido &
armazenado em um lugar especial dentro da meméria RAM, o qual
& denominade variavel,

Atribuindo Valores a Variaveis

Para atrbuirmos valores a varidveis, em BASIC, usamos a
instrucdo LET.

Se, por exemplo, quisermos fazer C igual a 200, devemos
digitar:
10'LET C =200

Esta linha pode ser lida da seguinte maneira: “Faca com que C
computador for utilizar a varifvel C, ele a “entenderd” como sendo o "
niimero 200, até que este valor seja alterado.

Continuande com o cllculo do raio da circunferdnda,
acrescente as sequintes linhas para completar o programa:
20 LET R=C/(2*r) '
30 PRINT “RAIO=";R

Rode o programa introduzndo a insirugo RUN e ENTER. Na
tela aparecera:

\:fso |




Listagem e Alteracdo de
Programas

MNote que na memdria do computador, o programa de
impressio de LINHA 10 e LINHA 20, fol substituldo pelo cdleule do
raio,

Vocé pode obter uma listagem do programa que esta na
memdria usando a instrucio LIST. Digite a linha imediata:

LIST ENTER
e 0 programa aparecerd na tela da seguinte forma:

Esta linguagem mostra que as linhas: 10 PRINT, "LINHA 10" e
EﬂhF‘RINI' “LINHA 20" foram substituidos, respectivamente, pelas
linhas:
10LETC = 200 e 20 LETR = C/(2"n)

lsso & feito automaticamente, ao se digitar uma linha de
programa. O conte(ido da nova linha substitui o da anterior, Tente,
por exemplo, intreduzir & seguinte:

20 ENTER
A tela mudard para:

A linha 20 desapareceu, o que significa que podemos apagar
linhas de programa apenas digitando o ndmero da linha e ENTER.
Messe caso, vocd esta substituindo uma linha por outra que, na
realidade, nao possul conteddo alqum.

Outra forma de se alterar o conteildo de uma Enha de
programa & comigindo diretamente o texto, sem a necessidade de

novamente a linha.

O CP-200 possui uma fun¢fio que permite essa comegso de
linhas ja introduzidas: € a instrucdo EDIT. Em programacSo
chamamos a essas corregdes de edi¢do de programa. Como
ilustragao vamos alterar a linha 30 do programa que esté na
memdria. Para tanto, ufilize as teclas 'Ielatéqueacm..ﬁque
localizade 3 frente da linha 30, como abaixo:

r_ll'.'l LET C=200
20 LET R=C/(2%F1)
30 PRINT “RAID ="yR

0/0
L

.

|

10 LET G=200
A0 PRINT "RALO ="3R

\;ﬂf{)

|

riﬂ LET (=200
SOBPRINT "RAID =":R

\ 0/0
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Pressione agora as teclas SHIFT e EDIT (tecla 1)
simultaneamente ¢ a linha 30 seré copiada na parte inferior da tela,
juntamente com o cursor B, para que sejem efetuadas as alteragbes
necegsarias:

0 que queremoes é que © programa imprima a mensagem
RAIO = sequida do valor calculade para o raio. Para isso devemos
fazer o computador imprimir o resultado da sentenga C/(2%n),
entdo, a linha 30 deve ficar:

30 PRINT “RAIO =";C/{2*n)

Serd necessério, entdo, deslocar o cursor para a direita até o
final da linha e deletar a variavel R, pois ela nio serd mails
necessaria, .

30 PRINT “RAIO =":R[H

Acione DELETE (lembre-se do terceirs capitulo)
30 PRINT “RAIO="1

Digite agora a férmula comreta:

30 PRINT “RAIO="C/(2"n) W

Com a linha cormigida (editada), basta pressionar ENTER e ela
retormara ao seu lugar, no alto da tela, alterando o contedido
anterior.

Execute o programa (RUM ENTER); a tela deve ficar assim:

[ 10 LET £=200
30 FRINT "RAT0O ='"3;R

L 30 PRINT “RALO =";R

W

.

[_ 10 LET C=200
30 PRINT "RALO =“:C/(Z2#FI)

| or0

W

f_gﬁxn =R . HA0PY
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Para melhorar o programa, podemos fazer com que o CP-200
@meca também o comprimento da circunferncia na tela. A

Por uma questio de I5gica matemdtica, i3 que primeiro
definimos o comprimento da circunferéneia antes de caleular o raio,
seria bom que pudéssemos imprimir primeiro a varidqvel C, para
depois imprimir o valor do raio {varidvel B). Com esse intuito
devermnos escolher o nimero de linha de modo que a varidvel C seja
Enpressa depois de receber um valor {LET C=200) e antes da
impressio do resultado final (PRINT “RAIO=";C...). Analisando o
programa, vemos que os nliimeros de linha sfo 10 e 30, portanto,
podemos usar qualquer nlimero inteire entre esses dois (11,
12,...28,29). Escolhemos o niimero 20. Entso digite:

20 PRINT “CIRCUNFERENCIA =":C

Execute o programa:

Resumindo, para editar uma linha de programa vocsé deve:

— Utilizar as setas t e } para posicionar o cursor na linha a ser
alteraca;

— Pressione SHIFT e EDIT (tecla 1) para que a linha seja
copiada na parte inferior da tela;

— Utilizar as setas —e = para posicionar o cursor & frente do
texto a ser eliminado (DELETE) ou no ponto onde vocé pretende
introduzr informacso;

— Ao terminar a edicio da linha, faca uma minucicsa
verificagdo no texto definitivo, Confirmado o texto, pressione
EMIER, o que introduzird a linha na memdéria colocando o nove
testo;

— Caso vocé queira que as alteracOes realzadas em uma Enha
nac selam consideradas pelo computador, pressione EDIT
novamernte € a linha original serd copiada novamente. Esse
procedimento deve ser realizado antes de se introduzir as aleragles
(ENTER), pois isso modificard a linha armazenada.

Mais sobre Variaveis

Como ja foi dito, as varidveis podem armazenar (representar)
qualquer valor, desde que associem valores a nomes. lsso permite
que chamemos pelo nome da variavel, toda vez em gue for
necessirio representar um valor. Com as instrugdes que vemos até
aqui, toma-se muito trabalhoso alterar os valores de uma dada
varidvel, pois teriamos que modificar a instrugio LET toda vez que
um novo valor fosse usado. O ideal serfa uma instrugio que
permitisse a intreducdo de valores sem precisar alterar ¢ programa.

INPUT £ a resposta. Input em portugués significa introduzir e &
exatamente isso que o computador espera que seja realizade ao

r_EIREUHFEREHE IA=200
RAID =31.380%%
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execular essa instru¢do: ele aguarda que seja introduzido um valor ¢
o colocard em uma vanbvel especificada na instrucio.

Como isso & feito? Veja no exemplo abalxo:
10 INPUT C

Ao executar essa linha, o CP-200 iré parar o processamento,
esperando que seja introduzido um valor numérico. Na parte inferior
da tela aparecerd o cursor [l indicando que deve ser feita a
introdugdo de letras ou, no caso, ndmeros. Vejamos como isso
funciona na pritica:

Digite:
10 INPUT & (ENTER)
Na tela apareceré:

Rode o programa. Apds vocs pressionar RUN ENTER, a tela
ficard assim.

E essa indicagso que permite que vood digite um valor que sers
atribuido & varidvel C. Digite um valor qualquer, como por exemplo:
100 ENTER

Depois disso, o computader completar o programa da forma
normal, imprimindo o valor introduzido e, abaixo dele, o resultado.

10 INFUT C
20 PRINT "CIRCUNFERENCIA="3C
&0 PRINT "“RAIO =""pCre2=F1)

LL

CIRCUNFERENCIA=100
RALD =15.72154%94

0/350




Note que vocd pode introduzir um novo niimero; para tanto
Basta rodar o programa novamente. Tente agora, introduzindo o

mimero 63, por exemplo:
RUN
63 ENTER
rﬂ LFREUNFERENCL AmaH
FAald =0
sz pode ser repelido quantas veres for necessario. Dal o nome Lc‘-‘" 30
varideel, pols o conteldo de uma varidvel pode ser mudado a

qualruer momenta,

Ate aqul temoes usado nomes de varifveis com apenas uma letra
{CeR).

Parém, os names de varidveis numéricas podem ter qualquer
comprimenta,

Para continuar, vamos introduzir um novo programa no CP-
200. Desta vez vamos apagar o programa que estd na memébria e
digitar, linha a linha, o novo programa.

Quandoe quisermos apagar um programa de memdria, n&o basta
apenas digitar CLS {veja no capitulo 3), para elimind-lo. Tente este
comando: ;
CLS ENTER

O programa desaparecerd da iela, porém, se vocd pressionar
ENTER, o programa retornard novamente ao video. Isso indica que
esse comando ndo serve para eliminar o programa da meméria.

Em BASIC, quando queremos introduzir um nove programa,
a0 mesmo Wmpo em gque se apaga o antigo, usamos a instrugdo
MNEW {novo, em inglés). Digite:

NEW ENTER

Verifique agora, pressionando ENTER, se o programa ainda
asth na memdria,

MNao aparacerd nada na parte superior da tela, indivando que
ndc hé programa algum na meméra, A instrugdo NEW serve para
apagar o programa da memdria, iberando espaco para nowvos
programas. Apds a execugio dessa instrucdo, o cursor aparecers no
modo- K |

Mas, vamos ao novo progiama. Ei-lo abaixo:

10 INPUT A

20 INPUTB

30 LET MEDIA = (A+B}/2

40 PRINT"MEDIA =" ; MEDHA

Esse prograrma pede a introducfio de dois niimeros e calcula a
média aritrnética entre eles; Note que usamos a palavra MEDIA para
definir um valer numérico. As varidvels que representam valores
numéricos sdo denominadas variiveis numéricas. Mais 3 frente
veremos outtos tipos de varidveis.

As varifvels possuem alguns recursos especials quando usadas
na instrugido LET. Veja o exempls:

LET A=A+B
Messe caso, a variavel de nome A aparece duas vezes em uma




linica instrugdo. Essa instruglo & executada da seguinte maneira: em
primeiro lugar, o CP-200 soma ds valores de A ¢ B e, entdo, coloca
o resultado na varidvel A, novamente.
O nome de uma varidvel numérica pode ter qualquer comprimentc e
combinagdo de letras @ niimeros, porém deverd sempre comegar por
uma letra.

Abaixo mostramos uma lista de nomes vélidos para varidveis e
uma outra com nomes ilegais.

Vélidos legais
A A
MEDIA MEDIA:
ITEMO1 ITEM-1
X0 ox
MES 12 12

Apesar da possibildade de utilizar-se nomes longos, devemos
dar preferéncia a nomes curtos e simples. Lembre-se de gue quanio -
menor for o nome utilizado, menor serd a possibilidade de ermo e
menor © espago que a varidvel ocupard na memdria (sim, pois ©
nome também & armazenado).

Uma caractertstica das varifveis é que elas n3o se kmitam a
armazenar nimeros, Elas também podem armazenar mensagens
literais, como nomes, enderegos, observacdes, etc. Em programagao,
existe um termo especial para mensagens literais. Este termo & string.
Um string & uma seqiiéncia de caracteres sem significade matemético
para 0 computador, mas com um significado literal para o operador.

As varifvels armazenam apenas um tipo de nformag3o:
numeérica ou string.

Para diferenciar uma varidvel numérica de uma varivel string
usamos colocar o sinal de cifrfio ($) apds o nome das varidvels string.
O CP-200 aceita nomes de varidveis string com apenas um
caractere de comprimento. Abaixo estdo alguns nomes validos para

varifveis sting.
Af X§ C§

Vamos a um exemplo para fixar melhor estas informagSes. Para
pagar o programa da meméria, juntamente com todas as
informagtes' armazenadas, podemos simplesmente pressionar as duas
teclas RESET ao mesmo tempo. Essas teclas fazem com gue o
computador esquega tudo o que estd amazenado e recomece suas
operagdes como s estivesse sendo ligade naquele instante.

Com ¢ computador inicializado, digite o seguinte programa:

10 PRINT “DIGITE UMA FRASE"
20 INPUT AS
30 PRINT “ESTA E A MENSAGEM:" ; A$

Rode-o e introduza uma frase qualquer, como “COMPUTADOR
PESSOAL CP-200"

Depois de pressionar ENTER, o computador colocara na tela:

r_ DIGITE UMA | o
KiTh E A FRALLr COMPUTADDA PLEE0M, CF=200

|




Nota: ENTER deve ser pressionado apds as digitag0es, para que o
CP-200 reinie o processamento.

1. Elabore um programa que converta graus Fahrenheit em
graus Celsius.

Solugdo proposta:

10 INPUT F
20 LET C=5°(F—=32)/9
30 PRINT F

2. Bode o programa do primeire exercicio e calcule a
temperatura equivalente a:

a. 59 graus Fahranheit

b, 77 araus F

¢. O ponte de fusdo da Agua (32°F)

d. O ponto de ebulicao da dgua {212°F)

As respostas devem ser, respectivamente:

a. 15°C

b. 25°C

¢ D%

d. 100°C

Mesta questao sabemos que tipo de informagao devemos digitar
quanda o computador para a execugdo & espera de novos dados.
Quando lidamos com programas mais sofisticados, n3o queremos
que o computador. apenas pare a execugao, mas que indique o tipo
de informagado que!deve ser introduzido. Isso pode ser realzado por
uma instrucio imediatamente antes & INPUT.

3. Inclua umia linha com INPUT no programa de conversso
para indicar a intraducdo da temperatura correta, Para obter uma
listagem do programa a partic de um resultado da tela, simplesmente
pressione ENT

Vocé pode adicionar uma linha como a seguinte:

5 PRINT “PROXIMO VALOR EM GRAUS CENTIGRADOS"

4. Qual a diferenca e a semelhanca entre a instruglo CLS, a
instrugio NEW e & tecla RESET.

Semelhanga: Todas limpam a tela.

Diferengas: CLS apaga apenas a tela;

MEW apaga a tela e os programas na memdria;
RESET apaga todas as infermagtes do computador,
fazendo-o reiniciar sua operagio,

5. Elabore um programa que faca as-seguintes tarefas:

a) Permita a introdugo de nome da cidade e da temperatura
local em °F;




b) Calcule 2 temperatura em graus centigrados;
¢} Imprima, com identificag8o, o nome da cidade e a

temperatura local, em graus centigrados.

Solugao proposta

10 PRINT “QUAL CIDADE?"
20 INPUT C$
30 PRINT “QUAL A TEMPERATURA (FAHR.)?"
40 INPUT TF .
50 LET TC = 5" (TF-32}/9
60 PRINT “EM"; C$;",".TC;"GRAUS CELSIUS"
6. Escreva um programa que calcule a economia de umn
automdvel. Para isso, ele deve:
a) aceitar a introdugio de quantos qullémetros foram
percorridos;
b} pedir a informacao de quantos litros foram gastos nesse
percurso,
¢) pedir a introaugio do prego por litro de combustivel;
d) pedir, por fim, o tipo de combustivel usado (gasolina, &lcool,

e calcular:
— o consumo fem Km/l) ¢
— o custo {em Cr3/Em)
f) imprimir as seguintes informagdes:
— A quilometragem percarrida; .
— O total gasto de combustivel;
— O ¢onsumo no percurse;
— O custo por quildmetro.
Solugdo sugerida:
10 PRINT “DIGITE A QUILOMETRAGEM™
20 INPUT KM
30 PRINT “"QUANTOS LITROS?”
40 INPUT LT
50 PRINT “CUSTC POR LITRO?
60 INPUT CUSTO
70 PRINT “QUAL COMBUSTIVEL?"
80 INPUT C$
90 PRINT “FORAM PERCORRIDOS"; KM; “KM"
100 PRINT “FORAM GASTOS"; LT, “LITROS DE"; C$
110 PRINT "CONSUMO = ", KM/LT; "KM/L"
120 PRINT "CUSTO = CR$" ; (LT "CUSTO)/KM; "POR KM"
Note que a soluglo proposta é apenas uma das muitas
variagoes possiveis da resposta. Vocé deve tentar elaborar outras
solugdes para os problemas propostos. Desta forma, estard
exercitando os conhecimenics adguiridos.




Computacao Basica

Conlorme vimos ne capitulo anterior, hé dols tipos distintos de
vandveis: as numéncas e as sirings, Em BASIC, pode-se realizar
certas operagdes com strings, assim como colocar uma lista de
nomes em ordem alfabética ou montar frases a partir da

concatenagdo de varios strings.

Coloca
2m 2
ordem alfabética

Diferentes cperagbes
cam
Numeros e

Mensagens

Foi visto ainda que as varidveis string podem ser colocadas em
instructes de atribuicao {LET) ou de introdugdo (INPUT) da mesma

forma que as numéricas.

Quando num programa queremos processar diversos valores,
torna-se necessirio dotar esse programa de recursos de tal forma
que, apds apresentar 03 resultados, ele tome a pedir um novo valor
para cilculo, Isso s6 serd possivel se o programa for repetido tantas

vezes quantas forem necessarias.

Alé aqui, para cada novo calculo, usavamos digitar RUN
ENTER para execular todo o programa novamente.
Fara resalver esse tipo de problema, o BASIC do seu CP-200

possul uma instrugio chamada GOTO (em portuguéds, “ir para”). Ao

executar essa instrucio, o CP-200 passa a realizar as instrugGes a
partir da linha cujo ndmero & indicado na instrugéo GOTO.

Exemplo:
100 GOTO 10

Nesse caso, o computador, apds executar a linha nidmero 100,
passara a executar a linha ndmero 10, e assim sucessivamente.

Tomemeos como exemplo uma versao simplificada do programa
de temperatura do exercicio 5 do capitulo anterior:

Multiplica
numeros

10 INPUT C$

20 INFUT F

30 LET C=5"{F—32}/5
40 PRINT C$.C

50 GOTO 10




Note que usamos nesse exemplo duas varfvels com o mesmo
nome: C e C§. No entanto, elas s3o diferenciadas pelo tipo de dado
que contém. O cifrBo, assim, serve para definir uma nova varifvel —
a qual denominamos C$.

Observe também que cada uma delas serd armazenada em
locals diferentes da meméria.

Outro detalhe importante: quando o computader para & espera
de um string, na tela aparecers o cursor [l] entre aspas (*[l").

O programa acima & executado da seguinte forma:

— Na linha 10 o computador espera por um nome a ser
armazenado na varidvel string, que & C$;

— Na linha 20 ele aguarda a introdugo de um nimero a ser
atribuido a varisvel F;

- — Na linha 30 & realizada a conversdo de graus Fahrenheit para
sius.

O resultado ¢ atribuido 3 varidvel C;

— Na linha 40 sdo impressos o nome da localidade e o
resultado em graus Celsius;

— Finalmente, na linha 50 ocorre um desvic da programacéc
que faz com gue o computador volte a executar a linha 10,
O programa.

Dessa maneira, o programa praticamente nao terd fim, pols, a
cada introdugiio, o computader volta a repetir o programa. Esse
processo ciclico @ chamado, em programago, de loop.

Um loop é um trecho de programa repetitivo que o computador
executard aié que receba ordens para parar.

Como podemos fazer nosso programa parar

Em BASIC usamos o comando STOP {ted.a A) para dizer a0
computador que deve parar a execu¢ao de um programa.

Atengliol Vool deve Introduzir o comando STOP e nao digitar
as letras: S-T-O-P,

Tente parar o programa com o comando STOP durante a
introdu¢io do nome da cidade. Na tela, o cursor estarf asém “L ",
Se vocéd simplesmente pressionar STOP ENTER, o computador
considerara que foi introduzido o nome STOP para a cidade ¢
imprimird normalmente, continuando o programa.

Tente fazer o programa parar da seguinte forma:

RUN ENTER )
STOP ENTER (N80 se esquega de pressionar Shift ¢ A para o
comando STOP).

Na tela, com o cursor

GTOP




Veja, o computador interpretou que, na cidade STOP, a
temperatura estava em 2ero graus! lsso porque vocé introduziv o
comando STOP entre aspas e, por isso, ele fol considerado come
um string. Para evitar esses problemas, vocé devera eliminar a.
primeira aspa com o comando DELETE, da seguinte forma:

~ Com o cursor *[@" na tela, digite:
SHIFT DELETE
SHIFT STOP ENTER

O programa é paralisado e o computador fica esperando pelo
préprio passo a ser dado: continuar com © programa ou abandond-
lo. Para continuar com o programa deve-se usar a instrugan CONT
ftecla C} seguida de ENTER.

A instrugdo CONT limpa a tela e retoma o processamento na
linha indicada pelo efdige de ero. Se a linha indicada contiver a
instrugio STOP, o processamento continuard da proxima linha de
programa, Mo caso do programa de temperaturas, a retomada se
dara com o computador pedindo a introducdo da temperatura em
graus Fahrenheit.

Para se abandaenar um programa apés um STOP, basta
pressionar ENTER e o CP-200 responderd com uma listagem do
programa na tela,

Daremos agora um resumo das maneiras pelas quais um
programa pode ter seu processamento interrompido:

— A qualquer momento
Pressione as duas teclas RESET ao mesmo tempo. Dessa
forma, o computador perdera todas as informacdes da memdrias,

recomecando a operar como se estivesse sendo ligado naguele
momento,

— Enquanto espera por uma introducdc numérica ou de string

STOP ¢ ENTER. s siocedingiits parnibe & falomada:da

— Quando a tela estiver repleta

O computador péra automaticamente quando ndo houver mais
espaco para colocagio de dados no video, CONT limpard a tela e
retomarf o processamento.

— Durante o processamento (ndio & esperada uma introdugdo)

BREAK (tecla de espago) opera de modo similar 2 STOP.

Mais & frente vocé aprenderd a fazer o programa parar por s —1
préprio. Por enguanto, devemos nos preocupar com o modo pelo r_RIEI 52
qual os dados estdo sendo apresentados na tela. MANALS a?

Rode o programa introduzindo o nome de algumas cidades e : e
respectivas lemperaturas locais como, por exemplo: FORTO ALEDRE 21

RIO 90°F; MANAUS 110°F; PORTO ALEGRE 70°F
A tabela resultante terd algo parecida com:

.




Para melhorar & apresentacio seria conveniente colocar um
cabegalho para definir o contelido de cada coluna. Sugerimos a
seguinte linha:

5 PRINT “LOCALIDADE”; TAB 16; “GRAUS CELSIUS™

Para introduzir essa linha, pare o programa usando STOP,
pressione ENTER e terd na tela a listagem do programa. Digite,
entdo, a linha 5, terminando por ENTER e rode novamente o
programa, repetindo os valores,

Vocé oblerd esse resultado na tela:

rLunaLinaﬂE GRAUG CELSTIUS
R0 52
MANALS uA

FORTO ALEGRE 21

A linha 5 serd executada apenas no comego do programa, "
formando o cabegalho. Apds a imprassso na nha 40, o computados L
retornard  linha 10, pedindo um nove nome. A inha 5, portanto,
n&o faz parte do loop.

Uma outra melhoria no programa seria a indica¢do de que dado
é esperado pelo computador quando aparece o cursor [l na tela.
Para isso devernos acrescentar duas linhas antes das duas instrugdes
de infroducdo. Sugerimos:

B PRINT AT 21,0;"QUAL LOCALIDADE?"
18 PRINT AT 21,0,*QUAL A TEMP. FAHR?"

O programa final ficara:

5 PRINT “LOCALIDADE”; TAB 16; "GRAUS CELSIUS™

B PRINT "QUAL A LOCALIDADE™
10 INPUT C$
18 PRINT “QUAL TEMP. {FAHR) 7" [ X
20INPUT F LOCALIDADE GRAUS CELSIUS
30 LET C=5"(F-32)/9
40 PRINT C$,C
50 GOTO 10

Rode o programa (RUN ENTER). O CP-200 pergunfaré:

BﬂﬁL A LOCALIDADE?

Depois de introduzido o local, apareceréa: L— 1L
-
Agora vocé j& tem um programa que formece um resultado L_EUFII. TEMF. (FAHR.)?
tabelado e que pode ser utilizado mais tarde, quando formos testar




novas caracteristicas do CP-200. Depois de tanto trabalhc na
digitagdo desse exercicio, seria bom gue pudéssemos guarda-lo em
algum lugar de onde pudéssemos tomar a copid-lo quando
necessério, sem a necessidade de uma nova digitagao. Uma fita
cassefe & o lugar ideal,

Para
Tabula o
resultados programa
E;?E: Varidveis
programas =SNG

Utilizacao de fita cassete. Como
Arquivo de Programas e Dados

) CP-200. mediante a ullzacao de gravadores, permite
armazenamento de informactes, tais como programas, variaveis e
certos pardmetros internos do micrapracessador em fitas cassete.

Essas informagdes poderdo, uma vez gravadas, serem mantidas
por tempo indeterminado, formando um arquive de programas ¢
dados para o computador,




A conexfo do gravador ac CP-200 é feita através de dois cabos
de ligagdo que vém juntamente com o computador,

Conecte umn deles A tomada MIC do CP-200 (parte de trés) e &
tomada MIC do gravador. Qutro deve ser conectado 4 tomada EAR
do CP-200 e & tomada de mesmo nome do gravador (ou & tomada
MONITOR]).

Atengéo: Cuidado para ndo inverter as ligagoes dos dois cabos.

GRAVADOR

COMPUTADOR

MiC @ —mmag-

Cuide para que ndo sejam invertidos os cabos, pois, nesse caso,
nao serd possivel operar com o gravador.

Vocd provavelmente ird salvar (gravar para uso pos‘:em)rﬁ
rmuitos dos programas utilizados. lsso quer dizer que vocé vai precisar
identificar cada um deles separadamente, tanto na fita quanto na
prépria listagem do programa.

A colocacio de frases explicativas dentro do texto de um
programa exige uma nova instrugdo: REM (abreviatura de REMark,
em portugués, comentario). Essa instrugdo faz com que o
computador ignore o restante da linha de programa, ficando esse
texto com significado meramente lteral.

O nosso programa de temperaturas pode ser identificado com a
linha:

1 REM "TEMPERATURA"

Para salvar o programa podemos usar esse liulo juntamente
com outra instrucio : SAVE.

Essa instrugao faz com que o programa seja gravado em fita
cassete, desde que o gravador esteja devidamente conectado.

A instrugao SAVE ¢ usada juntamente com o nome que damos
a0 programa alravés da instrugio REM. Veja o exemplo:

SAVE “TEMPERATURA"
Note que a instrugio SAVE deve ser usada em linhas imediatas.
Se a utlizarmos em linhas de programa, cada vez em que o mesmo
for executado, essa instrugdo fard com que o programa seja gravado
novamente — o que & desnecessirio,
MNa prética podemos colocar uma instrugfio REM em qualquer
ponta do programa, ou ainda, inclul- la diversas vezes no decorrer da
programacao; nesse caso, cada uma delas identificard uma parte
distinta do programa. Veja o exemplo:
1 REM “TEMPERATURA"
5 PRINT “"LOCALIDADE"; TAB 16; "GRAUS FAHR"
8 PRINT AT 21,0; "QUAL LOCALIDADE?”

10 INPUT C$

18 PRINT “QUAL TEMP. (FAHR.)?"

20 INPUT F

25 REM* * *CONVERSAQO"'**

30 LETC = 5*(F—22)/9

- eV IC




35 REM™""SAIDA"""
40 PRINT C8,C
45 REM™"" RETORNO""*
50 GOTO 5

Para a localizagéo de um programa na fita € conveniente gravar
uma mensagem falada antes de gravar o programa propriamente
dito, Portanto, antes de executar a instrugiio SAVE, fale o nome do
programa no microfone, gravando assim uma identificagio positiva
do programa. ;

3 Digite SAVE “TEMPERATURA", mas nfio pressione ENTER
ainda,

Coloque seu gravador no modo de gravagio [pressione
RECORD e PLAY) e, feito isso, vocd deverd pressionar EMTER.
Haverd um intervalo de aproximadamente cinco segundes, durante
o5 quais nada aparecard na tela,

A gravagio inicia-se quande vérias falxas aparecerem na tela.

Finalmente, apds a gravagdo, a tela voltard ao nermal com o
cédigo 0/0 em seu canto inferior esquerdo, indicando o fim da
gravagio.

Agora, vocé pode desligar o gravador.

Caolocamos um resumo do processo de gravagio de programas
em fita

1. Nome do Programa (REM); :

2. Prepare uma fita virgem ou uma que possa ser regravada;

3. Grave o nome do programa através do microfone:

4. Conecte o gravador ao CP-200:

5. Dngite:

SAVE “nome do programa’ (nao pressione ENTER ainda);

6. Coloque o gravador para oravar;

7. Pressione ENTER;

8. Quando aparecer 0/0 na tela, pare ¢ gravador.

Aconselhamos olvir a fita para certificar-se da gravagfo.
Desligue os cabos de conexfio, volte a fita e coloque o gravador para
tocar de maneira normal,

Vocd deve cuvir sua propria voz identificando o programa.
Depois disso, vocd ouvird um ruido referente ag moviments da fita
antes de se pressionar ENTER. Em sequida, haverd cinco segundos
de siléncio. Entho, ser ouvldo um forte ruido correspondente as
faixas na tela, sequido do ruido inicial. Al termina a gravacso.

Se apds a gravacio da sua voz ndo houver os ruldcs descritos,
provavelmente a gravacfio ndo surtiu efeito. Tente novamente, mas




antes verifique se as conexfes estio comretas. Em alouns gravadores
36 é possivel gravar com o cabo EAR desconectado, por isso retite
esse cabo da tomada de seu gravador para fazer a tentativa. Outras
causas podem ser sujeira na cabega de gravagdo, fita ruim, etc.

Agora vamos copiar um programa da fita para a memdiia do
CP-200.

Abaixo mostramos um resurna de come proceder para realizar
asga operagio,

1. Posicione a fita na parte onde foi gravado o programa. Para
iss0 baseie-se na gravagao da sua voz anunciando o programa.

2. Verifique se o soquete EAR estd convenientemenie
conectado ao soquete comrespondente do gravador.

3. Ajuste o volume do gravador para trds quartos do maximo.

4. Ajuste o controle de tonalidade, fazendo com que os agudos
sejam reforcados.

5 Digite: LOAD “neme do programa” (Nao pressione ENTER
ainda,

6. Ligue o g;avador

7. Pressione ENTER”

Se o programa for camegado (copiado) corretamente, vocé verf
uma série de faixas na tela. Ao terminar o caregamento, aparecerd
o codigo 0/0 indicando que a operagio fol bem sucedida. Caso esse
codigo ndo apareca apds sumirem as faixas da tela & provével que
vocd tenha digitade © nome emado, e o computador continuara
lendo na fita até encontrar. Nesse caso vocé deve tentar novamente.

O maior problema para se carregar um programa gravado em
fita & o ajuste cometo do volume. O ajuste correto permite que o CP-
200 conhega os sinais gravados sem distorgao. O nivel depende das
caracter(sticas particulares do gravader usado e deve ser determinado
por vood mesmo.

Se vocd se esquecer do nome do programa ou quiser carregar o
primelro que estiver na fita, simplesmente digite:

LOAD *” sem colocar nada entre as aspas.

1. Repita o prcgrama de céleulo do raio (capitulo trdc) ad!cmnandn:
a) tabulagiio de resultados;
b} um titulo;
c} um loop que tome necessério apenas uma introdugao da
instrugao RUN.
2. Rode ¢ programa usando valores quaisquer.
3. Grave o programa em fita, utilizando o titulo como nome do
programa. No se esqueca de verificar se o programa foi gravado




realmente. O programa deve ficar como o listado abaixo:
1 REM “RAIO"
5 PRINT “CIRCUNFERENCIA" “RAIO"
10 INPUT C
20 PRINTC, C/(2"m)
30 GOTO 10
4. Esereva um programa que imprima todos 08 ndimeros que
couberem na tela “tembre-se de que o programa péra
automaticamente ao préencher a tela.

Solucdo proposta

5LET N=2

10 PRINT M.
ZO0LET N=W+2
30 GOTG 10

Ao rodar o programa acima havera uma certa demora para
aparecer algo na tela. lsso se deve ao fato de o CP-200 estar
executando um loop que nfo contém nenhuma instrugio de parada
{(INPUT, por exemplo). Ele 56 vai parar quando ndo houver mais
lugar na tela onde imprimir. Nesse ponto ocorrera um emo de cadigo
3 (veja apéndice com os Cédigos de Emo) na linha 10,

U detalhe importante desse programa & a virgula final na linha
10, Essa virgula faz com que o préximo valor a ser impresso seja
tabulado automaticamente. Dessa forma, a préxima instrugio PRINT
serd executada a partir da proxima meia tela (veja "Como a virgula
pode tabular?” no Capitulo IV),

5. Adicione no programa da questdo anterior a seguinte linha e
tente entender sen significade rodando o programa.
25 PAUSE 60

Mo proximo capitulo vocé encontrard uma explicacio detathada
dessa instrucdo.

6. Baseando-se no exetcicio 6 do caplule anteror, tente
elaborar um programa que:
— forneca o montante gasto com o combustivel;
— calcule s economia de combustivel em Km/|, apss vérios -
abastecimentos.

Solucio proposta

5LET P=0
6 LETL=0
10 PRINT “DIGITE A QUILOMETRAGEM™
20 INPUT EM
30 PRINT "QUANTOS LITROS?"
40 INPUT LT
50 PRINT “"CUSTQ POR LITRO?"

85 CLS

90 PRINT “FORAM PERCORRIDOS":KM;“KM"

100 PRINT “FORAM GASTOS ",LT,“LITROS DE"; C$
110 PRINT “CONSUMO = ™; KM/LT;" KM/L"
120 PRINT “CUSTO = CR3";([LT"CUSTO/KM;"POR EM”
130 LET P=P +KM
140 LET L=L +LT




150 PRINT “TOTAL GASTO=CR8"L"CUSTO
160 PRINT “CONSUMO MEDIO =" P/L;"KM/L"
165 PRINT

170 GOTO 10

Note que nesta solugdo adotarnos uma instrugdo CLS antes de
imprimir o relatdrio de consumo. Isso fard com que a tela esteja
limpa no momento de imprimir o5 resultados.

Qutra particularidade dessa solucdo & a utilizaco da instrugio
PRINT sem item algum para ser impresso (linha 165). Essa linba
forga o programa a deixar uma linha da tela em ranco {salta uma
linha).

As instrugfies 130 e 140 sio acumulativas: o contelde inicial
das varidveis & zero e, a cada loop, 530 incrementados pelos valores

pardiais.
5. Descubra qual a fungio do programa abaixo:
10 POKE 30000,211
20 POKE 30001,240
30 POKE 30002,201
40 LET USR 30000
50 GOTO 40 2
Néo se preccupe com o significado dessas inshugdes, mas
apenas com o efeito conseguido. Vocd poderd usar esse efeito em
oulros programas, como serd mostrado nos exercicios do préximo
capitulo.




Desvios Condicionais

Uma caracteristica peculiar do computador é a capacidade que
ela tem de tormnar declsoes,

Em termos préticos, o computador, em um dado ponto do
programa, pode decidir entre realizar um salto fum desvio na
programagao) ou prosseguir para a linha seguinte.

Em programacdo algumas decisdes adotadas pelo computador
sdo pré-estabelecidas. Vejamos um exemplo:

Supanha que vocé queira que o CP-200 funcione como um
interruptor, de tal forma que quando vocd digitar 1, ele imprima
“LIGADQ", e quando vocé digitar 0, ele imprima “DESLIGADO”.

Nesse caso, podemos fazer um diagrama das etapas que devemn
ser executadas para se chegar ao resultado que queremos,

Um diagrama representa graficamente aquilo que deve ser
seguido pelo programa. Isto toma muito mais fécl ao
desenvolvimento das vérias etapas a serem processadas.

Yeja o nosso exemplo disposto num diagrama de blocos:

( wo )

=}

[hgitar
Toul

[ )

Imiprirmir
“LIGADG"
tmuprimir ’
"DESLIGADD

\\1'11” tf};h?




No sequndo bloco nos é solicitada a Introduglic de um ndmero
{1ou0),

No bloco seguinte, o computador deve tomar uma decisdo: se
foi digitado 1, devera imprimir “LIGADO" e, se fol digitado 0,
deverd Imprimir “DESLIGADO”.

Apds a impressao de qualquer uma das mensagens, o programa
deve retornar para receber um novo niimero.

Como voed pode perceber, o diagrama de blocos é apenas uma
maneira organizada de se tragar um plane para um programa.

Convencionou-se usar um reténgulo com os lados menores
aredondados para indicar o comego ou fim de um programa. Um
retdngulo comum representa trechos onde ocorre uma aglo, ao
passo que um losango denota os pontos de tomadas de decisBes. As
linhas indicam o caminho a ser percorrido, estabelecendo a
seqiiéncia léglca do programa.

Comumente, essa seqiiéncia, tecnicamente denominada de
fluxo légico, inicia-se de cima para baixo ou da esquerda para a
direita, salvo os casos onde a orientacio 4 estipulada mediante a
indicacio de uma seta sabre a linha,

Um diagrama de blocos (fluxograma) & bastante Gtil para
verificarmos se a légica do programa ests cometa ou ndo. Seu
emprego faz com que o programa fique num continuo loop, ou seja.
o computador executard continuamente as instrugdes até que receba
um comando externo para parar (STOP ou BEREAK).




Podemos notar também que a introdugio de qualquer outro
nimero diferente de 1 serd interpretada como o ntimero O para o
computador. E ndo & exatamente isso o que gueremos.

Segundo a légica adotada, o computador verificara se o nimero
digitado & 1. Se n3o for, o computador simplesmente imprimird
“DESLIGADO" {veja a segiléncia no fluxograma).

e
"DESLIGADD"

Préxima introducdo
-

Precisamos, entso, inclulr uma nova condi¢io no diagrama:
permitir que ¢ programa verifigue também se o nlimero & {.

No caso da resposta ser negativa para as duas condigfes
citadas, o computador deve impdmir uma mensagem Indlcando o
emro. Veja a nossa sugestdo abaixo:

Seguinds o novo fluxegrama, vemos que se o niimero ndo for
1, sers verificado se ele & 0, antes de imprimir a mensagem
“DESLIGADO™.

Af, sim, se o niimero ndo for nenhum des dois, serf impressa
uma mensagem indicando que o niimerno dlgltado nfeo cormesponde
ao esperado,

dbvio que 3 medida que colocamos novas restrighes no
programa, ele toma-se mais complexo. Contudo, isso toma-se
riecessério para ajudar-nos a especificar tudo que desejamos que o
computador realize, Tambérn nos auxilia quando desejamos descobrir
porque um determinado programa ndo opera como desejamos.




Frecisamos agora transformar nosso fluxograma num programa
em BASIC.

=D

Introduzir

Toud =

i imprimir
"LIGADD”
i SiM Imptirnir
digi'f:d“ "DESLIGADD"
Q

Impeimir

NUMERD INCORRETOQ

A instrucio de entrada nds j§ a conhecemos: INPUT.

Vamos agora colocar o nimero digitado em uma varidvel
chamada CHAVE, por exemplo. A primeira linha serd entao:

10 INPUT CHAVE

A préxima instrugao deve verificar se a varidvel CHAVE & jgual
a 1, Em portugués, paderiamos dizer: SE a condigao & verdadeira
{CHAVE=1) ENTAQ imprima LIGADO.

Como ali BASIC é derivada do inglés, substituimos as
palavras SE e ENTAO por suas equivalentes: IF ¢ THEN. Portanto,
a instrugdo cbedecerd a essa construgho: IF condiclo verdadeira,
THEN ac&o a ser realizada. Como a condigfio que procuramos &
CHAVE=1, a instrugdo ficara:

20 I[F CHAVE =1 THEN GOTO 100

O desvio para a linha 100 permite que separemos a instrucio
de impressso daquela de retorne ao Inicio, como abaixo:
100 PRINT “LIGADC™
110 GOTO 10

Continuando ¢om ¢ programa, o préximo passo é colocar a
instrugdo que verifica se o ndmero é 0. Podemos fazer isso da
sequinte forma:

30 IF CHAVE =0 THEN GOTO 200
Dessa vez, a impressho da mensagem & colocada na linha 200




como segue;
200 PRINT “DESLIGADO"
210 GOTO 10
Finalmente, seguindo o fluregrama, devemos introdwzir uma
instrugdo para impressao da mensagem “NUMERO INCORRETO",
juntamente com um novo desvio para a linha 10,
O programa ficard assim:
10 INPUT CHAVE
20 IF CHAVE = 1 THEN GOTG 100
30 IF CHAVE = O THEN GOTO 200
40 PRINT “NUMERO INCORRETO”
20 GOTO 10
100 PRINT “LIGADO"
110 GOTO 10
200 FRINT "DESLIGADO"
210 GOTO 10
MNao se prescupe com a numeracio das linhas. Lembre-se de
que 05 niimeros apenas definem a ordem de execugdo.
Analisando a listagem do programa, vocé deve perceber que
quando a condigio & verdadeira, o computador realiza a instrugdo
que seque o THEM. Caso a condigio seja falsa, o computador passa
para a linha seguinte, ignorando o contelido que segue a condigio.
Podemos insevir este programa num fluxograma identificando
melhor sua operacio:

=

10 INFUT CHAVE  |egt—

THEN GOTO 100

IF CHAVE = 1

THEN GOTO 200

100 PRINT
"LIGADO"

110 GOTO W

40 PRINT
“NUMERD (NCORRETD
B GOTO 10

200 PRINT
“deshgedo”
210 GOTO 10




Rode o programa agora. Voce deverd obter um resultado
semelhante a este:

Se, por engano, digitarmos uma letra ao Invés de um niimero,
o computador interromperd a execugdo do programa e apresentarf
um cédigo de emo do tipo.

2/10

O nidmero 2 indica o tipo de erro (veja o apéndice B, que
aborda os cidigos de emro). Neste caso especfico, significa que o
computador aguardava por um ndmero, mas foi digitada uma letra.

O nimero apds a barra (/) indica onde ocorreu o emro {linha
10). Nfo se esquega de que o CP-200 sempre Indica o tipo de
informagdo que deve ser digitada. Assim, quando ele espera por um
siring, o cursor aparece entre aspas.

Come ¢ que nos interessa neste programa sdo apenas os
nimeros 1 e 0, podemos farer com que o CP-200 passe a aceitar a
introdug3o de gualquer caractere, seja ele letra ou niimero, para que
ele mesmo proceda a verificaco. Para isso devemos trocar a varifvel
CHAVE por uma varidvel string. Como o nome de varifveis string
56 pode ter uma letra sequida de cifr3o, podemos adotar a
denominagdo C§. 580 necessérias ainda duas outras alteragtes. Nas
linhas 20 e 30 do programa: trocar os nomes e colocar os ndmeros
entre aspas para indicar que sio string,

Veja abaixo:
20 IF C$="1" THEN GOTO 100
30 IF C$="0" THEN GOTO 200

Rode o programa, agora alterado. Experimente digitar qualquer
letra, come L, por exemplo. Dessa vez, o computador ndo ir§ parar,
mas imprmird “NOMERO INCORRETQ". Parece que a mensagem
ainda ndo é adequada para © novo programa. Mude-a usando o
comando de edicio (EDIT), para “TECLA INCORRETA".

Esta poderd ser uma das solugtes:

10 INPUT C$

20 IF C§ = “1" THEN GOTO 100
30IF C§ = “0" THEN GOTO 200
40) PRINT “TECLA INCORRETA”
50 GOTO 10

100 PRINT “LIGADO"

110 GOTO 10

200 PRINT “DESLIGADO"

210 GOTO 10

Em nosso exemplo, usamos a condigdo de igualdade para
tomar a decisdo. Porém vocé poderd estipular qualguer condiglo ao

{7 DESL LGADO
LILGADO

DESLIGADD

NUMERO INCORRETD
LIGADOD

NUMERDO INCORRETO

i




computador, Ele sermpre verificard se & verdadeira ou falsa, antes de
prossegui.

Operadores Relativos e Variaveis
String

A rondicdo envolve sempre a comparacso de varifveis
numéricas ou skring,
Essa comparacio é definida por um sinal que chamamos de
operadar relafivo.
O sinal de igualdade & um exemplo de operador relativo, assim
como outros sinals que vocd encontrar no teclado do CP-200 (=, <,
<=, >=, <3
Esses operadores exprimem as vérlas comparaghes que podem ser
realizadas pelo CP-200. Essas comparacdes sdo:

Maior que = IFA>BTHEN...
Menor que < IF A < B THEMN...
lgual & = IFA = B THEN...

Mo primeiro caso, podemos ler a instalagdo de exemplo como
"Se A & melhor que B entdo. " Uma instrugdo desse tipo executa a
agdo especificada apds o THEN caso a varidvel & esquerda do
operadar, A, seja malor gque a que esth 3 direita, B. No segundo
caso, a condigio & invertida,

Cuidado para n&o confundir esses dols operadores!

Uma meneira pratica de memorizd-los & lembrar que eles
sempre apontam para o menor;
MAIOR > MENOR
MENOR < MAIOR

Os trés operadores relativos podem ser combinados formando
novas condicdes de comparagio:
Maior ou igual a > =
Maior ou menor que < > (diferente)
Menor ou jgual a < =
Eis um exemplo préatico:

IF HORAS < =240 THEN GOTO...

Essa instrucio pode ser usada em um programa de controle da
folha de pagamento de uma empresa. Se o nlmero de horas
trabalhadas durante o més por um funciondrio for menor ou igual a
240, o computador passarh para a rotina {parte do programa) que
calcula o salario normal.

Caso contririo, saltard para a linha de programa que calcula as
horas extras. .

Um outro exernplo, desta vez usando outra combinagao:

IF R§ = “5IM" THEN... :

MNesse exemplo vemos que ¢ contelddo da varidvel string B3 é
comparado com a pelavia SIM. A comparagéo entre stings &
andloga a que se faz enfre ndmeros. No caso acima, a condigdo &
igual a. Portanto, pedemos entender a instrugdo como: se R¥ for
igual a “SIM"” entéo...

Podemos ainda ter casos onde nde s3o comparados apenas
variaveis mas também expressdes complexas. Exemplo:

IF {A%*B)/(Cx*D)<=C#E+F THEN...
Para o caso de expressfies, a comparagio & afetuada entre os




resullados das mesmas, Em oulras palavras, o computador ealcula as
expressies e verifica se a comparagiic entre os resullados &
verdadeira. A partir dal, o procediments & narmal: se for verdaderra,
a agao aphs THEN & realizada, caso contrério, passa para a prixima
linha.

Para uma melhor compreensdo do que foi dito sobre as

comparagies, damos aqui um programa completo come exemplo:
10 PRINT "NUMERO", o

20 INPUT NUMERO
30 LET MAIOR = NUMERO
40 PRINT NUMERO, MAIOR
50 INPUT NUMERO
60 IF MAIOR < NUMERO THEN LET MAIOR = NUMERO
70 GOTO 40
Tente analisar o programa e descobrir o que ele faz. Caso tenha
dificuldades com a listagem, utilize o fluxograma abaixo.

Fazer MAIOR = A

Sin

MAIOR AT

O programa aceita dados numéricos e s imprime juntamente
com o maior nimero digitado até o momento. A linha principal
deste programa &, portanto a de nimere 60, porque & ela gue
permite a atualizagio do maior valor digitado, case o dltimo valor
seja superior.

Podemos usar uma alernativa para essa [inha que evite a
repaticio da instrugdo LET MAIOR = NUMERO flinha 30 e linha
60). Podemos substituir essa instrugdo na linha 60 por ume instrugdo
GOTO 30, A linha hcard assim:

60 IF MAIOR < NUMERO THEN GOTO 30

Essa alteracdo se refere a um ponto muito importante em
programagso.

Podemos atinglr um objetivo de varias maneiras diferentes, mas
uma dentre elas serd a mais recomendada. £ como Ir de uma cidade




pata outra. Geralments exlstern varos percursos possivels; uns
diretos, outros passando por outras cidades e ainda aqueles que
contém obsticulos indesejdveis,

For isso, tenha cuidado ac elaborar um programa para nao
tomat o pior caminhe,

Lembre-se sernpre: Antes de melhorar um programa... faga-o
funcionar?

Como ja fol dite, os operadores relativos podem comparar
valores sting, A condice AS ="TALVEZ" & verdadeira se o
contenido da varifvel A for “TALVEZ",

Lm sting & menor que outro guando precedad-lo em ordem ~
aifabéticaLassim AR ¢ "WVOCE" > “EU” 2, veja b, "MILHAO"
> "BILHAOQ",

Resumindo, o que importa na comparacdo de sting € a ordem
alfabética. Para o CP-200, um nimero precede, em ordem
alfabética, uma letra. Entao “1" < A", Um string pode ter nimeros
& letras, indistintamente.

Exemplos:

“AVEMIDA PAULISTA, 1200" < "AVENIDA PAULISTA, 8707
"RUA A” > "RUA 2"

"ANGEA 1" < "ANGRA 2"

“SERIE AA" < "SERIE AR™

Opérudures Logicos

) CP-200 possui ainda alguns operadores que podeam ampliar
o uso da insteucho IF.. THEN. 520 os operadores AND, OR ¢
MNOT, S30 vocabulos da lngua inglesa que significam
respectivamente, E, OU e NAQ.

Fara ilustrar o uso dos operadores l4gicos, tomaremos como
exemplo urn programa que vetifica se uma pessoa pode assistir a um
filme a partir da idade e do tipo do filme.

Os filmes do tipo XX s podem ser assistidos por maiores de 18
anos.
Os do tipo AA, por maiores de 14 anos,

Vocé poderd sofisticar ainda mais, incluindo novas categorias e,
ainda, prever o caso de criancas acompanhadas por adultos,




10 INPUT F$

20 INPUT IDADE

30 IF (F$="XX" AND IDADE < 18) OR (F§ ="AA" AND IDADE
< 14) THEN GOTO 60

40 PRINT “PODE PASSAR"

50 GOTO 10

60 PRINT “MUITO JOVEM"

70 GOTO 10

1. Escreva umn programa que permita a introducio de varios
ndmeros, imprdminde, a cada lntroducio, o malor e o menot
ndmero introduzidos, Comece pelo fluxograma.

2. Medifique o programa da quest3o anterior para obter a
média aritmética dos nlmeros introduzidos.

3. Escreva um programa que permita a introdugao de quatro
palavras e as imprima em ordem alfabética.

4. Escreva um programa que reconhega datas cometas na forma
DD/MM/AA, onde: DD & um ndmero entre 1 e 31, inclusive; MM
¢ um ndmero enire 1 e 12 e AA é um nimero entre 1900 ¢ 2000.

O programa deve imprimir DATA INCORRETA ao constatar
uma ireqularidade.

5. Inclua no programa da questdo anterior, instrugSes que
permitam ao computador reconhecer datas incorretas inclusive para
FEVEREIRO, AERIL, JUNHO, SETEMBRO, NOVEMBRO.




Solucées Propostas

1. fluxexrama

{ IMICIO

Introduszir

? Imprimir

N MAIOR MENGR

GOTO 30

GOTo 40

Programa

1 REM CAP 7EX 1
10 FRINT "NUMERG  MENOR  MAIOR"
20 INPUT N
30 LET MENOR=N




40 LET MAIOR =M
50 PRIMT M:TAR 10; MENOR; TAE 20; MAICOR
60 INFUT M
70 IF MAIOR < N THEN GOTO 30
80 IF MENCR > N THEN LET MENOR=N
a0 GOTO 50
2. Acrescentamos as seguintes linhas:
25 LET TOTAL =N
45 LET M=1
BELET M=M+1
65 LET TOTAL =TOTAL+N
E alterarmos a linha 50 para:

50 PRINT N;TAB 8;MENOR;TAB 16, MAIOR; TABE 24; TOTAL/M

10 PRINT “NUMERO  MENOR  MAIOR  MEDIA"

3. Sugerimos o seguinte fluxograma:

C

INICIO :l

Entre ¢om
A%, B5,CH DS

Troca BS com C§

Ab BI?

Troca AS com B5

o

Troca C& com OF




Programa: .

10 REM ORDENACAO

20 INPUT A$

30 INPUT Bf

40 INPUT C§%

50 INPUT D3

60 IF A8 < =B$ THEN GOTO 100

70 LET Ef=AS

80 LET AS=B%

90 LET B¥=E§

100 IF B3< = C% THEN GOTO 150

110 LET Ef =B%

120 LET B3=C3%

130 LET C8=E%

140 GOTO 60

150 IF C$<= D% THEN GOTO 200

160 LET E$3=C3%

170 LET C§=D%

180 LET D§=E8

190 GOTO 100

200 PRINT “A ORDEM CORRETA E", A%,,BS,.C$, DS
4. Programa sugerido:

5 REM DATA

8 CLsS

10 PRINT “DIAT

20 INPUT DD

30 PRINT "MES ?"

40 INPUT MM

50 PRINT "ANOC™

60 IMPUT AA

70 IF (DD>=1 AND DD< =231 AND MM>- 1 AND MM< =12 AND AA>

1900 AND As< 2000) THEN GOTO 100
B0 PRINT “DATA INCORRETA"; DD; /™ MM; “/"; AA
90 5TOP
100 PRINT "DATA CORRETA™, DD /" MM /" AA
110 GOTO 10

Note que na linha 70 utilizamos uma condigdo bastante
complexa, O CP-200 aceila tantas comparagdes quantas vocé
introduzir, No caso, para desviar o programa para a linha 100, &
necessario que todas as comparaghes estejam correlas.
Tente montar o flukograma a partir da listagem,

5. Sugerimos as seguintes alteragdes:
100 IF MM =2 AND DD > 28 THEN GOTO 80
110 IF (MM =4 OR MM =6 OR MM =5 OR MM = 11} AND
DD =31 THEN GOTO 80
120 PRINT DDy /7, MM/ AA
130 GOTO 10

Tente montar os fluxcgramas das solugfes encontradas.
Experimente, ainda, colocar as seyuintes linhas em seus programas:
1 POKE 30000, 211
2 POKE 30001, 240
3 POKE 30002, 201

Feito isso, acrescente a instrugdo LETX =USR 30000 antes de
cada linha com INFUT.




Controlando Repeticoes

Em programacao. a parte mais trabalhosa &, geralmente, a
digitagéo das linhas, Mesmo quando tomamos todo o cuidado pare

nao cometer eras na introdugio de um programa, o servigo ainda @
cansativo.

Assim, ao elaborar um programa, devemos partir do principio
de que um fexto compacto & mais convenienle, 1anto para digitar
quando para detectar eventuais falhas_

Imagme, por exemplo, que quiséssemnos impnAmir vinte vezes o

mensagem “DIGITAR PUDE TORNAR-SE CANSATIVO". Podemaos
realizar (50 de uma maneira vepeltitiva, digitando vinte instructes ( INICIO '
PRINT. Porém, a linguagem BASIC possui recursos que toram a
elaboragdo de um programa repetitivo numa tarefa muito interessante ]
e criativa.
Com os recursos conhecidos até agora, ja € possivel realizar essa
tarefa de uma maneira mais racional. Veja o fluxograma abaixo: CONTADOR = 0
1
|
ot
“DMGTAR, .,

Somar 1 80
CONTADOR

CONTADOR = 207




A partir desse fluxograma podemos escrever ¢ seguinte

programa;

10 LET CONTADOR = 0

20 PRINT “DIGITAR PODE TORNAR-SE CANSATIVO"
30 LET CONTADOR = CONTADOR + 1

40 IF CONTADOR < > 20 THEN GOTO 20

50 FRINT "TAREFA REALIZADA"

Rode o programa e verifique se a mensagem foi impressa vinte
vezes.

MN&o acha que o programa ficou bastante compacto em relagio
& sua proposicic?

O CP-200 incorpora duas instrugbes em BASIC gue permitem
que a contagern des loops seja feita de uma maneira mais objetiva,
530 as instrugtes FOR e NEXT, usadas normalmente da seguinte
maneira:
10FORC = 1 TO 20
20 PRINT “DIGITAR PODE TORNAR-SE CANSATIVO”

30 NEXT C

Pademos entender o significado dessas instrugdes estabelecendo
sua correspondéncia para o portugués. Assim a primeira linha pode
ser lida como “PARA C variando de 1 ATE 20" — o que quer dizer
que a vandvel C serd inicialmente igualada a 1 para ser incrementada
de uma unidade a cada loop, até atingir 20.

A segunda linha apenas imprime a mensagem, como no
programa anterior. - B :

A terceira linha deve ser lida como “"PROXIMO valor de C".
{Juande executada, essa linha incrementa o valor da varifvel de
m}%?e (C) e desvia a execugdo para a linha gue contém a instrucdc

As instrucdes FOR e NEXT devem sempre ser usadas em
conjunto, pais sdo cmplementares. E importante notar que a palavra
TO usada juntamente com FOR & um comando que deve ser
digitado usando-se SHIFT e tecla 4, ¢ ndo as teclas T e O.

Os loops controlados, gerados pela instrugas FOR, s3o
comumente denominados loops FOR/NEXT. A varifvel de contrale
{em nosso caso, C) é sempre uma varidvel numérica ¢ ndo pode fer
mais que uma letra no nome,

Deve-se tomar o cuidado de colecar toda a rotina (eonjunto de
linhasl que se quer repetir entre as linhas que contém o FOR e o
NEXT.

Podemos ver o que acontece com um loop fazendo imprimir o
valor de € ao invés de uma mensagem.

Weja o programa abaixo:
IDFORC=1TO 20
20PRINTC
30 NEXT C

Ma tela serd impresse:

44
i
"1y
20




Fodemos {azer com gue a contagem seja realizada com um
incremento diferente de 1. Podemos contar, por exempls, de quatro
em quatro, Para utilizar um incremento diferente da unidade,
recorremos ao comanda STEF [SHIFT e E), Esse comande
especifica o valor do incremento usade. Veja o exemplo:

IOFOR C=1TO 20 STEP 4
20 PRINT C
30 NEXT C

Meste programa, a variavel de controle parte de 12 &

imcrementada de 4 a cada loop, até atingir 20. O resultado na tela

SETal

Esse programa imprimea apenas cinco vezes, pois o incremento &
maior que no caso anterior, Note que awaridvel de controle nao foi
igualada ao valor limite, pois 17 +4 =21, Porém, o loop foi
interrompido porque o valor de C ultrapassou o estabelecido na
instrucdo FOR.

Esse tipo de incremento & normalmente utilizado quande se
deseja realizar célculos a intervalos pré-estabelecidos dentro de uma
determinacda faixa.

Tomemos como exemplo uma tabela de conversdo em polegadas
para as medidas entre 5 e 10 centimetros, a intervalos de 5cm. O
programa abaixo monta essa tabela:

5 PRINT “"CENTIMETROS POLEGADAS”
1I0FOR C=5TO 100 STEPS
20 PRINT C/2.54
30 NEXT C .
Ao rodar esse programa, vocé obterd;

Loops Enh-e'ldg:ados

A rotina que compde o loop FOR/NEXT pede conter um
segunde loop, interne ao primeire, Veja o exemplo:
I0FORC=1TOD 3
20 PRINT "CATEGORIA” ;C

30 FORT=1TO 4
40 PRINT, “TIPC "; T
50 NEXT T

60 NEXT C

Neste caso, para cada repalicao do loop externo serd executado

LENTIMETROS
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s
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o lnop interno por completo, ou seja, serd repetido até se alingir o
valor limite,

Rodando o exemplo vocé obterd na tela:

_ Esse tipo de disposicau & chamado de entrelagamento de loops.
E lundamental que dois loops estejam totalmente separados ou.
entdo, no caso de loops enfrelagados, um totalmente contido no
outro. Abaixa mostramos uma esquematizagao de lodps
entrelacados:

FOR A= ..,

FOR B=... SIM

NEXT B
MNEXT A’
FDR?H. autra forma permitida para os loops € a sua total disjungan.

Cnexta

FOR B~ .. SIM
NEXT B

MNunca permita que os loops em seus programas figuem
sobrepostos. como islustrado abaixo:
FOR B ~
NEXT & NAO
NEXT B o

Outra erre que deve ser evitado & um desvio da programagao
de fora para dentro de um loop. Flaverd um eno se o computador
encontrar uma instrugdo NEXT sem ter passade antes por uma FOR.
T

A=,

50 PRINT.. NAO
60 NEXT A

Apenas como gxercicio, tente rodar alguns programas com os
erros mencicnados nesse capltulo.

O loap FOR/MNEXT é ideal quando queremos execular uma
parte do programa varas vezes consecutivas. Porém, como fazer

quando quisermos que a mesma parte do programa seja repetida em
pontos diferentes durante a execucio?

Sub-Rotinas

A um conjunto de instrugdes que executam uma tarefa
especifica dentro deste programa cnamamos normalmente de rotina.
Quando esse conjunto € requisitado em varios pontos do programa
ele recebe © nome de sub-rotina.

Uma sub-rotina n3o precisa ser digitada completamente toda vez
que for necessaria ac programa. lsso quer dizer que vocé n&o precisa
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digitar as instrugBes relerentes a um determmado céleulo, toda vez
que ele se fizer necessério,
Eis um exemplo de um cdlello que se repete vérias vezes:

| 200
Fazer a
conversdo de
TmpEratura

|

I

A ~
> \x\ S x\\
<< ———— S ———
S - et J,
\"Yf \'\Tf

| |

1 500 i 600
Fazar a Fazer a
conversio de conversio de
Wmpaesture temperatura

I I

Serd possivel escrever essa rotina apenas uma vez e apenas
referir-se a ela quando necessirio. Veja o exemplo abaixo:

100 GOSUB 1000

200 GOSUB 1000 1000 REM SUB-ROTINA

1100 RETURN

300 GOSUB 1000

400 STOP




Para desviar para uma sub-rotina usamos a instru¢de GOSUB
(GO + SUB) sequido do ndmero de nha onde comeca a sub-rofina
desejada. Esta deve ser um pequeno programa, totalmente auto-
suficiente, ¢ deve terminar com a instrugdo RETURN, Quando o
computador encontra a instrugo RETURN, ele retorna para a linha
subseqiiente d que provocol o Giimo desvio para a sub-rotina,

Exemplificaremos este tépico com um programa que monta
uma tabela do do campeonato nacional, com o nome do time e seusd

pontos ganhos.

Em determinados pontos do programa precisamos imprimir uma
linha de asteriscos e, em oulros, apenas trés asteriscos, para formar a

tabela abaixo:

Iniclaremos fazendo o diagrama de blocos (fluxograma) do
programa:

fﬁﬁ-%*ﬁﬂﬁ**ﬁﬁ*ﬁﬁ*ﬁ**ﬁ*ﬁﬂ* ~

Imprimir 22
astariscos

Imprimir 22
asteriscos

1
Imprimmir as
divisBes das
colunas

I

Imprirmir o
cabogalho

I
Imprimir a5
divisdes das
colunas

|

Impriemir 22
astorscos

Introdugir o
nome

% # %
1 TIME * PTE ¥
3 w ¥
e I N6 B I A
¥ FLAMENGD ®# 10 =
% PALMETRAS ¥ 10 *
# pTLETLED € 10 ¥

~ U A B 4 B BE G 6 B8 B BE B MR AR 40 3 J

SIM @
NAD

Introdurir
o5 ponios

Iraprirnir
TIME/
FONTOS

Imprimir s
divislas das

—————————

colunas




Observando o fluxograma vocé pode notar que o programa
aceila a infroducéo de varies times e ainda finaliza a tabela sem a
necessidade de pressionar BREAK ou intraduzir STOP.

Para o computador parar o programa verificarnos, apds cada
introdugao, se foi digitada a palavra FIM. Poderiamos usar qualguer
palavta ou mesmeo letra para indicar o término da tabela.
Logicamente, o codigo deve ser compativel com o programa para
que Nao surjam emos na sua interpretagdo.

MNa realidade, a impressio de uma dnica linha em um programa
tdo curlo ndo justificaria, em um caso prético, a utilizagdo de sub-
rotinas, Porém, nossa intenclio & estritamente diditica e esse
exemplo servird para dar uma boa |déia do uso de sub-rotinas.

Agul estd o programa:

1 REM CAMPEONATO NACIONAL

10 GOSUB 120

20 GOSUB 140

30 PRINT "*"; TAB 5; "TIME"; TAB 15, "* PTS *"

40 GOSUB 140

50 GOSUB 120

a0 INPUT T3

70 IF T="FIM" THEN GOTO 200

B0 INPUT P

90 PRINT “*°; T$,TAB 15: **",P; TAB 21,**"
100 GOSUB 140
110 GOTO 60
Im mINT llllllll LR R NN BN L

130 RETURN

140 PRINT “*"; TAB 15", TAB 21"

150 RETURN
200 GOSUB 120

Esse programa emprega duas sub-rotinas; a primeira, da linha

120, impfime uma seqlénca de 22 asteriscos; a segunda (linhas
140/150) imprime as separagdes entre as colunas.

Analisando o programa principal. vemos que ele chama a sub-
rotina de linha 120 para imprimir a linha superior de asteriscos e, em
seguida, a da inha 140 para imprimir os trés asteriscos de
colunamento, O programa segue imprimindo o cabecalho e repete as
sub-rotinas em ordem inversa. Messe ponto, o programa para a
espera da introdugso do nome do primeiro time. O nome &
comparado com a palavra FIM. Nao sendo o términe da tabela, o
programi prossegue, pedindo a intraducio do nimero de pontos do
time citado. Feito isso, o programa continua, imprimindo os dades, a
separacio de colunas e retormna para a linha 60, onde serdo
solicitados os dados de um novo time, recomegando o loop. O
programa permanecerd nesse loop até que seje digitada a palavra
FIM, terminando, dessa forma, com a impressdo da linha inferior de
Bsleriscos.

Note que esse programa ndo permile a introdugao de nomes
muito longos, os quais ficam limitados a 14 caracteres (Jetras ou
niimeros). Também o nimere de pentos fica limitado em funco das
demarcagfes da caluna, Para alterar essas demarcagdes,
aumentando-as ou diminuindo-as, modifique as linhas de impressio.

Resumindo o que vimos sob sub-rotinas:

— Davern sempre ser chamadas por uma instrugin GOSUB,
seguida do ndmero da linha ande comegam.

— Devemn terminar com uma instrucio RETURN.

— Devem vir sempre no fim do programa para facilitar sua
interpretacic.




— Como norma geral, as sub-rofinas devem ser utilizadas
apenas nos casos em que realmente diminuern o nimero de
instrugbes de um programa.

1. Escreva um programa gue imprima os nimeros pares entre 10
40.

2. Suponha que vocé esteja em férias na Franga e que o cambio seja
de Cr# 75,00 para cada franco. Escreva um programa que monte
uma tabela com as importancias em francos para diferentes quantias
em cruzeiros, Faca a tabela com valores de cruzeiros entre 1000 e
B000, a intervalos de Crd 200,00,

3. Reescreva o promama da questdo anterior, desta vez fazendo
varlar a quantia entre 10 e 100 francos, a intervalos de 5 francos.
4, Escreva um programa que imprima, inicialmente, uma linha com
5 asteriscos e, a cada linha, inctemente de um o ndmero de
asteriscos impressos até atingir um total de 20, O resultado na tela
deve ser como mostra abaixo.

5. No programa desse captulo que imprime as trés categorias, cada
uma delas com quairo tipos, acrescente duas versdes diferentes para
cada tipo.

Solucoes Propostas

1. I0FORP=10TO40.5TEP 2
20 PRINT P
30 NEXT P
2. 10 PRINT "CRUZEIROS FRANCOS"
20 FOR C =100 TO 5000 STEP 2000
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30 PRINT C,C/75
40 NEXT C
3. 10 PRINT “FRANCOS CRUZEIROS"
20 FOR F=10TO 100 STEP 5
30 PRINT F, F*75
40 NEXT F
4. I0FORN=5TO 20
20 FORA=1TON
30  PRINT "*";
40 NEXT A
50 PRINT
60 NEXT N

Colocamos esse programa com espagos nas linhas 30, 40 e 50
apenas para ressaltar o loop Intermo. O CP-200 val ignorar qualquer
espago digitado antes de uma instrucio,

Um detalhe importante nessa solugso é a utiizacdo da variSvel
contadora N do loop externo como limite para o loop interno. kso
mostra a versatiidade da linguagem BASIC do CP-20{).

A Inha 50 contém outra caracteristica importante do CP-200. A
instru¢o PRINT isolada serve apenas para finalizar cada linha
impressa. Tente elimind-la para ver ¢ que acontece.

5 I0FORC=1TO 3
20 PRINT “CATEGORIA", C
30FORT=1TO 4
40 PRINT TAB 10:"TIPO".T
SOFORV=1TO 2 N
60 PRINT TAB 20; “VERSAO™V
70 NEXT V
BO NEXT T
90 NEXT C

Tente colocar a rotina mostrada nos capitulos anteriores para
que o CP-200 emita um bip a cada impressio (Use, por exemplo, a
instrucdo LET X = USR 30000 nas linhas 15,35 e 55)




Capitulo IX — Matrizes

Quando temos uma série de dados inter-relacionados como, por

exemplo, os nomes dos vérios participantes de uma comida,
podemos armazenar essas informacaes todas em uma Gnica variavel,

Utilizando-nos dos recursos conhecidos até aqui, para isso,
teriamos que colocar cada nome em uma varidvel string diferente. E
claro que isso limitaria o nimero de corredores, pois o CP-200 sé
permite nome de varldveis string com uma letra e, portanto, sé
poderiam concomer 26 atletas.

No entanto, o BASIC do CP-200 permite que todos esses
dados possam ser colocados em uma dnica varivel, que chamamos
de matriz.

Numa matriz 0s dados s#o localizados individualmente através
de sua posicio. Assim, com um mesmo nome podemos chamar
qualquer um dos dados da matriz, diferencando-o através de um
nimero gue serdl comespondente & sua posicio dentro da matriz.

Podemos comparar uma matriz com uma rua qualquer, onde
uma casa sera indentificada pelo nome da rua e pelo seu niimero
correspondente nessa rua. '

Messa analogia, a rua corresponde & malriz, e as casas, aos
dados armazenados.

Fara se localizar especificamente uma casa, valemo-nos do
nome da rua juntamente com o nlmero da casa em questiio; assim,
para localizar-se um elemento da matriz, baseamo-nos no nome
desta malriz, assim como no niimero que identifica a posicio deste
elemento na matriz.

A maltriz pode conter dados numéricos ou strings e deve ser
definida por uma instrugho especial antes de ser usada, Essa -
instrucio & a DIM (tecla D), que é a abreviatura de dimensio ou
tamanho da matriz.

Dessa forma, DIM M{20) dimensiona uma matriz numérica que
contém 20 nimeros distintos, identificados individualmente como
Mi1}.M(2),...M[20).

Uma matriz string € dimensionada de uma maneira diferente.

<

[




J& dissernos anteriormente que uma varidvel string pode ter
qualquer comprimento. Seria muito dificil dimenslonar uma sem
saber exatamente qual o comprimento maximo de cada string
separadamente. Por isso, no CP-200, informamos ndo apenas ©
nimero de stings que & matriz acolherd como também o
comprimento maximo de cada um,

Por exemplo, DIM M${20,5) dimensiona uma matriz para 20
strings de comprimento maximo de 5 caracteres. Isso quer dizer que
cada string poderd ter, no méximo, cinco letras, nlimeros ou sinais
de comprimento.

Exemplificando; se colocarmos o nome PRADO na posigio 3
dessa matriz com a instrucao LET M$(3) = "PRADO", esse nome
acupatd todos os cinco caracteres da posicio, Se colocarmos um
nome mais curto como ZE, por exemple, o CP-200 commpletard com
espacos a direita. Caso cologuemos um nome com mais de cinco
caracteres, apenas os cinco primeiros serdo conslderados; os restantes
serfio simplesmente lgnorados, Rode esse pequeno programa pata
testar a capacidade das matrizes.

10 DIM A[10)
2Z0FORN=1TO 10
30 INPUT A (N)
40 NEXT N
50 PRINT “VALOR” "RAIZ QUADRADA™
B0 FOR N=1TO 10
70 IF AM)<0 THEN GOTO 100
80 FRINT A (M), SQR AN)
50 GOTO 110
100 PRINT A{M},"RAIZ IMAGINARIA"
110 NEXT M

Messze programa, usamos um loop FOR/NEXT para pegar
todos os valores dentro da matriz. Um outro detalhe importante é a
utilizacao de uma funcio matemética, a raiz quadrada. Como
sabemos, & possivel calcular apenas raizes quadradas de valores
maiores ou iguais a zero. Esse programa verifica se o niimero satisfaz
essa condicdo antes de prosseguir com os célculos,

Mo exercicios desse capitulo veremos outros usos para as
matrizes, inclusive as alfanuméricas (string). '

1. Elabore um programa similar a este da raiz quadrada. Porém, faga
o seu programa colocar os nimeros em ordem crescente antes de
imprimi-los, juntamente com suas respectivas raizes.

2. Elabore um programa que tenha as seguintes caracteristicas;




a]permitaamuoduqmdeaté 10 palavras ou frases com um
comprimento maximo de 20 caracleres.

b} coloque as frases ou palavras introduzidas em ordem
allabética.
3. Modifique o programa anterior para que o nimero de palavras
introduzidas seja estabelecido no momento em que o programa
comeca a ser executado.

d. Escteva um novo programa que:

a} Aceite 20 palavras de 5 letras cada uma e as ordena.

b} Imprima 5 palavras, 7@ ordenadas, por linha.

¢} Aceite uma nova palavra de 3 linhas.

d} Procure, entre as 20, a palavra de 3 letras.

¢) Imprima esta palavra, caso a encontre, ou informe que tal
palavra ndo se enconfra entre as introduzidas,

[} Repita os ftens ¢ até e.

.ISulugﬁes Propostas

10 DIM A[10)
20 FOR N=1TO 10
30 INPUT AfN)
40 [F M= 1 THEN NEXT N
50 FOR K=N TO Z STEP —1
60 IF A(KP>= A{K—1THEN GOTO 100
70 LET Y=A)
80 LET A(K} =AK—1)
90 LET AK—1) =Y
100 NEXT K
140 NEXT N
150 PRINT “VALOR",“RAIZ QUADRADA"
160 FOR N=1TO 10
170 IF A(N)<O THEN GOTO 200
180 PRINT A{N], SQR AN)
190 GOTO 210
200 PRINT AN}, "Rmzmnﬁmﬁmw
210 NEXT N

Programa:
10 DIM F$
20FORC=1TO 10
30 INPUT F8IC)
40 IF C=1 THEN NEXT C
50 FOR K=C TQ 2 STEP —1
&0 IF F§{K)> =F%{K—1) THEN GOTO 100
70 LET ¥Y§=F3(K)
80 LET F3(K) =F3{K—1}
a0 LET F8(K—1) =
100 NEXT K
110 NEXT C
120 FORC=1 T 10
130 PRINT F2(C)
140 NEXT C
. Para alterar o programa anterior, digﬂa as seguintes linhas:
5 INPUT N
10 DIM F3{M,20)
I20FORC=1TON




1. Programa sugerido:

10 DIM F$(20.5)

20FORC=1TO 20

30 INPUT F$(O)

40 NEXT C

S50FOR N=1TO 20

A0 PRINT F3):" ™

70 IF N/5=INT{N/5) THEN PRINT

80 INPUT P$

90 LET P=0
100 FOR C=1TO 20

110 IF F$(C,1 TO 3) = P$ THEN GOTO 150
120 IF F$(C,2 TO 4) = P§ THEN GOTO 150
130 IF F$(C,3 TO 5) = P$ THEN GOTO 150
140 GOTO 170
150 REM PALAVRA ENCONTRADA
155 LET P=1
160 PRINT P$,F$(C)
170 NEXT C
180 ROTINA FINAL
190 SCROLL
200 IF P=0 THEN PRINT P$, "NAO ESTA AQUI"
210 GOTO 80




Capitulo X -
Manipulacdo Dados

O CP-200 permite vérias operagfes com os dados introduzidos,
mesme que sejam sirings. Uma das mals dteis & a capacidade de se
extrair parte de uma sting para formar uma nova varidvel, ou
simplesmente para uma comparagio,

Essa operagio & denominada secionamento, pois secionamos
uma string maior para obter uma outra, menor. Essa segunda string
serd parte da outra,

Suponha que a varidvel string A$ tenha o sequinte conlelidn:

secpios com
4 garactros

e

t

sting | T|E|L|E|P|R

0

ClE

S

S

AM(E

Nessa variavel podemos ter uma série de sub-strings que
compdern, juntas, a varidvel original. Podemos ter palavras como:
TELE AMEN, etc. Podem ocorrer, ainda, certas combinagfies que
nhimnmﬂdommﬂmu&mmn PROC, CESS, MEN'I‘

Wocé pode tentar, como exercicio, escrever uma ]cmga string de
tal forma que toda seqiléncla de quatro caracteres forme uma
palavra conhecida. Depois de elaborada a string, faga um programa
que imprima seqlléncias na tela.

O seccionamento de uma string é realizado indicandn-se quais
0s caracteres que nos interessam, conforme suas posictes dentro da
string. Para‘isso, espedificamos em quais posigdes se encontram o
primeiro e o Gtimo caracteres da segdo desejada, da seguinte
maneira:

EXPRESSAQ STRING (inicio TO firn)

Os valores numéricos infclo e fim delimitam a secdo de string.

Veja esses exemplos:

inicio fim
"SECIONAMENTO” (2 TO 4) = “ECI"

N\

do 22 ao 4° caractere

“SE(}IONAME.NT"D" @TO 10) = “IONAMEN"

do 47 ao 10? caractere :

Em caso de omissdo dos valores inicio € fim serdo considerados
o5 proprios inicio e fim da string original, por exemplo
“SECIONAMENTO" (TO} = “SECIONAMENTO"

~

!

”

secobies com
4 cargcterss




Finalmente, s& for omitido apenas um dos delimitadores, a
secao se estendera até o extremo da palavra, por exemplo:
“SECIONAMENTO" (TO 7) = “SECIONA”

’

até o 7°
“SECIONAMENTO" (10 TO) = "NTO"

do 10? em diante

Podemos combinar matrizes string com secionamento, como fol
feito no (ltimo exercicio do capitule anterior, Vejamos um novo
exemplo:
10 DIM A3(6.6}
20 LET AS(1) = “DCOMLD"
30 LET AS(2) ="7TPUTXZ"
40 LET A$(3) = "RADO??"
50 LET A%{4) = "8R COM"
60 LET A$(5) ="BP-ZXX"
70 LET AS(6)="+00+ » ="
BOFORI=1TO6
90 PRINT AS (1.2 TO 4);

100 NEXT 1

Esse programa dimensiona uma matriz string para 6 elementos
com até 6 caracteres cada. Note que o espago € considerado como
um caractere, como na linha 50. Nas linhas 20 a 70 sSoarmazenados
valores nesses elementos. Depois disso, o computador executa um
loop {inhas 80 a 100) que imprime consacutivamente as segbes de
cada glemento da matrz. O resultado, na lela, serd:

Além de secionar strings, podemos realizar outras operagdes de
grande inleresse para o programador. Podemos medir o
comprimento das strings através da fungdo LEN (abreviatura de
length, que quer dizer comprimento). Vieja o exernpla:

10 INPUT AS

20 PRINT AS8, LEN A%

O programa pede a intredugdo de uma string e imprime seu
comprimento, Se vocé, ao redar ¢ programa, digilar:

EXEMPLO ENTER

O computador imprimird o nimero 7. Note que o resultado da
funcio LEN nao & uma string, mas, sim, um ndmero, e deve ser
tratado como tal. Por isso, nunca use instrugdes do tipo LET
C3%$=LEN AS$, pois estard errado. A forma coneta & LET C=LEN
Al

Essa fungo pode ser muito Gt quando, durante © programa,
precisamos saber o comprimento de determinada string. O programa
abaixo pede a introduclio de uma string e verifica se existe um ponto
de interrogacho na mesma,

10 INPUT F§

20LET C=LENF$

AVFORP=1TOC

40 IF F$({C TO C) ="7" THEN PRINT "CONTEM
INTERROGAGAO"

50 NEXT P

60 PRINT "BUSCA TERMINADA"

—

COMFUTADOR CH-200%=




Uma outra operagdo muito Gtil em programagio ¢ eletuada pela
fungdo VAL Essa fungdo transforma uma string em uma expressio
numérica,

Por exemplo:

LET X= VAL “SQR 25 + 5"

E o mesmo que

LET XK=5QR 25 + 5

Dessa maneira, transformamos 2 string "SOQR 25 + 57 na
expressan SQR25 + 5, que, resolvida, resultars em 10.

A funglo VAL, quando for parte de uma expressdo numérica,
deve ser o primeimo lem da expressdo, como mostrado abeaixo:

LET X = VAL "SOR 16 + 2°+10

A Gltima operagio possivel com strings € a transformacgo de um
dado numérico em uma varavel string. E o inverso de VAL Veja o
exermnplo:

LET X$=5TR$ 35

Essa instrugdo coloca a string “35" na varlavel X3. A fungso
STRS permite que um nimero seja manipulado como se fosse uma
string.

Todas as operagbes com dades strings podem ser usadas em

conjunto, sem que haja problemas. Eis um exemplo:
10 INPUT A%

20 FOR C=1TO VALISTRS LEN A3 + “—2)

30 PRINT A3(C TO}

40 NEXT C

WVamos tentar analisar a expressdo usada no programa:
Suponha que A$ ="ABCDEF", entio: LEN A3 =fH e
VAL (STR$ 7 + “—2"), continuando:

VAL (“7" + “=2") = 7-2=5

Portanto, a linha 20 ficard FOR C=1TO 5.

Armazenamento de
Dados

Todes os dados intvoduzidos no CP-200 precisam ser
armazenados de alguma forma na meméria do computador. Para
isso, o computador os associa a cS5digos especiais. Assim, cada letra,
ndmero, instru¢io, fungio ou comando tem seu cidigo especilico
dentro do CP-200.

J dissemos, anteriormente, que os dados sdo armazenados em
bytes, na meméria, e que cada byte pode representar até 256
obdigos diferentes. No apéndice C voct encontrarh a listagemn de
todos os cbdigos e caracteres do CP-200.

H4 apenas um cbdigo para cada caractere do CP-200.

Mote que a definigdo que damos aqui para caractere abrange
ndo apenas letras e nimeros, como também instrugdes, fungdes,
simbolos gréficos, enfim, toda e qualquer informagdo que o
computador possa entender.

Podemos descobrir qual o cddigo de um determinado caractere
com a fungdo CODE seguida do caractere em quest3o entre aspas.

Essa fun¢do fomece um resultado numérico que corresponde ao
oéidigo. sequndo a tabela mostrada no apéndice C. Veja, por
exempla:




PRINT CODE “C" fomece o cédigo 40

PRINT CODE “CP-200" fornece também o cédigo 40

Podemaos conclulr por esses exemplos que apenas o primeiro
caractere & considerado. Se ndo for colocado nada entre as aspas, o
resultade serd zero,

A operacio inversa {chegar-se a um caractere a partir de
cbdigo) & realizada pela fungio CHRS$. Esta deve ser seguida do
oidigo, entre 0 ¢ 255, ¢ fomece como resultado um valor string

e ao caractere relativo ao cbdigo. Por exemplo:

PRINT CHRS$ 40

Imprime na tala a letra C,

Aqui est um pequeno programa que imprime todos os ebdigos
usados pelo CP-200 e seus caracleres comrespondentes: '

10 FOR C=0 TO 255

20 PRINT C,*=",CHRS C,

30 IF C > 22 THEN SCROLL

Nao se preocupe com a instrugo SCROLL na linha 30.

Ela serve apenas para deslocar ¢ contelido da tela para cima,

a fim de que nela se abra um espa¢o para a impress3o de novos
dados. lsio ser§ explicado em detalhes no proximo capiulo.
Portanto, por ora, apenas observe o efeito conseguide rodando o
programa.

Esse programa Imprimiré uma Jistagern com cada codigo
associado ao caractere comespondente. Em algumas ocasites, o
computador imprimird um panto de interrogagae, indicando que esse
caractere ndo tem comespondéncia. Esse & o caso das setas ({teclas 5
a B}, do comando EDIT e de vérias outras intformaghes que o
CP-200 nao coloca na tela.

1. Coloque uma seqiiéncia qualquer dentro de uma string
como, poi’ exemplo:

LET Z8% = 123456 789ABCDEF"

A partir daf, elabore uma série de instrugdes PRINT, tentando
obter virias segfes da string original. Por exemplo:

PRINT Z% (3TO 13}

Vocd pode tentar também combinagdes como: (TO 3}, (3 TO),
TO}, { ), 4TO4), 4TO 3), (—3TO4), 0TOB),
{1 TO 345), (6 TO —99).




Faga uma andhse prévia dos seconamentos, tentande descobrir .

em quais casos havers emro de impressio.

2. Tente colocar na tela os simbolos gréficos que aparecem na

listagem dos caracteres (Para colocar o cursor no modao gréfico,

pressione SHIFT @ GRAPHICS — tecla 9. O modo permanece até

ser acionado novamente o comando GRAPHICS),

3. Elabore um programa que inverta a ordem das letras de uma

palavra introduzida. A palavra poderd ter qualquer comprimento.

4. Escreva um programa que inverta os caracteres dz uma
string, fazendo com que 05 caracteres brancos em funde preto
passem a ser pretos em fundo branco, e vice-versa,

No exercicio 2, vocé deve ter descoberto como digitar caracteres
invertidos, o que normalmente & realizado pressionando-se as teclas
no modo GRAPHICS. Usando SHIFT, podemos digitar os caracteres

grificos. Para esse programa utlize a tabela do apéndice C.

Solucdes Propostas

Os exercicios 1 e 2 ndo oferecern maiores diliculdades, pois vocé
descobrird as sclugfies tentendo-as no préprio computador. Se tiver

dificuldade em sair de alguma situacSo, pressione as duas teclas
RESET simultaneamente, o que fard com que ¢ computador
recomece a operar normalimente,
3 Sugerimoes o seguinte programa.;
10 INPUT P3%
20 PRINT P$
30LETM = LENPS
40 DiM [$(M. 1)
SOFORN=0TOM-—1
60 LET I$IN+ 1) =PS§M—NN TO)
70 PRINT 1$0N+ 1};
BO NEXT N
S0 PRINT
100 GOTO 10

4. Esta é uma das formas de solugao:

10 INPUT P$
20 PRINT P$

30

40 N=1TOM

50 LET C = CODE P$ (N

60 IF C>127 THEN LET C=C—256
70 PRINT CHR$(C+128);

BO NEXT N

S0 PRINT

100 GOTO 10




Construindo Graficos
com PRINT

Uma das caracteristicas mais interessantes do CP-200 & sua
capacidade de elaborar desenhos na tela, utilizando os caracteres
gréficos. Ele permite, inclusive, que um determinado desenho se
mova para qualquer dire¢o, aumente de proporgdes lentamente, ou
ainda apareca de repente.

Neste capitulo, veremos como utilizar a instrugdo PRINT para
construir desenhos na tela e, pouco & pouco, iremos descobrindo
toda a capacidade do computador em manipula-los.

Tais desenhos sio consiruidos com caracteres grificos e sfo
utilizades na representagso de fungbes matemé&ticas, montagem de
tabelas, bem come na elaboragfio de figuras ilustrativas,

Por uma conweniéneia didétiza, denominaremos grafico a
qualquer desenho que possa ser feito na tela.

Aconselhamos que vocé execute cada passo desse capitulo,
verificando o resultado na tela para néo se perder na seguéncia do
£Urso.

Fara deixar o cursor no modo grifico, pressione
simultaneamente as teclas SHIFT e GRAPHICS (tecla 9). Dessa
forma, ele mudars para [ Se pressionar qualquer teda nesse
modo, aparecerd na tela o caractere inverso, ou seja, preto em
funde branceo.

Vocé conseguird um caractere gréfico presslonands SHIFT
juntamente com a tela correspondernite ao caractere grifico desejado.

Abaixo ternos um programa que constri uma figura nas linhas
10 a 13, por estarem estas no centro da tela. A varidvel M,
inicialmente, vale zero — © que coloca o nosso trem ne canto
esquerdo. (Mais adiante voc2 aprenderd a colocs-lo em
movimento.). )

Esse programa usa; espagos; o nlmero 0 par desenhar as
rodas, e alguns dos caracteres gréficos para o desenho do trem:

1 REM # # FERROVIA % #

10 LET M=0O
100 PRINT AT 10M;" BREGA 7
110 PRINT AT 11 M" HEEERL '
120 PRINT AT 12M;" HEEEEE "
130 PRINT AT 13,M;* g @ "

Vejamos agora como desenhar nessa figura: .

— Na linha 100 colocamos o computador no modo gréfico
depois de digitarmos o espaco inicial da string. Para tanto, coloque o
cursor em [@ e, em seguida, pressione as teclas

EM®. R(™), 1(0), 3{lw), 8(_W para os caracteres gréficos.




Ainda com SHIFT pressionada, digite GRAPHICS novamente
para sair do modo gréfico, ficando o cursor em [l . Solte a tecla
SHIFT e digite o espago e as aspas para terminar a linha, Mas linhas
110 e 120 o5 guadros sfo conseguidos com a tecla de espago no
made qéfico (curser @)

Na linha 110 o string entre aspas é formado por um espaco,
cinco quadrados, o caractere qrifico da tecla 5 () € um espaco
final.

Na linha 120 o string & formado por um espago, cinco
quadradaos, o caractere grifico da tecla W (fig) € um espaco final,

Na linha 130 s80 dois espacos, dois zeros, um espaco, UM 2e1o
e um espaco final.

Resumindo, as teclas que devem ser pressionadas entre aspas

&80
linha 100: SHIFT
“espaco YER 1 38 9 espago ”
linha 110: SHIFT SHIFT
* E&paw"ﬁnﬁespaqns tac]aﬁespago %
linha 120: SHIFT SHIFT
" espago 'ﬁ'sespagus W 9 espago "
linha 130:
“ 2 espagos 00 espaco 0 espago ™

Os espagos 80 importantes para a correta apresentacio da
figura. O resultado na tela deve ser semelhante ao que segue:

Faremos agora com que o trem se mova. As duas instrucdes a

seguir fazem com que ele percorra toda a tela.
10 FOR M=0TO 24

140 MEXT M

Mo chegar no canto oposte da tela, ele péra.

Messe ponto poderfamos fazer com que ele andasse em sentido
contrario, retomando ao canto esguerdo da tela. Para ksso
necessitamos de um nove loop FOR/NEXT que realize o movimento
nesse sentido. Dessa forma teriamos dois loops, um realizando o
movimente em um sentido, e o cutro no sentldo inverso.

FOR M=0TO 22 FORN=2Z2TO0
STEP 1 STEP —1

Poderiamos ascrever duas vezes as rotinas de impressdo, uma
vez para cada loop; no entranto, ja sabemos como contomar esse




problema e, por isso, usaremos as linhas de impress&c como sub-
rotina

P;Wexempln:

10 FOR M=0TOQO 22

20 GOSUBE 100

30 NEXT M

40 FOR M=22 TO 0 STEP —1
50 GOSUB 100

60 NEXT M

70 GOTO 10

99 REM * =IMPRIME O TREM # »
100

140 RETURN

Uma outra solugfio seria manter a rotina de impressao dentro de
um tnico loop FOR/NEXT controlado por varidveis, as quais seriam
alteradas apds cada impressdo de forma a inverter o movimento.
Veja o programa:

10 LET A=0
20 LET B=22
0 LETC=1
40 FOR M=ATO BSTEP C
99 REM IMPRIME O TREM
100 .
110
120
130 .
140 NEXT N
150 LET D=A
160 LET A=B
170 LET B=D
180 LETC=-C
150 GOTO 40

Este programa comeca com as vanfveis definidas de tal maneira
que o frem se move da esquerda para a direita.

Se substituirmos as varidveis na linha 40 pelos seus valores
iniciais, teremos a seguinte instrugao:

FORM=0TO 22 STEP 1

Quando o trem estiver impresso, as varidveis A e B terao seus
valores trocados, utilizando D como varlével de armazenamento
temporério (linhas 150 a 170). O conteiido de C é multiplicado por
—1 (LET C = —C) para inverter o sentido da contagem do loop.
Feito isso, o programa retomna & linha 40, que com as alteragbes
realizadas equivalerd a;

FOR M=22 TO O STEP —1

O programa continua, realizando o leop FOR/NEXT e. quando
sair do loop, novamente as varifveis sero trocadas, e assim por
diante. ¢

Qualquer método adotado fard com que o trem se mova
continuamente na tela, de um lado para cutro.

Qs programas acima mostram apenas aloumas alternafivas pam
se conseguir a animagio de figuras com o seu CP-200.




Podemos limpar a tela com a inscrichio CLS antes de cada
impressio. [sso fard com que o trem desapareca e tome a aparecer
confinuamente. O momento em gque ele aparece na tela é guando o
imprimimos, Fodemos diminuir a intensidade dessa cintilacio na tela
fazende com que o CP-200 permanega um determinado tempo sem
movimentar a imagem. lsso & realizado com a instrugio PAUSE, a
qual faz o computador mostrar o conteddo da tela por um certo
tempao.

Esse intervalo de tempo ¢ especificado indicando-se o niimero
de quadros que o computador deve colocar na tela antes de

continuar com o programa,

O CP-200 caloca 60 quadros por segundo na tela do seu
televisor, portanto:

PAUSE 12  indica uma pausa de 0,2 segundos

PAUSE 30  indica uma pausa de 0,5 segundos

PAUSE 60  indica uma pausa de 1,0 segundo

PAUSE 300 indica uma pausa de 5 segundos

Vocé ainda poderé fazer uso de um recurso para modificar o
modo como o trem aparece na tela,

ALé aqui, temos visto o computador imprimir nosso trem
graduaimente, mas podemos fazer com que ele apareca de uma s
vez na fela.

Isso torna-se possivel gragas a duas modalidades de
processamento do CP-200: FAST e SLOW.

Quando voce liga o CP-200, ele comega a operar na velocidade
SLOW, processando os dados e controlando a tela a0 mesmo
tempo.

O comando FAST (tecla F) coloca o CP-200 na velocidade
rapida de processamento {quatre vezes maior que SLOW), em que
ele processa os dados sern “preccupar-se” com a tela.

O comando SLOW (tecla D) faz com que o computador retorne
4 velocidade normal.

Para facilitar a2 memorizagio destes comandos, lembre-se que
SLOW ¢ FAST singificam, respectivamente, lento e rdpido.

Os comandos SLOW e FAST podem ser utilizados num mesmo
programa, varando-se a velocidade de processamento de acordo
com as necessidades.

Ve o exemplo abaixo:

10 FOR M=0TO 22

15 FAST

20 GOSUB 100

30 NEXT M

40 FOR M=22 TO 0 STEP —1
45 FAST

50 GOSUB 100

60 NEXT M

70 GOTO 10

99 REM * «IMPRIME O TREM « =
00 .

110

120

130 ‘

135 SLOW

138 PAUSE 6

140 RETURN




Quandeo estiver usando a velocidade FAST e utilizar a instrucio
PAUSE, nao se esquega de, logo apds esea instrugio, colocar a
seguinte linha: POKE 16437,255. Sem ela, seu programa poderd ser
apadado da memdria.

Nio é aconselhavel mudar frequentemente a velocidade de
operagdo do computador em um mesmao programa, pois isso
provocard uma vibragso indesejivel da imagem. Recomendamos que
vocé opte por uma das velocidades e trabalhe unicamente com ela.

1. Utilizando a instrucso SCROLL que faz com que o contefido
da tela seja deslocado para cima, acrescente algumas linhas ao
programa do trem para que ele solte fumaca ac se deslocar,

2. Escolha um veiculo qualquer {avido, navio, carro, etc.) e
faca-o movimentar-se na tela de cima para baixo.

3. Com o veiculo do probléma anterior, faca-0 mover-se de um
lado para outro da tela,

4. Escreva um programa que combine as caracterticas dos dois
exercicios anteriores.

5. Escreva um programa que gere um ardfico de baras para
valores entre 1 e 20, referentes ao faturamento de & periodos
diferentes como, por exemplo, os meses de janeiro a junho.

O programa, antes da introducso dos dados, desenha o peril
do gréafico na tela, gonlorme o modelo abaixo:

&

15
15

5

+]
6. Modifigue o prograrma acima de modo a fazer barras mais L SANCFRV. MAR BRA HAGUN

largas. Tente wérios caracteres grafidos e observe os efeitos
conseguidos.

7. A crescente a0 programa do Trem ¢ pequenc programa que
gera o “bip” sonoro, fazendo com que o trem apite.




Solucédo proposta

1. Programa sugerido:

10 FOR M=0TO 22

22 GOSUB 90

30 NEXT M

40 FOR M =22 TO 0 STEP —1

50 GOSUB 90

60 NEXT M

70 GOTO 10

90 SCROLL

95 PRINT AT 9M;"* " Obs: 5 espa¢os, um asterisco e
dois espagos

100 PRINT AT 10M; " °  Ohbs: finalizar com dois espagos

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

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

Os exercicios de nfimero 2, 3 e 4 ficam por conta de sua

imaginagin. Basele sua soluglo na questdo antericr,

5. Programa sugerido:

10 REM GRAFICO DE BARRAS
20 PRINT AT 0,0:20;AT 4,0;15;AT 9,0:AT 14,0;5;AT 19,0,0
30 PRINT AT 20,4;“JAN FEV MAR ABR MAI JUN"_
4)FORN=1TO 6
50 INPUT X
60 IF X > 20 OR X < O THEN GOTO 120
70FOR K=1TO X
80 PRINT AT 20—k, 4=N+1; “I1 * Obs: caractere grifico
da tecla 5.
90 NEXT K
100 NEXT N
110 STOP u
120 PRINT AT 0.5,"* » * ERRO—";X; IGNORADO * * »"

6. Vioc® pode utilizar o caractere gréfico da tecla de espago para

conseguir barras mals largas.

7. Acrescente as linhas
1 POKE 30000 211
2 POKE 30001, 240
3 POKE 30002, 201
135 LET X=USR 30000




Plotando Graficos

A este estagio do nosso curso, vocé jd deve estar dominando o
seu CP-2001

Vocé j4 sabe elaborar programas sofisticados, usando loops
controlados ou utiizando-se de sub-rotinas; sabe construir os mais
diverscs graficos na tela, e ainda pode fazer com que se movam,

Contudo, existe ainda uma limitagio para o nimero de
cacarcteres grﬁf‘ icos que vocé pode imprmir na tela com a instrugio
PRINT.

Como vocé ja sabe, a tela dispse de 22 linhas com 32

-caracteres cada uma delas. Veja isso no exemplo abaixb que
imprime na tela a curva representativa da fungdo seno (SIN).
normalmente conhecida por sendide.

10 FOR N=0TO 31
20 PRINT AT 11—10#SIN (N#2%n/31), N:"#"
30 NEXT

Esse programa imprime uma série de pontos, formando uma
curva na tela, Observe que os pontos estdo relativamente distantes
entre si, quando o ideal seria que formassern uma linha continua.

O CP-200 possui fungdes que permitem aumentar o nimero de
pontos colocados na tela, melhorando, assim, o aspecto da curva.

Veja o programa abaixo:

10 FCR X=0TO 63
20 PLOT X,22+ 20+ SIN(X/32%n)
30 NEXT X

A instrucao PLOT (em inglés, plotar) ativa um ponto grifico em
uma determinada posicdo da tela. Tente a linha lmedLala
PLOT 32.22

Essa instrucdo fard aparecer um pe_quemcaracimegréﬁcom
centro da tela.

Esse caractere equivale a um quarto dos caracteres normais, A
instrucdo PLOT considera a tela dividida em 44 linhas, cada uma
comportando até 64 pontos gréficos. Em uma impressio normal, a
tela ¢ dividida da seguinte maneira.

Para especificar-se uma determinada posiglo, contames as
linhas de cima para baixo e as colunas da esquerda para a direita.

Quando queremos plotar urn determinado ponto na tela,
usamos como base para ¢ seu posicionamento um plano cartesiano;
isto & feito definindo-se 0s eixos X (horizontal) e Y [verticall. A

.21

=]

(10, 20)

J




divisdo considerada pela instrugao PLOT ficard, entde: ]

X (40.20)

No exemplo mosirado na figura acima, o primeiro ndmero 40,
representa a posicdo em relagdo ao eixo X; o sequndo ndmero 20,
representa a posicdo em relacdo ao eixo Y. A'esses dois nlmeros
denominamos par ordenado. Nés o usarermos na instrucdo PLOT.

Observe que o primeiro ndmero, ao contrdro do que ocore
eom PRINT AT, mdmacnlunaeoﬂgundn mdh:aa linha onde
aparecerd o ponic.

Para se apagar um determinado ponto grafico da tela, vsamos a
instrugdo UNPLOT. que significa apagar um ponto plotado.

Vamos utilizar este programa de conversio de temperatura para
tragar uma curva que relaciona graus Celsius a Fahrenheit,

Eis o programa:

100 REM “X = FAHRENHEIT, ' =CELSIUS"

119 FOR Y=0 TO 30 STEP 5

120 LET ¥X=Y»9/5

125 REM ZERO GRAUS CELSIUS ESTA NO CANTO INFERIOR
ESQUERDC

130 PLOT XY

140 NEXT ¥

Rode o programa e veja o resultade na tela:

63

Esse resullado, tal como aparece na tela, estd incomplelo.
Acrescente as linhas abaixo para melhorar o gréafico:
10 PRINT AT 5,0;30:AT 10,0:20;AT 15,0;10.AT 20,0:0
20 PRINT AT 21,3:32 40 50 &0 70 80" )
Obs: Deixe sete espagos entre 32 e 40 e nove espacos erntre os
demais nirmeros. Altere tarnbém a linha 120 para:
120 PLOT X+ 7Y +2

Essa alteracdo ¢ importante, pois evita que o grifico seja
plotado sobre a Iegem:!a {gue & impressa pelas linhas 10 e 20).




Lembre-se de que PLOT trabalha com o dobro de linhas e colunas
que PRINT. E por sso que somamos 7 e 2 ao par ordenado, ao
invés de spmarmos 3 e 1.

Veja como deve ficar o resultado:

Altere agora a linha 100 para que sejam plotados todos os
valores de ¥ entre O & 30,
100 FOR ¥ =0TO 30

Vacé notard, ao rodar o programa, que a linha resultante na
tela nao & retilinea. lsto se deve ao faio dos pontos plotados serem
todos arredondados para o nlmero inteivo mais proximo. Assim, se
Y for 9, X serd igual a 16.2, e o valor plotado serd 16. Caso Y seja
11, X serd igual a 19.8, e o valor plotado serd 20.

Vejamos agora como plotar a curva de Y=2X2, O primeiro
problema é que 7 =49 e n3o serd possivel plotar esse ponto na tela.

Como solugdo, pedemos dividir todos os Y por 100. Veja o
preqma que sugerimos:
10 FOR X=0TO 63
20 PLOT X, X# % 2/100
30 NEXT X

Rode o programa e veja se o resultado é parecido com o da
figura abaixo:

As fungBes como seno e co-seno produzem curvas
caracteristicas, porém elas mantém os resultados entre 1 2 —1.
Portanto, precisamos adaptar os resultados & nossa tela. Reveja o
programa do infcio deste capitulo.

10 FOR X =0 TO 63 _
20 PLOT X,22+ 20% SIN(X/32%n)
30 NEXT X

A expressio usada na linha 20 multiplica os resultados de SIN

por vinte, resultando em uma nova faixa, 20 a —20. Essa faixa &




alterada através da soma com 20 para 2 a 42, Como os ndmeros
podem ser plotados na vertical entre 0 e 43, essa faixa &

perfeitamente aceitavel.
+1 +20
Faia do seno w20 Faiva armpliads +2
-1 -

42

Fabra uzads

+2

Abalxo mostramos algumas figuras que podem ser desenhadas
com as fungtes seno @ co-seno.

Mudande a linha 20, podemos fazer com que aparecam mais
que uma sendide na tela:

20 PLOT X.22 + 20+ SIN{X/32+n)

Resumindo o que vimos sobre as
instrucées PLOT e UNPLOT

— A instrugiio PLOT coloca um ponto gréfico na tela;

— A instrucio UNPLOT apaga © ponto definido pelo par
coordenado gue a segue. Por exemplo: PLOT 20,40 ativa o ponto
colocado na posigo 20 (horizontal) e 40 (vertical); UNPLOT 20,40
desativa esse mesmo ponto. )

— Essas instrugtes dividem a tela em 44 linhas {numeradas de
0 a2 43) e 64 colunas (numeradas de 0 a 63).

PLOT

a3

Faixa da plot ()




Digitando Sem Interromper
o Programa

Quando voce estiver se divertindo com seu CP-200, jogands
invasores do Espaco. por exemplo. vocd vai precisar intraduzir os
comandos imediatamente. sem esperar que o computador pare de
rodar o programa para que uma lecla seja digitada. A instrugac
INPUT. nesse caso, faria o computador parar e s6 retomaria a

programacio depois de pressionada a tecla ENTER.

Para suprir essa necessidade, existe no BASIC do CP.200 a
fungao INKEY$. Ela venlica se foi ou néo pressionada alouma recla.
e fornece coma resultado um string que equivale i tecla pressionada
em modo [ Veja o programa:

10LET AS =

20 LET X =32

30 LET ¥=22

4D PLOT XY

S0 LET A% =INKEYS

60 LET C=CODE AS—28

J0IF C>8 OR C<5 THEN GOTO 40

BOIF C=5AND X—1>=0THEN LET X=%¥—1
WIFC=6 AND Y—1>=0THEN LET Y=Y—1
100 [F C=8 AND ¥ + 1< =563 THEN LET X=X+ 1
MIOIFC=7 AND ¥+ 1<=44 THEN LET Y=Y +1
120 GOTO 40

Este programa, partinde de um ponto localizado no centro da
tela, impiﬂme um lrago cuja diregdo vocé orientard através das leclas

MNote que nesse programa colocamos o cadigo comespondente A
tecla pressionada em uma varifvel e usamos essa mesma varidvel,
pois, se INKEYS fosse utilizado, outra tecla poderia estar sendo
pressionada no momento.

Voce deve pressionar apenas uma lecla por vez (ou SHIFT e &
tecla).

1. Escreva um programa que desenhe um circule de raio igual a 20




B

oA W

e centro em (30,20]. A f&mula para o cireulo é:

fx-n) + (y—kJF = 72 onde:

X & vy 530 as coordenadas dos pontos pertencentes ac coculo;
n e k sdo as coordenadas do centro da eircunferdneia;

ro@ o compriments do raio.

. Elabore um programa que plote uma figura na tela a partir de

valores aleatbrios. Utilize as fungoes RAND, RND e PLOT.

. Reescreva o programa do circulo de modo que seja possivel

introduzir as coordenadas do centro ¢ o comprimento do raia.

. Esereva um novo programa que aceite a digitagho de uma linha

de programa com a fungdo a ser plotada na forma Y =1{{X}.
Escreva um programa que verifique, a cada meio sequndo, se
alguma tecla foi pressionada, impriminde o caractere
correspondente ou "NADA PRESSIONADO”.

Solucdes Propostas

L

Frograma sugerido:
50 FOR X =10 TO 50
60 LET Y=20 + SQR (400 — (X—30) » (X—230))
70 LET Z=20 — SQR (400 — (X—30)*(X-30))
80 PLOT X, Y
90 PLOT X, Z

100 MEXT X

2. Programa sugerido:

10 RAND

20 LET X=RND

30 LET ¥Y=RND

40 PLOT INT (X *64),INT(Y =44)
50 GOTO 10

3 Alteragdes sugeridas:

10 FRINT “CENTRO EM (*;

15 INPUT N

20 PRINT N;".";

25 INFUT K

30 FRINT K;"}—RAID ="

40 INPUT R

45 PEINT R

S0FOR X=0TO 63

60 LET D=R+RB—{X—N}*(¥—N)
70 IF D<Q THEN NEXT X

BOLET ¥Y=K + SQR D

Q0 LETZ=K + SQR D
100 IF ¥>43 OR Y<0 THEN GOTO 120
110 PLOT XY
120 IF Z>43 OR Z<0 THEN NEXT X
130 PLOT X2
140 MEXT X

4. Programa sugerldo:

10 PRINT “ESCREVA A FORMULA NA LINHA 30 COM LET”
20 FOR X =0 TO 63

830 LET Y= ..on..... _

40 IF Y>43 OR Y<0 THEN NEXT X

50 PLOT X,Y

60 NEXT X




Digite esse programa com a fungdo cuja curva vocé quer plotar
na linha 30, usando para isso uma instrugéio do tipo LET Y=

Exemplo:

Fungio e !/ 100

30 LET Y =X*X/100

RUN ENTER
5. Programa sugerido:

10 PAUSE 20

20 LET A3 = INKEYS

30 IF A =""THEN GOTO 60

40 PRINT A$

50 GOTO 10

60 PRINT "NADA PRESSIONADO"
70 GOTO 10 .




Como Funciona o
CP-200 por Dentro

Nao é objetivo deste manual descrever em detalhes o
funcionamento intemmo do CP-200. No entanto, neste capitulo,
tentaremos dar uma boa idéla de sua operagao,

Os componentes retangulares com terminais de metal sfo os
clrcuitos integrados, chamados Cl's — na realidade, pode-se var
apenas ¢ encapsulamento externo do CI; o circulto propriamente
dito, & muito menor.

NOTA — Nao desmonte seu CP-200, pois 1sso incomerd em perda de garantia.

O principal Cl de CP-200 & a UCF {Unidade
Central de Processamento) que é um microprocessador Z-804, O
processador € responsavel por todas as operagdes aritméticas e
logicas do computador, além de controlar todas as outras partes do
CP-200. Essas operagbes e confroles seguem uma programacio
definida, gravada na memdna ROM.

Esta programacao & chamada Sistema Operacional, O sistema
operacional do CP-200 estd gravado em EPROM, que & um
dispositivo eletrénice de armazenamento similar a ROM.

Este sistema operacional é codificado dentro da EPROM como
uma seqiléncia de byte [veja definicdo de byte no glossério). Cada
byte & localizade dentro da EPROM através de enderecos. O
primeiro byte tern endereco 0, o segundo, 1, e assim por diante até
B191. Isso indica que o CF-200 tem um sistema de operacio de
8000 bytes ou, simplesmente, 8 KB.

O sisterna de operagfio do CP-200 comporta o programa
monitor € o interpretador do BASIC, e & ele o responsavel pelo
funcionamento do CP-200.

Vocé pode saber que o valor estd armazenade em um dado
byte através de fungio PEEK. Veja o programa abaixo que imprime
os valores dos primeiras 40 bytes do sistema operacional.

10 PRINT "ENDERECO"; TAB 11; “BYTE"; TAB 16;
“ENDERECOS"; TAB 27, "BYTE"

20FOR A=0TO 20

30 PRINT A; TAB 21: PEEK A, TAB 16; A+ 20; PEEK (A + 20)
0 NEKT &

Sob o controle desse sistema de operagéio, o computador recebe
os dados, verifica sua validade, controla o conteddo da tela, contrala
o5 sinals do gravador, processa as informagdes e fomece os
resultados. Para fazer tudo 1550, @ necessério um rascunho, um lugar
onde o computadar possa colocar os resultados intermediarios, e
mesmo um local onde ammazenar todas as informagdes processadas,
sejam programas ou dados, Esta drea onde & possivel colocar toda
essa (nformagdo é chamada memaria RAM.

Como na EPROM, as informagses s3o armazenadas em c6digos
nos bytes; cada byte com seu enderego. Esses enderegos varam de
16384 e 32767. Como na EPROM, pode-se verificar o contetido da
RAM com a funcao PEEK.

Além disse, podemos ainda alterar o contedde de um dado
endereco da RAM,

Para colocar um dado valor em um byte de memaria usamos a




instrucio POKE.

MNote a diferenca entre funglo e instrucdo. A funclo fomece um
resultado, e, por isso, deve ser ubilizado dentro de uma instrugso,
como a PRINT, por exemplo.

Uma instrugao pode ser introduzida diretamente em uma linha.
Pertanto, podemos digitar simplesmente:

POKE 20000,38

Essa instrugdo coloca o cédigo 38 no byte de endereco 20000
da RAM. .

E importante salientar que os primeiros 16 rmill bytes nfo podem
ter seus contelidos alterados. Os enderacos até 8191 sio da EFROM
e, portanto, sio apenas de leitura. Os 8 mil seguintes ndo sdo
utilizados no seu CP-200.

Para verificar o funcionamento da instrugio POKE, digite:
FRIMNT PEEK 20000

O resultado serd o ndmero 38 impresso no alto da tela, Vocé
pode repetir a experiéncia para oubros enderegos, porém deve levar
em consideracdo que certos enderegos possuem informacgdes
importantes para o bom funcionamento do CP-200. Mais a frente
daremaos os enderegos dos bytes que contém estas informagoes.
Esses bytes sao conhecidos como varidveis de sisterna,

Fara colocar um valor através de POKE existem certas
restrigdes. Em primeirc lugar, o enderego deve ser um valor entre 0
e 32767. O valor a ser colocado deve estar entre —256 e 255. Para
valores negativos, o computador adiciona 256.

A instrugdo POKE abre um imenso campo na ulilizagso das
capacidades do CP-200. Entretantn, o conhecimento para uma
completa utlizacso dessa capacidade & muita extenso para ser
abordado em um livro introdutério como este.

Aconselhamos dqueles que se Interessarem em dominar
completamente o CP-200 que estudem atentamente este livto,
testando novas solugdes para os exercicios propostos e utilizando
variagbes das caracterfsticas do computador, através da alteracso dos
contelidos das varibvels do sisterna.

Organizacdo da Meméria

A meméria € dividida em diferentes areas que armazenam
diferentes tipos de informagdo. Cada drea é grande o bastante para
conter apenas a informacao essencial; a cada nova informacao
introduzida, a drea € aumentada ou, em caso contrério, diminuida. O
espago & criado ou suprimido deslocando-se todas as dreas
simultaneamente. A figura abaixo mostra uma representacc de toda
a memdria do CP-200, incluindo RAM ¢ ROM. O bloco da ROM e
da expansio & fixe, comegando em 0 e terminande em 16383,

Ne bloco da RAM & que acorre a varacao dos enderecos, com
conseqiente deslocamento das varas dreas. As extremidades sio
fixas, comegando em 16364 e terminando em 32767.

Dhgamos que vocé digite uma linha. Isso fard com que a area
reservada para o texto gue estd sendo introduzido (delimitada pelas
varidveis LIDIGIT e STRCOM) aumente e, com ela, a drea do stack
do microprocessador se deslocard, diminuindo a &rea livre de
merndria.

As varfveis do sistema contém 2s informagdes que dizem ao

como ele se encontra em um dado momento. Seréo
todas listadas e descritas em detathes mais & frente. No momento, &
mais importante entender comoe sfo armazenadas as informagdes




dentro das dreas principais de armazenamento. E imponante, ainda.
dizer que os nomes das vanidveis do sistema ndo sio reconhecidos
pelo computador. Para se verificar qualguer dos valores, devemos
nos valer da fungio PEEK,

. 32767 [JFFFH)
Rotinas do
Usudrio (USR)
MEMTOP
§ Stack de
€ | Sub-rotinas
RETGSB
Stack do
Microprocessador
SP (indicador da
4 i : I stack do Z-80)
| 1 1
Lo EBexo
ooy
| d
: : Meméria | |
| I : '
| |
STKFIM
Stack de
Célculo
, i STKCOM
Linha Digitada
o+
deTrabalho |, miGir
8 o ENTER {80H)
g VARS
Mapa da Tela
MAPTELA
Programas
V=T 16509 (407CH)
~ | doSistema |0 1a000H)
% 8192 (2000H)
Monitor
= @
g Interpretador
& BASIC
&




O armazenamento de uma linha de programa dentro da area
gue comega no enderego 16509 e termina no endereso indicado

pela varidavel TELA, é feito da seguinte forma:

B+5S B—SB+%S B-S5

|
EtJm 2 bytes z ENTER
| | x s
; ! Texto

Nomero | Lompri-
de Linha | €L dO

Texto

Maote que, contrério a todos os outros casos com valores de dois
bytes, & niimero da linha & armazenado no Z-80 com o byte mais
significative (B +5) em primeiro lugar,

. Uma constante numérica dentro da linha & identificada pelo
chdigo 126 e & representada por cinco bytes para o ndmero, come
uma vardvel numérica (veja adiante).

O arquivo da tela é a cdpia, na memdria, da imagem na tela,
Comega com um ENTER, seguida de 24 Imhas de texto, cada uma
com 32 caracteres de comprimento, terminadas também por ENTER.
Esse arquive pode ser diminuido substancialmente, pois depende do
total de memdria disponivel, definida pela varifvel MEMTOFR,
fQuando essa varidvel indica que estdo disponivels menos que 3250
bytes de memdéria, a limpeza da tela {CLS) ¢ realizada deixando-se
apenas os caracteres ENTER no arquivo. Em caso contrério, a
limpeza é realizada com 24 e 32 espagos (768 bytes). A instrucdo
SCROLL e ceras condi¢des que alteram as duas (ltimas nhas da
tela podem produzr linhas curtas na parte inferior da tela.

As varidveis tém formatos diferentes, dependendo da sua
nalureza, como & demonstrado abaixo:

A variavel numérica com nome de apenas uma letra, tem este
formato,

.rBit de Sinal

HERRER J \ /
ﬂ!‘ILLLLLl Expoente (1 byte) | Ma:lfsm }[4 bytes)

Letra \ialor J Vafor

Caso o nome da varidvel numérica contenha mais de uma letra,
o {ormato serf o sequinte:

|I|ll|||,1|||l2 PTTT T TN /
101LLLLL 0OCCCCCC 10CCCCeC 5 bytes
llillliliiili/ HHIII_}{’

= ooy € grenrermy v




Matrizes numéricas tém o seguinte formato:

[TTTTTT 1 [ 2 I e A ]

| l‘!-:.‘.inill.lLLlLLI -i 2 b*iftes 1 byte 2 t:iwes 2 brtsa 5 bytes cada
Niimero de Ndmero de]  Primeira / Utirma

Letra £ + 1/Di & Di s

A ordem dos elementos em uma matriz, seja numérica ou
string, &:

Frimeiro, o elemento cujo primeirc indice & um;

Em seguida, o elemento cujo primeiro indice & dois;

Em seguida, o elemento cujo primeiro ndice é trés;
e E assim por diante, até se percorrer todos os valores do primeiro
ndice.

Altera-se 0 sequndo indice e, entdo, torna-se a varlar o primeiro

indice.

Continua-se esse processo para todos os indices.

Como exemplo, consideremes a matriz A(2,3), teremos; A(1,1),
A2,1), AlLZ), A2.2), A(1,3), A(2,3).

Variavel de controle de loop FOR-NEXT

_ B+S B—S
| LASE
[ 1111.|l.LI.Ll 5 bytes 5 bytes b bytes zbtes
. . M.de Linha
Letra /'i-hbrkhch' Vafor Limite j Incremento do NEXT

Varidveis siring

I, Q
i

MNimero de , s /
Letra Carsidirek /—-I-— Ta:}ra Shr:rrg

Matrizes string

| I11|n::LIL|_}.|_| | 21 1byte | 2 | } 2 | ‘I;:rt)ecada
BN . . i b T
; gora Nimero def Nimero def Primeira / Ultima !
Elerm + 1 f Dimensges { Dimensdo 7




A &rea iniciada pelo enderego em LIDIGIT contém a finha que
esté sendo digitada, além de algum espago de trabalho.

O stack de célculo contém lodas as informagtes e os valores
usados nos céleulos do computador.

A area livre contém o espago ainda nio usado,

O stack.do microprocessador € utilizado pelo Z-8B0 para seu
controle intermo.

O espaco para as rotinas USR € separado por vocé mesmo,
usando a instrugdio NEW ¢ a POKE. lsso serd mostrado no préximo
capitulo.

Variaveis do Sistema

As varidveis do sistema estdo armazenadas na memdria RAM
entre os bytes de nimero 16384 e 16508.

Mas, cuidado! Nao as confunda com as varifvess usadas pelo
BASIC: as variiveis de sistema $30 apenas mneumonioos, ol seja,
names de referéncia que tornam mais facl a identificacdo das
informactes relativas ao sistema,

Para alterar uma vandvel de sistema cujo endereco € p, utilize a
férmula: POKE p.v — 256°INT(v/256)

POKE p+1, INT (v/256), onde

p & 0 enderego (localizagso da varidvel] e v é o valor que se
deseja introduzr na varibvel.

Para verificar qual o conteilido de uma varidvel de sistema utilize
a instrugdo POKE p,v — 256°INT (v/256)

POKE n+ 1, INT{v/256)

E, para ueﬁﬁcn’r qual o conteGdo de uma varlavel de sastema
utilize a instrugho PEEK p + 256° PEEK (p+.1).

As abreviagdes da coluna 1 da lista abaixo tém os seguintes

Kn&o-podefamumPDKEpatquemidﬂmﬂoPdn sistema;
N permite fazer um POKE, mas a varidvel nao tera efeito;
S as variaveis s3o preservadas pelo SAVE.

NOTAS | ENDERECO | NOME CONTEUDO

1 16384 ERRO-1 O cédigo de denolagio menos
1. Iniciz em 255 (para —1),
assim PEEK 16384, se
funcionar, fornecerd 255. POKE
16384, p pode ser usado para
forcar um e (HALT):
O<n=14 da uma das
denoctacfes comuns;

152n%34 ou 99'211{ 127 d& um

E&n&%mﬁwﬂs
desorganizara o arguivo de
imagern.

A1 16385 FLAGS arios Flags para controlar o
sistema BASIC.

X2 16386 RETGSB Endere¢o do primelro item no
Stack da maquina apds os
retomos de GOSUB.




NOTA | ENDEREGO NOME CONTEUDO

2 16388 MEMTOP Enderego do primeiro byte na
frea do sistermna BASIC,

Vocé pode fazer um POKE a
fim de que o NEW reserve
espago acima daquela Srea (veja
capitulo V} ou fazer com que
CLS reserve um arquivo de
imagem menor.

N1 16390 MODO Especifica cursor [, [l B ou
Linha da instru¢Bio que esté
sendo executada. Um POKE
ndo tem efeilo, exceto na Gitima
linha do programa.

51 16393 VERSAO 0 identifica ROM de 8K em
programas salvos.

S2 16394 NUMLL Nimero da kinha atual [com o

. cursor do programa).

SX2 16396 MAPTELA Veja o texto deste capitulo.

s2 16398 Enderego da posiglo do PRINT
no arguivo de imagem. Fode
ser feito um POKE de tal
maneira que uma saida PRINT
seja enviada para outro lugar.

SX2 16400 VARS Veja o texto deste capitulo.

SN2 16402 DEST Enderego da varidvel em

5X2 16404 LIDIGIT Enderego do inicio da linha que
esta sendo introduzida.

S§X2 16406 PROX-CAR Enderego do préximo caractere
a ser

52 16408 X PTR Endereco do camcl‘ere
precedendo o indicador.

5X2 16410 STKCOM Veja o texto deste capitulo.

SX2 16412 STKFIM Veja o texto deste capftulo.

SN1 16414 REGIB Registrador b do processador

SN2 16415 MEM Enderego usado para célculos
N2 memana.

s1 16417 Nac usado.

SX1 16418 DF - SZ Nimere de linhas {incluindo
uma linha em branco) na parle
infericr da tela.

52 16419 PROGTOP O niimero da primera tela do
programa, em listagemn
automatica.

SN2 16421 ULTIMAT Oltima tecla pressionada.

SN1 16423 Estado de debounce do teclado.

SN1 16424 MARGEM Nimero de linhas em branco
acima ou abaixo da imagem —
al.

SX2 16425 PRXLIN Enderego da préxima linha de

prograra a ser executada.




NOTAS

ENDERECO

NOME

CONTEUDO

52

51
51
51

SX1
SX1
s1

SN30

16427
16429
16430
16432

16434

16436

16438
16429
16440

16441
16442
16443

16444
16477

16507

LINCONT
COMSTR

COORDX
COORDY
LPBYTE

COLUNA
LINHA
FLAGCD

BUFIMP
MEMBOT

A linha para a qual CONT salta.

Conta os gquadros apresentados
na televisao. BIT 15& 1. BITS
de 0 a 14 sdo decrementados
para cada quadro enviado &
televisio, lsso pode ser usado
para temporizacio, mas PALISE
também a usa. FAUSE reajusta
o bit 15 para 0 e coloca nos bits
0 a 14 o tamanho da-pausa.
Ent3o quando tiverem chegado
a zero, a pausa termina. Sea
pausa (PAUSE] parar devido a
uma tecla ter sido pressionada,
o bit 15 € ajustado para 1
novamente,

Coordenada X do dltimo ponto
plotado.

Coordenada Y do dltimo ponto
plotado.

O Byte menos significativo do
endereco da proxima posicio
para LPRINT imprimir.

Niimero da coluna para posicéo
do PRINT.

Niimero de linha para posigao
do FRINT.

Flags variados, O bit 7 esté ativo
{1} durante a modalidade
SLOW,

BUFFER da impressora (337




Utilizando Rotinas
em Linguagem de
Maquina

A linguagem BASIC do CP-200 permite que se utilize, durante
um programa normal, uma rotina em linguagem de maquina para
um daterminado fim, Uma rotina em linguagem de méquina é muita
mais veloz que uma em BASIC, pois ndo necessita ser interpretada
pelo programa residente na ROM: ela opera diretamente sobre o
microprocessador

Para se implementar essa rotina € necessério conhecer o
conjunto de instrucdes do Z-80 (o micropracessador usado no CP-
200). Sugerimos 20 usudrio interessado em conhecer o
funcionamento do 2-80 a leitura de livros especializados na
programacao desse microprocessador.

A funcao que permite a execucdo dessas rotinas é a UUSE. O
argumento de USR Indicaré o enderego na memdra onde o
programa em linguagem de maquina comega. Para o CP-200 sem
expansdo, o (itimo enderego vélido & 32767, O retomo ao
programa em BASIC ¢ realizado como o de uma sub-rotina normal.
O processamento recomega da linha seguinte a linha gue gerou a
chamada USR.

Como se trala de uma fungio, a USR deve ser feilo de uma
linha de programa iniclada por uma instrug8o.

Qualquer instrugfo pode ser utilizada para gerar uma chamada USR,
porém deve-se levar em consideragho a sintaxe da instrugso e,
naturalmente, o bom senso. Eis alguns exemplos de instrugfes
vélidas para uma chamada USR.

LET X =USR 30000

RAND USR 30000

PRINT USR 17757

O prmero exemplo & o formato adotado neste livio para o
acionamento do sinal sonoro do CP-200. A varfavel tem como Gnica
finalidade satisfazer sintaticamente a instrugSo LET, e ndo deve ser
utilizada no restante do programa, pois seu contefido dependera da
rotina USR executada.

Um modo de se evitar esse desperdicio de meméria & ufilizar a
instucdo RAND — o que nio aletar a opera¢io da rotina USH.
Também a instrugdo RAND funcionard normalmente.

O terceiro exemplo permite, em alguns casos, além da execu¢io
de rotina USR, a Impressic do enderego de partida da mesma.

Definindo rotinas em Linguagem
de Maquina

Agora que j& sabemos como executar as rotinas em linguagem
de méquina, precisamos saber como defini-las, ou melhor, como
introduz-las na memdria.

A colocagio das instrugdes da rotina USR deve ser feita byte
por byte, através da instrugdo POKE. Podemos ver isso no caso do
acionamento do “Bip" do CP-200. Usamos as instrugdes:

POKE 30000,211

POKE 30001,240

POKE 30002,201




Estas eolocam uma peguena rotina que comega no byte 30000
da memé&ra RAM. lsso feito, cada vez que se quiser um “Bip”, usa-
sg uma instrugdo do tipo: LET X =USR 30000,

Existern algurnas restrcdes que devem ser observadas quandn
elabora-se rotinas USR:

1} Evite instrugtes RET (201 decimall durante a rotina pois essa
Eﬁtméaxccﬂnm a chamada USR, retornando ac pregrama em
A
2} Quando retornar, os registradores IY e | devern conter os valores
4000h e IEh (valores hexadecimais), respectivamente.
3) A operacdo com a tela no CP-200 utiliza os registradores &°, F, IX,
IY e R do Z-B0. As mtinas USK nfo devemn usa-los caso operem
com a tela ou mesmo com calculos mateméticos. Nern mesmo a
laitura do par AF’ é aconselhivel.

Expansdao

O CP-200 possui um conector lateral que fomece todos os
sinais necessdrlos para se ter ‘acesso direto ao microprocessador, Esse
conector permite utilizar o CP-200 como um microprocessador Z-80
cormum, ¢ ainda com capacidade de video, gravagio ¢ sinslizagdo
sonora. A partir dai, pode-se implementar qualquer sistema 3 base
de microprocessador imagindvel, tomando limitado o campo de
aplicagao do CP-200.

Abaixo mostramos um esquema do coneclor, idenfificando os
sinais cotrespondentes a cada contato:




INFERIOR SUPERIOR
N.C. 50 A3 48
N.C. 48 D7 47
N.C. 46 D8 45
N.C. 44 DS 43
N.C. 42 D4 $1
N.C. 4z D3 K
WAIT 38 D2 37
Ald 3% D1 35
SUSRG ™1 D& 3
A8 K7 A7 2
A2 3z A15 29
A2 28 A 27
AlE 26 Al 25
Ag 24 AB 23
AN 22 A4 21
BUSAK 28 RFSH 18
T 18 GND 17
Al13 3 [3] GND 15
WR 14 GND 13
HALT 12 GND 11
RD 19 CLOCK ]
MRQ 8 A5 7
IOR 6 C.5. RAM 5
N.C. 4 N.C. 1
N.C. 2 N.C. 1

Protecao de Rotina USR dentro da
Memoria

Voltando ao diagrama mostrado no capitulo anterior, que
ilustrava a distibuicBo das informagtes dentro da memdria, vocd
deve notar que existe uma frea da memdria, acima de MEMTOP,
destinada as rotinas USR. Quando ligamos o CP-200, o eonteiido da
MEMTOFP (uma das varliveis de sistemna) equivale ao endereco do
iltimo byle de memdria disponivel no CP-2(H) que, sem expansdo, &
32767 (para 16 kbvtes).

Podernos alterar o conteiido de MEMTOP através de um
POKE, abrindo um espage para nossas rotinas USR, Veja que nao
abrimos esse espago para usar a rotina do “bip” neste livro. Por isso,
esse procedimento para'o “bip” pode gerar problemas quando a
mermdria estiver com um grande velume de dados, acaretando em
perda da rotina do “Bip”. O enderego 30000 esté localizado,
imicialmente, no espaco livre de memdria, que val sendo ulilizado, &
medida que se coloca informagdes no CP-200,

Para abrir um espago no topo da memdria para a rotina do bip,
como exemplo, devemos usar o POKE da sequinte forma:

POKE 16388 262

POKE 16389,127




Isso fard com que o endereco 252 + 256°127 = 32763 seja
armazenado em MEMTOP (veja Varidveis do Sistema, no capitule
X1,

Desse mado, temes os quatro dltimos bytes disponiveis para
nossa rotina USR. Entdo, podemos armazenar a rotina usando:

POKE 32765,211

POKE 32766,240

POKE 32767,201

E a execug8o realizada por LET X = USR 32765

Esse procedimento proteje a rotina USR nao apenas dos dados
em BASIC, como também de um apagamento quando for
executada a instrucdo NEW. Essa instruglo s6 limpa a memdria até a
posi¢do indicada por MEMTOP, deixando a rotina USR intacta, para
ser usada com novos programas em BASIC,

Fora da érea reservada para ela, a rotina USR pode ainda ser
colocada em algumas posigdes da memdria relativamente seguras,
Como, por exemplo:

— Dentra de uma instrugio REM; comece o programa com
uma instrugdo REM sequida de tantes caracteres quantos bytes forern
necessarios para a rotina USR. Como a frea de programa comeca
em 16509 {Veja no capitulo anterior) e uma linha de programa é
precedida de quatro bytes de Identificacdo, a instrucao REM ocupard
o byte némero 16513 e a rotina comegaré entSio em 16514, Esse
endere¢o @ 05 seguintes conterao a rotina USR. Coleque a rotina
nesses bytes usando POKE como faria para outras posigdes.

— Em uma varidve] string; dimensione uma varidve] string que
possa conter a rotina em guestdo e entdo coloque com LET um
caractere para cada ¢&dlgo de maquina. O apéndice C contém uma
relagao de caracteres e os comespondentes cidioos em linguagem de
maquina para facilitar essa operacfio.

Nesses dois locais a rotina estard protegida, pois nao serd
substituida por outra informagéio quando houver alteracsio na
meméria. Porém, o deslocamento das 4reas de meméria deslocars
também a rotina, o que toma pouca confidvell um endérego de
partida para a rotina USR_

Concluinde, o local mais seguro para uma rotina em linguagem
de méquina € a &rea propria para ela.onde estars imével e protegida
mesmo contra um NEW. A principal desvantagem nesse local é que
a rolina ndo serd gravada por um SAVE,




Apéndice A

O CP-200 para os que ja
entendem BASIC

Introducéo

Se vacd ja conhece a linguagem BASIC, nao deverd encontrar
problemas ao ufilzar o CP-200. Entretanto, ele possui algumas
peculiaridades:

1. As instrucdes, os eomandos ¢ as funcfes ndo sao
intraduzdos digitando-se letra por letra {como P-R-1-N-T}, mas
possuem suas proprias teclas, como voed pode verificar consultando
o capitulo [,

Meste livro, tais palavras so escrilas em negrito.

2. O CP-200 ndo possui as instrugdes: READ, DATA e
RESTORE em seu BASIC, nem fungies definidas pelo usudrio (FN
¢ DEF); da mesma farma, vocé ndo poders digitar mais de uma
instruclo por linha.

3. Os recursos para se lidar com strings sio faceis de
compreender, mas nio s3o padric — veja o capitulo X,

4, O conjunto de caracteres do CP-200 é exclusivo (Nao
corresponde ao ASCL

5. O modo como o CP-200 representa a tela em sua meméria
&, também, exclusiva,

6. Se vocé esta acostumado a utilizar PEEK e POKE em outros
computadores, lembre-se de que todos ¢s enderegos serio diferentes
para o CP-200.

Velocidade

0 CP-200 trabalha em duas velocidades de processamento fast
e slow. Na velocidade slow {lenta), na qual o CP-200 opera
narmalmente, a imagem de TV & gerada continuamente, enquantc a
computagio € executada durante os periodos de apagamento, na
parte superior e inferior da imagem.

Na velocidade fast (répida), a imagem da TV é desligada
durante ¢ processamento e apresentada apenas ao fim de um
programa, enquanto aguarda por dados de entrada ou durante uma
pausa (veja o capiule XI).

A modalidade fast ¢ cerca de 4 vezes mais répida que a slow e
é de grande utilidade, espedalmente em programas extremamente
longos ou que exijam uma grande quantidade de processamento.

Teclado

Qs cdigos de caracteres do CP-200 representam nio sb as
letras e digitos, como também abrangem as vérias instruges,
comandos e funges — todos eles introduzidos através do teclado.
Para tornar isso possivel, chegou-se a atribuir até 5 significados
distintos a algumas teclas, diferenciados, em parte, pelo uso da tecla
SHIFT, como também pela utlizacio da méquina em diferentes
modos de introduglo (vide cap. 1),




O modo & Indicado pelo cursor, uma letra em fundo claro que
indica aqullo que serd infroduzido quando vocé pressionar a proxima
tecla

O modo [ fpara comandos) ocorre automaticamente,
indicando que o computador aguarda uma instrugdo ou um n? de
linha de programa. Se ndo estiver combinada com a tecla SHIFT, a
tecla sequinte sera interpretada como uma Instrugiic ou como um
digite

O modo [W é acionada imediatamente apés vocé ter
ntroduzido uma instrucdo indicands gue vocd ja pode digitar os
caracteras.

O modo [@ & indicative de funcio e ocome quando vocé
aclona o comando FUNCTION ({as teclas SHIFT e ENTER
simultaneamente), para, entdio, scolicitar a funcao (localizada abaixo
da tecla), Tem a duracae de apenas um acionamento, retomando

O modo [ fpara gréficos) ocorre sempre apés o acionamento
do comande GRAFHICS (SHIFT e tecla 9) e perdura até que seja
aclonado novamente.

Vocé poderd ainda ter no curser a letra B ela é indicativa de

emo de sintaxe e ocome sempre que o computador ndo "entende” o
que vocé deseja introdugr,

A Tela

Possui 24 linhas, cada uma comportando até 32 caracteres, e &
dividida em 2 partes; a parte superior, compreendendo as 22
primeitas linhas, e a parte inferior, compreendende as 2 (ltimas
linhas. A parte superior & reservada tanto para a exibi¢fo das
listagens, como para a saida dos programas, enquanto que a pare
inferior & usada para introduzir linhas imediatas, linhas de programa e
‘dados, além de apresentar os cédigos de erro.

Entrada via teclado: aparece a esquerda do cursor, na metade
inferior da tela, & medida que cada caractere & digitado, seja ele uma
letra, um digito, uma fungdo, um comando ou uma instrugio.

NOTAS: 1. Vocd poderd mover o cursor para a esquerda
através da tecla = (SHIFT e 5) pressionadas simultaneamente, Para
mové-lo & direita, faga o mesmo com —= (SHIFT e 8).

2. Q caractere localizado a esquerda do cursor pode ser
removido através de DELETE (SHIFT e 0). :

3. Voot também podera apagar toda a linha acionando EDIT
(SHIFT 2 1}, sequida do ENTER.

Sempre que vacd presiona a tecla ENTER, a linha & axecutada,
introduzida no programa ou empregada como dado de entrada, a
menos gue contenha um emo de sintaxe, caso em que aparece O
cursor § indicando a posigio do erro.

A medida em gue as linhas de programa sdo introduzidas, uma
listagern vai Impressa na parte superior da tela. Vocé poderd verificar
esse tdpico com mais detalbes no decomer do capitulo V.

‘A dltima linha a ser introduzida é denominada linha atual —
sempre indicada pelo simbolo B apds o n? de linha; isso, porém,
pode ser mudado utilizando-se as teclas | (SHIFT ¢ 6) e t (SHIFT e
7). Se o comando EDIT for acionado (a linha atual pode ser
transferida e editada {alterada) na parte inferior da tela).

Quande uma linha imediata & executada cu um programa €
rodado, a saida de dados aparece na parte superior da tela e 14
permanace até que uma linha de programa seja digitada, ou até que




ENTER seja acionada sozinha ou ainda até que as teclas 4 ou t
sejam pressionadas. Na parte inferior aparece uma indicacso sob a
forma cod/linha, onde cod indica o tipo do eno e a localizacdo que
ocorreu durante a execugdo. (A inexisténcia de emos serd expressa
pelo cbdigo 0); enquante que Linha comresponde ac ndmero da
iltima linha executada, ou é 0 no caso de comandes. No caso de
introdizlr-se uma linha imediata, sera impresso o digito 0 na tala,
{Weja isto com maiores detalhes no capitulo 111).

Tals indicagdes permanecerac na tela até que uma nova tecla
seja acionada, reaparecendo, assim a modalidade [l .

Durante a execug3o de um programa ou de uma linha imediata,
a tecla SPACE opera de modo andlogo 3 tecla BREAK, parando o
computader com indicagio D/finha,

Isto & reconhecido:

1. Ao final de uma Instruglio, enquanto o programa estd
rodando;

2. Quando o computador estd procurando por um programa na
fita.

O BASIC

" Os nimeros sdo armazenados com uma precisao de 9 ou 10
leiltos.

O maior nlimere que se pode obter no CP-200 gira em tomo
de 10™, enquanto o menor deles (positivo) € de 4° 10—,

Os niimeros podem ser armazenados no CP-200 em
flutuante, com um byte de expoente (e, onde 1 € e < 255) e quatro
bytes de mantissa (m, onde 1/2 € m < 1), 0 que representa o
nimero m"*2:-13,

Ja que 1/2 = m < 1, o bit mais significativo da mantissa &
sempre 1.

Assim sendo, podemos trocd-lo por um bit para representar o
sinal —0 para ndmeros positivos, 1 para negatives.

O zero ganhou uma representagfio especial, nas quais todos os
5 bytes sdo 0. As varifiveis numéricas sempre deverfio ser iniciadas
por uma letra procedida por combinagtes arbitréras de letras e
nimeros, Os espagos sho ignorados,

s nomes das varivels de loops FOR-NEXT podem ter apenas
uma tinica letra,

Isto & vilido também para as matrizes numéricas, enquanto que
o5 nomes referentes s matrizes string serfo compostos por uma
Gnica letra, seguida de $

Tanto as malrizes numéricas quanto as matrizes string exibirio
taptos itens quantos puderem ser comportados na memdria.

O nimero de itens @ o tamanho dos mesmos setdo
aspecificados através da instrugio DIM. Seus Indices eomegam em 1.

Seccionamento

Poderernos isolar trechos de sirings utilizando seccionadores.
Um seccicnador pode ser:

1. vazio

2, uma expressfo numérica

3. duas expresstes numéricas opcionais ligadas por TO
Sub-string podem ser seccionadas de duas formas diferentes:
&) express3o string (Seccionador)




B e

Na relagdo abaino,
L representa qualquer letra;
v representa uma varlavel;
x,4,2  representam expressdes numércas;
m.n  tepresentam expressdes numéricas que s3o arredondadas
para o niimero inteiro mais priximo;
representar uma expresso,
reptesenta uma expressdo comn valor literal (string);
‘representa uma Instrugio.

Instrucoes

Mote que expressties arbitrdrias sio permitidas em qualgquer
lugar, exceto para niimero de linha no inicio da instrugdo.

Todas as instrugdes, exceto INFUT, podemn ser usadas tanto em
linhas imediatas como em linhas de comando.

CLEAR

CONT
CLS
COPY

DIM L (nl,..nk}

DIM L$ (nl,..nk}

FOR L=xTOyp
STEP e

GOSUB n

GOTO n

Cancela todas as vandvels, liberando © espago
ocupado por elas.

Continua a execugio apés um BREAK ou STOP.
Limpeza da tela.

Envia uma céipiz da tela para a impressora, se
estiver acoplada a esta. Denotagiio D, se BREAK
for :

Cancela qualquer matriz com o nome L e define
uma matriz de nlmeros com K dimensdes nl,..nk.
Zora todos os elementos,

Erro 4 ocorre s ndo hé espago na meméria para
a mairiz. Uma matriz & indefinida até ser
dimensionada em uma instrucio DIM.

Concele qualquer matriz ou siring com nome L$ e
define uma matriz de coracteres com k dimensdes
nl,..nk. Preenche de espagos todos os elementos.
Pode ser considerada uma matriz de strings de
tamanhe fike nk, com k—1 dimens&es
nl,....nk—1,

Errc 4 ocorre se ndo hé espago na memdria para
a matriz. Uma matriz é indefinida até que seja
dimensionada por uma instrugio DIM.

Cancela qualquer varifvel L e define uma varifvel
de controle com valor x, limite y, passo z, e o
enderego de foop 1 mais o nimero da linha da
instrugdo FOR (—1 se for umn comando).
Verifica se o valor iniclal é maior (se passo = ())
ou menor (se passo < () que o limite, e em caso
afirmativo, volta para a Instrugso NEXT L, no
inicio da linha. Veja NEXT L.

Erro 4 ocorre se ndo houver espago na memdrla
para a varidvel de controle.

Passa a sub-ratina que comeca pela linha de
niimero especificado.

Erro 4 pode ocorrer se nfo houver RETURNs
suficientas,

Salta para linha n (ou, se nfio houver, para
primeira ap&s a mesma).




b) matriz string (indige, ..., indice, Seccionador)

A forma “b" possui ainda a seguinte varante: '

mialriz string {indice, __, ndice) (Seccionador)

Na forma (a), suponha gue a expressSo de string comesponda a
5%; se ¢ seccionador estiver vazo (item 1}, o resultado serd
considerado como sendo a prépria string (S3).

Se o secclonador for uma expressdo numérica (item 2) definida
per n, o resultado coresponderd ao caractere definide pela posicdo n
{sub-string com apenas um caractere) .

Supando que o seccionador seja composto de duas expressbes
{item 3} e que a primeira expressio numérica tenha o valor m e a
segunda assuma o valor n. Se 1€m<n< tamanho de 5%, o
resultado sevd uma sub-string formada pelos caracteres contidos entre
as posi¢des definidas porm e n,

Exemgplificando:;

Na maftriz 5§ - “Ipiranga”, se m=3 e n=5, teremos:
IPIRANGA
I
35
5% (3TO 5 = “IRA"

Vocé podersd compreender melhor as operagdes string, lendo o
capitulo X,

Operacoes

s sequintes simbolos sfio que envclvem dois operandos:
+ Adigdo (em ndmeros) ou concatenagio (em stings);
— Subtragio;
* Multiplicacho;
/ Divisdo;
** Elevacio a uma poténcia. Erro B se o operando esquerdo for
negativo;
= lgual
> Maior que;
< Menor que, Ambos os operandos devem ser do mesmo
> = Menor ou [gual a; tipe (numéricos ou string). O resultado &
> = Maior ou lgual a; sempre numérico: 1 se a comparagdo for
<> Diferente de; verdade e 0 se a comparacao for falsa.

Tabela de prioridades

Fungties e Operacfies tém as seguintes prioridades:

Operagies - Prioridade
Indexagio de Malrizes e Seccionamento. . ., .. ........... 12
Todas as fungtes exceto NOT esinaldemenos .. ....__. ... 11
o R D TR R s TR S R 10
TR e s S A A SR AR 9
Ty 8
+,— (subfragho) ....... 6
B b b A B S AT 5

IO e o S S e T 4




IF x THEN s

INPUT V

LET V=e

LIST i

LLIST
LLIST n

LOAD "f

LPRINT...

NEW

NEXT L

Se x for verdadeiro > zero), entio S5 &
executado.

O formato "IF x THEN nimero da finha” nao &
permitido,

Péra e espera que sefa felta uma entrada de
dados.

O arquivo de imagem € impresso no modo
FAST. INPUT nfio pode ser usado como
comando, pols ocomer emo 8.

Se o primeiro caractere em uma linha de INPUT é
STOP, o programa péra com denotagio D,
Atribui o valor & 3 varidvel u. LET nfo pode ser
omitido, Uma varidvel simples & indefinida, até

figurar em uma instrugfio LET ou INPUT. Se v é

uma string, entdo o valor e do string é truncado
ou preenchido com zeros a direita, para ter o
mesmo comprimento gue a varibvel V.

Lista 0 programa iniciando na 12 linha.

Lista o programa na televisdo, iniciando na linha

‘n, e faz de n a linha atual. Erros 4 ou 5, e a

listagem for muito longa para a tela. CONT fara
exatamente 0 mesmo, novamente.

Imprime o programa iniciando na 12 linha.

Como LIST, porém usando a impressora e

nao a TV,

Nao faz nada se ndc houver impressora; péra
com denotagdo D, se BREAK for pressionada.
Procura o programa chamado f na fita e camega-o
com suas varidveis. Se f="", entio carega o
primeiro programa encontrado.

Se BREAK for pressionado, entio (1) se nenhum
programa for lido na fita, péra com denotagio D e
o programa antigo; (Z) se uma parte do programa
foii lida, entdo executa NEW.

Como PRINT, mas usando a impressora. Uma
linha de texto € enviada a impressora;

(1) Quando a impressdo salta de uma linha para a
praxima;

{2) Apds LPRINT que nao termina em uma
virgula cu um ponto e virgula.

- {3} Quando uma virgula ou itern TAB requer urna

nova linha,

{4} No flm do programa, se hé algo que nio foi
impresso. Num itern AT, apenas o nlimero da
coluna tem efelto; o nimero da linha é ignorado,
Um ttem AT nunca manda uma linha de texto
para a impressora.

Nzo hé efeito algum se ndo houver a impressora.
Péra comn denotagio D se for pressionads
BREAK.

Inicia o sistema BASIC, cancelando o programa e
as varlfvels e limpando a memdria até (mas ndo
incluindo) & byte cujo endereco estd na variavel
MEMTOP (bytes 16388 ¢ 16389).

(1) Encontra a varidvel de controle L.

{2) Retomard a linha que contém FOR...se o
valor de L estiver entre os valores: iniclal i e
limite {y):




PAUSE n

Erro 1 se ndo hé variavel de controle L.

Péara o processamanito e exibe a imagem durante
n quadros (a 60 quadros por segundo) ou até
uma tecla ser pressionada. Caso o valor no
esteja na faixa 0<n<65535, ocomerd um emo B.
atro B

Se n > 32767, entdo nio ha limite para a pausa,
mas dura até uma tecla ser pressionada.

Ativa o ponto grifico na tela definido pelos
valores absolutos de m e n. Move a posicao de
Impressac para apds o referido ponto. Deve-se
obedecer as seguintes condigtes 0£m=<63 ¢
0€n=43; caso contrario, erro B,

Escreve o valor n do byte de enderego m.
0=m=65535, —255<n<255, ou entio em B.

0 "..." & uma seqliéncia de tens PRINT,
separados por vingula ou ponto e virgula. Eles
estéo escritos no arquivo de imagem na televiséio,
A posiclo (linha e coluna) onde o prdximo
caracter deve ser impresso & chamado de posicdo
de impressio (PRINT).

Um item PRINT pode ser:

(1} Viazio, isto €, nada;

{2} Uma expresso numérica.

Primeire, um sinal menos é impresso se o valor &
negativo. Em seguida, atribui a X o médulo do
valor.

Se x=10-% ou x=10%, entao a impressao usa
notagdo clentfica. A mantissa tem até 8 digitos e
o ponto decimal (ausente em caso de 1 digito)
estd apds o primeiro, O expoente & E, sequido de
+ ou —, seguido de mais 2 digites. Em caso
contréno, X & impresso em notagio decimal
ordindria de até 8 digitos significativos e sem zeros
apds o ponto decimal, Um ponto decimal no
inicio & sempre seguido de um zero.

0 & impresso com, um Onico digito 0

(3) Uma expresséo string

Os caracteres so impressos segqundo ¢ obdigo de
caracteres do CP-200. Alguns ocupam mais de
um digito na tela (PRINT, INPUT, etc.}). O
caracter de aspas € lmpresso como “. Caracteres
ndo usados e caracteres de controle sdo Impresos
como 7"

{4) AT m,n

A posicio de impress3o € mudada para linha m
{contandeo do topo), coluna n (contande da
esquerdal.

Se |m| =22 ou 23, emo 5

i5) TAB n

n € reduzido para m&dulo 32. EntSo, a posigio
de impressfo & movida para coluna n,
permanecendo na mesma linha, a menos que isso
envolva retome na mesma linha; neste caso,
move-se para proxima linha.

0=n<255, ou entdo erro B.

Um ponto e virgula entre 2 itens imabiliza a.




RAND
RAND n

REM...
RETURN
RUN

RUN n
SAVE ¢

SCROLL

STOFP
UNPLOT m,n

posigio de impressao de forma que o 27 itemn siga
logo apds o primeiro.

Uma virgula, por outre lade, move a posigio de
impressio de no miimo um lugar; e, apds isso,
tantos quanto forem necessarios para deixd-la na
coluna 0 ou 16, Intraduzindo uma nowva linha, se
necessirnio.

Ao fim de uma mstrucgo PRINT, se ndo terminar
com um ponto e virgula ou virgula, uma nova
linha serd colocada,

Erro 4 lfora da memdria) pode ocorer com 3k ou
manas memdria,

Erro 5 significa que a tela esta repleta.

Em ambos os casos, a solugiao é CONT, que
limparéd a tela e continuara,

RAND O

Afribui valor & variavel do sistema {chamado
Seed), usada para gerar o préximo valor de RND.
Se n # 0, o Seed recebe o valor n: se n=10 lhe
é dado um valor de uma oulva varidvel do sistema
[chamada FRAMES) que conta os quadros
impressos até entfio na televisio, o que deve ser
bastante rand&mico.

Ero B ocormre se n néo estiver na faixa

de 0 a 65535.

Indicador de mensagem. Identifica comentérios
em um progama. (Abrev. REMark); ignora o
restante da linha.

Retira 0 niimero da linha do stack de GOSUB e
salta para a linha seguinte. Eno 7 ocorre quando
n&oc hé: ndmero de linha no stack, ou ssja,
GOSUB nao deverd estar propriamente
balanceado pelos RETURNS.

RUN O

CLEAR, e, entdo, GOTO n

Grava o programa e varidveis na fita e denomina-
os de f.

SAVE nac deve ser usado em uma rotina
GOSUB.

Ero F ecome se [ for uma string vazia, o que néo
& permitido.

Gira 0 arquivo de imagem uma linha para dma
perdendo a linha do topo e ciando outra
embaixc.

Finaliza o programa comn denctago 9, CONT
reiniciard na proxima linha,

Como PLOT, parém “branqueia” o elemento de
impressio.

AND Operagio Binariz em que o
. operando deverd ser sempre

urn ndmero, . AANDB = {A%BYO
Se o operando da esquerda A;E B# 0
for numérica: ﬁﬁND B = et SEE = G
Se o operando da esquerda %
for uma shing.

ASN Mimero Arco-seno em radianos

arro A se ¥ ndo asdtiver
entre —1 e 1.




ATN
CHR$

CODE

COs
INKEY$

[NT

LEN
LN

OR

PEEK

RND

SGN

SIN
SQR

STR$

TAN
USR

Marnero
Mamera

Sting,

Niimero (em radianos)

Nimero
Sem operando

Mimero

Mamero

Operacao binaria

Ambos os operandos
devemn ser nimeros

Miimero

Sem operando
Sem operando

Niimero

Mimero {em radianos)

Mimero

MNimero

Namero (em radianos)

Nimero

Arco-tangente em radianos
O caractere cujo codlgo & x,
arredondado para o nimero
inteiro mais proximo.

Erro B se x.nao estiver na
falxa de (0 a 255,

O cédigo do primeiro

caractere em % fou 0, se x
for string vazia).

Co-seno

eﬂ.

Lé o teclado.

O resuliado & o caractere
representande {em modo
L | a tecla pressionada.
Serh uma siving vazia se
nenhuma tecla for
pressionada.

Parte inteira {sempre
arredondada para menos)
Comprimento da string
Logaritmo natural (na base

e). Ewvo A se x<0; 0 se
w#0;

lsex=0

NOT tem prioridade 4.

1 se B#0
ACRB =

AseB =0
OR tem prioridade 2.
O valor do byte da memdria
cuje enderego € X
(aredondade para o inteiro
mais préximo),
Erro B s¢ % nfio estiver na
faixa de 0 a 65535.
n (3,141569265...)
Gera uma seqiléncia pseudo
aleatdria de nidmeros
entre 0 e 1.
O sinal ((,1 ou —1) de x

seng

Raiz quadrada;

emro Bse x <0
Transforma um ndmerc em
um string que o represente
literalmente.

Tangente

Chama a sub-otina em
linguagem de mégquina cuja
primeiro enderego & x. Ao
retomar, o resultado € o
contedde do par de
registradores be. Calcula x
como se fosse uma
expressio numérica. Emo C
se x contiver um eno de




MNiirmero

sintaxe, ou fomecer o valor
do string, Quiros erros sio

possiveis, dependende do
string.

nNegacan




Apéndice B —
Codigo de Erros

Esta tabela retrata todos os c6digos de Emos do CP-200
descrevendo-0s e apresentando uma lista de situagdes (instrugdes e
fungdes) nbs quals possam ocomer,

No Apéndice A, abaixe de cada fun¢de ou instrugio, vocé
poderd encontrar uma descrigio mais detalhada do que significa a

CODIGO SIGMNIEICADO SITUACOES
0 Execugiio bemn sucedida ou sakto para Qualquer

uma linha de maior niimero que
qualguer outra existente.

Uma indicagio 0 nao altera o
nidmero da linha usado por CONT.

1 A variavel de controle ndo existe NEXT
{ndo fol estabelecida por uma
instrugao FORY), mas existe uma
oulra varidvel com o mesmo nome.

2 Foi utilizada uma variavel indefinida. Qualquer
Mo caso de uma varidvel simples,
isso acomrerd se a mesma for usada
antes de ter sido referenciada por
uma instrugdo LET.

Para matrizes Isso acontecerd se as
miesmas forem usadas antes de ser
dimensionadas pela instrugao DIM.
E para uma varidvel de controle isso
ocotrerd caso a mesma for usada
antes de ter sido definida como
variavel de controle por uma
instrucsio FOR e se ndo houver

nenhuma varidvel simples com o
mesma NoMme.

3 A matriz nfio contém o elemento Matrizes
especificado.

Caso o indice esteja fora de faixa (ou
seja, negativo ou acima de 65535},
ocorrerd o eno B.

4 Espago insuficiente na memdéria. LET, INPUT, DIM,
Observe que o nimero de linha na PRINT, LIST, PLOT,
indicacso {ap6s o /) podera estar UNPLOT, FOR,
incompleto na tela, devido & falta de GOSUB;
memaria; assim, por exemplo, 4/20 As vezes, durante
poderd surgir como 4/2. avaliacdo de fungdes,

5 M&o hi mais espago na tela. PRINT, LIST, PLOT

CONT criaré espago, limpando a tela. UNPLOT.




& uma string vazia.

SIGNIFICADO SITUACOES
6 Resultado fora dos limites de Qualquer célculo
armazenamanto: os caloulos aritmética.
produzivam um ndmero supericr
a 107,
i RETURN sem um GOSUB RETURM
comrespondente
8 Vocs tentou um comando INPUT INPUT
' ndo permitido.
9 Instrucdio STOP executada. STOP
CONT fard a execugdo comegar da
préxima linha.
A Argumento invilido para certas SOR,LN,ASN ACS,
fungoes.
B O CP-200 56 aceita nfiimeros intelros RUN, RAND, POKE,
eornpreendidos enfre o 65525, DIM, GOTO,
Quando um ndmero inteiro faz-se GOSUB, LIST,
nacessaro, o argumento & PAUSE, PLOT,
arredondado para o nimero inteiro UNPLOT, CHRS,
mais préximo. Caso esse PEEK, USR.
arredondamento esteja fora da faixa, Quandeo de um
surge erro B. acesso a uma matriz.
Para acesso & matriz, veja também
indicader 3.
C O texto do argumento [(de string) de VAL
WAL ndo forma uma expresséo
nurmérica vilida.
B 1. Programa interrompido por ao fim de qualquer
BREAK. instrucdo ou em
2. A linha INPUT comega com STOP LOAD, SAVE,
LPRINT, LLIST ou
COPY.
E Nao utilizado
F (O nome fomecido para o programa




Apéndice C
Caodigo de caracteres

Este & o conjunto completo de caracteres do CP-200, com
cHdigos em decimal e hexadecimal.

Imaginando os cédigos sob a forma de linguagem de maquina
280, vamos encontrar 05 mneumanicos correspondentes nas trés
eolunas 3 direita. Como vocé deve saber, algumas instrugSes do Z80
séo compostas, comegando com CBh ou EDh, como se pode
veriflcar nas duas colunas da direlta.

CODIGO ASSEMBLER Z80
CARACTERE
MNEUMONICO ApiSs CB Apbs ED
e5pacn 0| 00 NOP RLC B
" 1| 01 LB BC, nn RLC C
" 2| o2 LD BC)A RLC D
- 3| 03 INC BC RLC E
" 4| 4 INC B RLC B
i 5| 05 DEC RLC L
al 6| 06 LD Bn RLC (HL)
| o 7| 07 RLCA RLC A
ﬁ 8| 0B Ex AF AF RRCE
feed 9l 08 | ADD HL,BC RRC C
10| 0A LD A, (BC) RRC [

" 11 0B DEC BC RRCE
£ 12| 0C INC C RRC H
£ 13| aD DEC C RRC L
. 14| OE LDCn RRC (HL)
? 15| OF RRCA RRC A
( 16| 10 DJNZ dis ELB
) 171 11 LD DE,nn RL C
e 18] 12 LD (DE),A ELD
< 19] 13 INC DE EL E
= 20| 14 NG D EL H
+ 21| 15 DECD RLL
— 22| 16 LD D.n RL (HL)
. 231 17 RLA RL A
/ 24| 18 JR dis RR B

o 25| 19 ADD HL DE RR C
. 26| 1A LD A, (DE) RRE D
: 27| 1B DEC DE RR E
0 28| 1C INC E RR H
1 29| 1D DECE RR L
2 30| 1E LD E.n RR (HL)
3 31| IF RRA ER A
| 32| 20 JR NZ,dls SLAB
5 33| 21 LD HL,nn SLAC
3] M| 22 LD {nn) HL SLA D
7 35) 25 INC HL SLAE
B 36| 24 INC H © SLAH
9 37| 25 DECH SLAL




CODIGO ASSEMBLER 780
CARACTERE | oo | HEx | MNEUMONICO Apés CB $Apés ED
A 38|26 | LDHn SLA (HL) '
B 39|27 | DAA SLA A
c 40|28 | JRZds SRA B
D 41| 2o | ADDHLHL SRA C
E 42| 2a | LD HL,{hn) SRA D
F 43|28 | DECHL SRA E SRAE
G #l2c | NCL SRAH
| H 45|2D | DECL SRA L
I 46| 26 | LD Ln SRA (HL)
J 47| 2F CPL SRA A
K 48|30 | JRNC.ds
L 491 31 LD SF, nn
M 50| 32 LD {nn), A
N 51|33 | INCSP
0 52|38 | INC(HL
P 53| 35 | DEC (HL)
Q 54| 36 | LD {HL)n
R 55|37 | SCF
S 56|38 | JR C.dis SRLB
T 57|29 | ADDHL,SP SRL C
U 58]|3a | ID A,fmn) SRL D
v 59|38 | DEC SP SRLE
W 60l3c | mnca SRH H
X 61|30 | DEC A SRL L
v 62| 3 | LD An SRL (HL)
Z 63| 3F | CCF SRL A
RND 6al4a0 | LDBB BIT 0,B IN B,(C)
INKEY$ 66|41 | LDB,C BIT 0,C OUT (C) B
PI | 66|42 | LDBD BIT 0,D SBC HL,BC
67|43 | LDBE BIT 0,E LD {nn),BC
68|44 | LDBH BIT O,H NEG
69|45 | LDBL BIT 0,1 RETN
70| 46 | LD B(HL) BIT 0,{HL) IM D
71147 | LDBA BIT 0.A LD LA
72|48 | LDCD BIT 1,B IN C,{C)
73149 | LDC,C BIT 1,C OUT (C),C
74|4a | LDCD BIT 1.0 ADC HL,BC
75|48 | LDCE BIT 1.E LD BC,{nn)
76|4ac | LDCH BIT 1.H
774D | LDCL BIT 1,1 RETI
78| 48 | LD C.HL) BIT 1,{HL) .
ndo usado i| 7|4 |[tbca BT 1A LDRA
80|50 | LDDB BIT 2,B IN D,{C)
81|51 | LDD.C BIT 2.C QUT (C),D
82|52 | LDDD BIT 2.0 SBC HL,DE
83|53 | LDDE BIT 2,E LD {nn),DE
84|54 | LDDH BIT 2H
85|55 | LDDJ BIT 2,L
86|56 | LDD,HL) BIT 2, (HL) M1
87|57 | LDDA BIT2,A DA
88|58 | LDEB BIT 3,B IN E, (C)
89|59 | LDEC BIT 3.C OUT (C).E
90|58 | LDED BIT 3,0 ADC HL,DE
| 91|58 | LDEE BIT 3.,E LD DE, {nn}




CODIGO ASSEMBLER 280
CARACIERE DEC | HEX | MNEUMONICO Apés CB 2Apés ED
92 | 5C LD»EH BIT 3.H
93 50 | LDEI BIT 3.L
94 | 5E LD E,(HL) BIT 3{HL) I 2
95 | 5F LDEA BIT 3,.A LDAR
96 | 60 ILDHB BIT 4B IN H,{C)
97 | 61 ILDHC BIT4.C QUT {C}H
g8 | 62 LDHD BIT 4D SBC HL HL
g9 | 63 IDHE BIT4E LD {rnj HL
100 | 64 IDHH BIT 4 H
naousade ¢| 101 |65 | LDH|I BIT 4L
102 | 66 LD H H(HL) BIT 4,({HL)
103 | 67 1D HA BIT 4.4 RRD
104 | 68 LDL,B BIT 5B IN L.{C)
105 | 69 LDL.C BIT 5,C OuT (C},L
106 | 6A LDLD BIT 5D ADC HL HL
107 |68 | LDLE BIT 5,E LD DE, inn}
108 | 6C LD L H BIT 5. H
102 | 6h LD L,L BIT 5,L
110 | GE LD L, (HL}) BIT 5,(HL)
111 | &6F LD LA BIT 5,A RLD
cursor para
cima 112 | 70 LD (HL),B BIT 6B
CUrsor para
baixo 113 | 71 LD (HL).C BIT6.C
cursor para
esquerda 114 | 72 LD {HL),D» EIT 6,1 SBC HL.5F
cutsor para .
direita 11573 LD {HL}).E BIT 6.E LD (nn),SP
GRAPHICS 116 | 74 LD {LH} H BIT 6,H
EDIT 117| 75 LD {HL),L BIT6,L
ENTER 118 | 76 HALT BIT 6,(HL)
DELETE 119177 | LD (HL,A BIT 6,A
K /L modo 120 | 78 LD AB BIT7B IN A,(C)
FUNCTION 121 | 79 LD AC RBIT7.C OUT (C) A
ndo usado 122 | 74 LD A D BIT 7.D ADC HL,SP
ndo usado 123178 LD AE BIT 7.E LD SP,(nn)
ndo usado 124 | 7C LD aH BIT 7.H
n&o usado 125|(7D | LDAL BIT 7,1
niimerc 126 | 7E LD A, (HL) BIT 7,(HL}
cursor 127 | 7F LD AA BIT 7.A
5 - 128 | BO ADD A B RES 0.B
el 129 | 81 | ADDAC RES 0,C
E 130 | 82 ADD AD RES 0,1
™ 131 | 83 ADD AE RES O.E
w | 132 | 84 ADD A H RES OH
] | 133 | 85 ADDAL RES 0,
L") 134 | 86 ADD A,[HL) RES OHL)
[ 135 | 87 ADD A A RES 0.A
B 136 | 88 | ADC AB RES 1,B
" 137 | 89 ADC AC RES1.C
i 138 |84 | ADCAD RES 1,D
139 | BB ADC-AE RES 1,.E
% 140 |1 8C | ADC AH RES 1,H
141|8D | ADCAL RES 1,L




CODIGO ASSEMBLER 280
CARACTERE

DEC |HEX| MNEUMONICO Apos CB $Apss ED
142 | 8E ADC A (HL) RES 1,{HL}
143 | &F ADC A A RES 1.4
144 | 90 SUBB RES 2B
145 | 91 SUB C RES 2.C
146 | 92 SUB D RES 2D
147 | 93 SUB E RES 2.E
148 | o4 SUBH RES 2H
149 | 55 SUBL RES 2L
150 | 96 SUB (HL) RES 2,{HL}
151 | 97 SUB A RES 2.4
152 | 98 SEBC AB RES 3B
153 | 99 SBC AC RES 3,C

154 [9A | SBC A,D RES 3.D
155 | 9B SBC AE RES 3.E
156 | 9C SBC AH RES 3.H
157 | 8D SBC AL RES 3,L
158 | 9E SBC A, (HL) RES 3,(HL)
159 | oF SBC AA RES 3.A
160 | AD AND B RES 4B LDl
161 | Al AND C RES4C CPl
162 | A2 AND D RES 4,C INI
163 | A3 AND E RES 4,D OUTI1
14 | Ad ANDH RES 4 H
165 | AS AND L ‘RES 4,1
166 | AS ANED (HL) RES 4,(HL)
167 | A7 AND A RES 4,4
168 | AS XOR B RES 5B DD
169 | AD XOR C RES 5,C CPD
170 jAAa | XORD RES 5.D IND
171 | AB XORE RES 5.E QUTD
172 |AC | XORH RES 5.H
173 |AD | XORL RES 5L
174 | AE | XOR (HL) RES 5,(HL}
175 | AF XOR A RES 5.4
176 | BO OR B RES 6,B LDIR
177 | E1 ORC RES 6,C CPIR
178 | B2 OR D RES &,0 INIR
179 | B3 ORE RES 6,E OTIR
180 | B4 OR H RES &6 H
181 | BS OR L RES 6,L
182 | B6 | OR (HL) RES 6,{HL}
183 | B7 OR A RES 6,A
134 |B8 | CPB RES 7B LDDR
1I85|B2 | CPC RES 7.C CPDR
186 | BA CPD RES 7.D INDR
187 | BB CPE RES 7.E ORDR
188 |BC | CPH RES 7 H
189 |BD | CPL RES 7.1
190 | BE CP (HL) RES 7.{HL}
191 | BF CP A RES 7.4
92 | CO RET NZ SET 0B
193 | C1 FOR BC SET 0.C
194 | C2 JP NZ.nn SET 0.D
195 | C3 JP nn SET O.E




CODIGO ASSEMBLER 280
CARACTERE " pec [mex| MnEuMoNico | apssca $Apés ED
CODE 186 | C4 | CALL NZrmn SET OH
VAL 197 | C5 | PUSH BC SET 0L
LEN 198 | C6 | ADD An SET 0,{HL}
SIN 199({C7 | RST O SET 0,A
cos 200 C3 | RETZ SET 1B
TAN 201|C% | RET SET 1.C
ASN 202 | CA | JP Znn SE 1,
ACS 203 | CB SET 1.E
ATN 204 | CC | CALL Znn SET 1 H
LN 205|CD | CAL nn SET 1L
EXFP P06 | CE | ARDC An SET 1,{HL)
INT 207 |CF | RST S S5ET 1A
SOR 208 | DO | RET NC SET 2,B
SGN 209| D1 | POPDE SET 2,C
ABS 210 | D2 | JP NC,nn SET 2D
PEEK 211|103 OUT n,A SET 2E
LSk 212 | D4 | CALL NC,nn SET 2H
STRS 213 | D5 PUSH DE SET 2,1
CHRS 214 | D6 | SUBn SET 2,(HL)
NOT 215| D7 | RST 16 SET 2.A
A 216 | D8 | RETC SET 3B
OR 217 | D9 | EXX SET 3.C
AND 218 | DA | JP Cnn SET 3D
= 219/ DB | INAnR SET 3.,C
= 220 DC | CALL Coon SET 3.H
<> 221 DD | prefixo de
instrugdes
usando IX
SET 3.1
THEN 222\ DE | SBC An SET 3,1
TO 293 | DE | RST 24 SET 3,A
STEP 224 | EO | RET PO SET 4B
LPRINT 2251 E1 | POPHL SET 4,C
LLIST 226| E2 | JPPO.nn SET 4.D
STOP 2271 E3 EX {SF),HL SET 4.E
"SLOW 228 | E4 | CALL PO,nn SET 4.H
FAST 229 | E5 | PUSH HL SET 4,1
MNEW 230| EA | AND n SET 4,(HL}
SCROLL 231| E7 | RST 32 SET 4,A
CONT 232| EB | RETFE SET 5B
DIM 233 | EB | JF {HL) SET 5,C
REM 234 | EA | JPPEnn SET 5D
FOR 235 | EB | EX DEHL SET 5.E
GOTO 238 | EC | CALL PE.nn SET 5H
GODSUB 237 | ED SET 5,L
INPUT 238 | EE | XORn SET 5,(HL)
LOAD 239 | EF | RST 40 SET 5,A
LIST 240 | FO | RETP SET 6,B
LET 241 | F1 | POPAF SET6,C
PAUSE 242 | F2 | JPP.on SET 6,0
NEXT 243 | F3 | DI SET6E
POKE 244 | F4 | CALL Pnn SET 6,H
PRINT 245 | F5 | PUSH AF SET 6,1
PLOT 246 |F5 | ORn SET 6,(HL}




cODIGO ASSEMBLER Z30
CARNCTERE DEC |HEX | MNEUMONICO Apds CB Apés ED

RUN 247 | F7 | RST 48 SET 6,A '
SAVE 248 | F& | RETM SET 7.B
RAND 249 |F9 | LD SP, HL SET7.C
IF 250 |FA | JP M,nn SET7.D
CLS 251 | FB | EI SET 7.E
UNPLOT 252 | FC | CALL M.nn set 7,h
CLEAR 253 | FD | prefixo de

instrugdes

usando IY

USANDO 1Y SET 7,1
RETURN 254 | FE | CPn SET (HL)
COPY 255 | FF | RST 56 SET 7,A




Glossario

ACESSO — Maneira pela qual um conjunto de dados & inroduzdo
na memdra do computador.
ALEATORIZAR — Disper dadas de forma aleatéria, ou seja, sem
que obedecam a uma seqiiéncia ou relagdo pré-determinada.
ALFANUMERICO — Cualguer um dos caracteres usados em
computacSo, tais como; letras, nimeros ou sinais de pontuac3o.
ALIMENTAR — Suprir o computador com os dados a fim de que
sejamn processados. .
ARQUIVO — Conjuntos de dades selecionados e reunidos
necessirios para desenvolver um certo processo. Acumulagio de
informagbes na memdria do computador,
ARRAY — Conjunto de dados relacionados a uma variavel e que
podem ser identificados separadamente através de um indice. O
mesmao gue Matrlz Unidimensional.
ASCII — Abreviatura de American Standard Code for Information
Interchange (Cédigo Padran Amercano para Intercdmbio de
Informacdol. A cada caractere do computador comesponde um
ctdigo — um sistema de simbolos com que se representa este
caractere, Este codigo € utilizado com o objetivo de facilitar o
intercamblo destas informaces erttre os varos sistemas de
processamento,
NOTA: No Apéndice C encontra-se o conjunto complets de
caracteres do CP-200 com seus respectivos cédigos em
decimal e hexadecimal.

BASIC — Abreviatura de Beginner’s Ail-Purpose Symbolic
Instruction Code (Cédigo Simbdlico de Instrucao, Universal, para
Principiantes). Linguagem de alto nivel em programacéo, dirigida a

Blmzﬂ — Sistema numérico que emprega a base 2, ag invés da
base 10 {decimal|, dispondo dos digitos 0 e 1 para formar nimeros.
BIT — Abreviatura de Blnary digiT (Digito Binério) Unidade de
informacdo tem o mesmo efeito,

BREAK — Interrupg¢io na execugdo de um programa. Em BASIC a
instrucdo STOF tem o mesmo efelto.

BYTE — A menor unidade enderecdvel na meméria do
computador, constituida de 8 bits e capaz de representar 256 valores
diferentes.

CARACTERE — Elemento de um conjunto de simbolos utilizados

- na representacdo arifica de dados. Os simbolos mais usados sdo os
algarismos de 0 até 9, as lefras, de A até Z, ou outros simbolos que
o computador pode processar.




COMAMNDOS — Um sinal ou mals sinais eletronicos emitidos para
iniciar ou finalizar um certo processo. Pode ser, também, uma parie
de uma instrucdo que determina qual a préxima operagac a ser
desenvelvida, '

COMPUTADOR — Aparelho eletrénico capaz de receber
informagtes, submeté-las a um conjunto especificado e
predeterminado de operactes lGgicas e matematicas, ¢ fomecer o
resultado dessas operagBes. Consiste, normalmente, de dispositivos
de entrada e saida (E/S), unidades de armazenagemn, de célculos
aritméticos e l4gicos, além de uma unldade de contrele (CPUY,

DADOS — Sao Letras, niimeros ou simbolos que podem ser
codificados, memorizados e processados a fim de obter-se a solugso
de um determinado problema, MNotar que o resullade do problema
também se constitul num dado.

DEBUG — Processo de localizagiio e comregao de quaisquer erros
num programa de computadeor. Teste de programa, a fim de
assequrar de que funciona corretamente.

DELETE — Remover, eliminar dados; como, por exemplo cancelar
dados de um registro de um arquivo.

DISPOSITIVO — E uma parte fisica do sisterna do computador

usada para a entrada e salda de dados. Ex.: teclade, impressora ¢
tela,

EDIT/EDITAR — Processo de reajustar e comigir dados ou de
aperfeicoar a forma apresentada nas informagdes de uma linha de
programa.

Eﬁ%ERE{JD — Uma posiclie da memdria onde o dado estd
armazenado. Normalmente & representada em decimal ou
hexadecimal tbase 16). ;

ENTRADA — Transferéncia de dados de fora para dentro do
computador. Esta passagem de informacgses & possivel através de fita
cassete, teclado, elc.

ENTRADA/SAIDA (E/S) — Terme genérico que designa os dados
gue entram ou saem do computador, Dispositive que torna possivel
tal comunicagdo,

IMPRESSORA — Eguipamento que atua como periférico do
computador, capaz de imptimir e reproduzr caracteres, fomecendo
dados impressas, sob a forma de uma listagem.

INTERFACE — (O equipamento que realiza e permite a interligacio




enfre os equipamentos periféricos e o computador.

INDICE — Valor numérico que determina a posi¢o de um
elemento dentro de uma matriz. E necessirio um indice por
dimensdo da matriz. Também denominadn subscrito.

KILOBYTE, K ou KBYTE — Conjunto de 1024 byte de meméria.
Assim, 64 K de meméria representa 6471024 = 65536 bytes de

memdria,

LINGUAGEM — Conjunto de instrugties ou normas que “ensinam”
ac computador come dispor @ ordenar os simbolos e caracteres para
obter-se uma informacso.

LINGUAGEM DE ALTO NIVEL — Uma linguagem em que os
comandos so possiveis de serem entendidos pelo operador, sem
que ¢ mesmo lenha, necessariamente, que conhecer a arquitetura
do computador cu seu conjunto de instrugdes internas.
LINGUAGEM DE MAQUINA — Conjunto de caracleres, sinais e
simbolos, usualmente especificados em cédigos hexadecimals que s3o
processados pelo microcomputador, numa operagio de
decodificagio das informagtes e dados nele introduzidos.
LISTAGEM — Lista os dados, instruces ou resultados de um
programa que sdo relacionades em seqgiiéncia pela impressora,
LOOP — Conjunto de instrugbes que sdo repetidas até que se atinja
uma condigdo pré-determinada.

MATRIZ — E um grupo organizado de elementos que podem sar
identificados total ou separadamente.

Em BASIC, qualquer nome de varidvel pode denominar uma matriz.
Podem, ainda, assumir mdltiplas dimenstes: Matriz {n} significa que
ela esté inserida em uma dimensdio: Matriz {n,m) significa que ¢la
estd inserida em duas dimensdes.

MEMORIA — Dispositivo que pode receber e guardar dados e
informacaes, e fornecé-las de noveo, quando for acionado um sinal
MEMORIA DE ACESSO ALEATORIO — RAM {Raondom Acess
Memory) — Meméra em que se tem acesso a qualguer posiglo,
tanto para a escrita comeo para a leitura. Ao desligar-se o
computadaor, todo contelido da memdria RAM & perdido,
MEMORIA EXCLUSIVA DE LEITURA — ROM (Read Only
Memory) — Memdria exclusiva de leitura. Armazena as informagtes
e “dita” a0 compulador as normas de operagdo, de forma que se
atinia um resultado.

As informagbes guardadas na ROM s chamadas de Programa
Monitor e Interpretador de BASIC e nfio podem ser alteradas por
programeao, !
MICROCOMPUTADOR — Computador cuja CPU {Unidade
Central de Processamento) & formada por um microprocessador.




MICROPROCESSADOR — E a unidade central de processamento
de um microcomputader formada de um Gnico Cl (Circuite
Integradao).

PROGRAMA — Seqiiéncia de instrugdes que determinam ao
computador o procedimento adotado para resolver determinado
problema.

ROTINA — Cenjunto de Instrugdes dispostas de forma crdenada
que Instrui o computador sobre como realizar determinada ocperacéo.

SAIDA — Processo de transferéncia de dados da meméria do
computador para um dado dispositivo (tela, impressora, efc).
SINTAXE — As regras gramaticais para um comando ou instrugio.

Sintaxe, geralmente, refere-se 3 pontuagio ou ordem dos elementos
dentro de uma instrugdo.

STRING — Seqléncia de simbolos e caracteres que sio encadeados
com um significado estritamente literal. Por exemplo, os caracteres
1234 assumird seu valor numérico, enguanto que o string “1234"
representard apenas uma justaposicio dos caracteres 1, 2, 3 e 4.
{Mote que o siring € incluso entre aspas).

STRING NULO — Um siring cuje comprimento é zero. Por
exemplo: a definigtio A} = " faz com que A$ seja um string nulo.
SALTO — Tipo de insttugiio que ordena ao computador que se
dirija & um ponto determinado do programa, que nfo & a instrugfio
sequinte na seqiiéncia normal.

UNIDADE CENTRAL DE PROCESSAMENTO (UPC ou CPU)

— Parte de um computador que controla e realiza as operagiies
aritmélicas e logicas.

VARIAVEL NUMERICA — Uma grandeza que pode assumir e
presentar qualquer seqiidncia de niimeros, ou apenas um deles,
isoladamente.

STRING — Uma grandeza que pode assumir e
representar qualquer seqliéncia de caracteres.




Z80 - Tipo de microprocessador que opera corm 8 bits.




Indice Remissivo

Tépico Com o Cursor  Tecla Cadigo Pagina
A

ABS @ G 210 25
ACS £ | g 203 26
Aleatbrio 26 110
ALGOL 12
AND b5
Antilogaritme 26
Argumento 106
Armazenamento 75
Arquivo de imagem 104
ASN B A 202 25

AT C 193 23
ATN D 204 26

B

BASIC 12 105
Binario 121
g 10

o 21
BREAK 39 48
Byte 11

C

Caractere 121
Caracteres de texto 10
Caracteres invertidas 10 27 37 76
Chamada 90
CHRE® U 214 75
CLEAR “ 253 107
as: | k. | v 251 19 94
COBOL 12
CODE F | I 196 75
Cadigo de maquina 115
Comando 10
Comparagio de Mameros a0
Comparagdo de Sirings 50
CONT @ c 232 39
Coordenada X 84
Coordenada Y B4
COPY F 255 107
COsS (1 | W 200 25
CP-200) 7
CPL 91
Cursor 19 30
Cursor 25
Curser [§ 76
Cursor [ 13 19
Cursor A 16




Tapico Com o Cursor , Tecla Cédigo Pagina
D i

DELETE B [@ou SHIFT+0 | 119 17
DM (1 | D 233 69
Dimensao 69

E

EDIT B @o. M |sHiFT+1 | 117 29 76
Endereco 11 91
ENTER 118 15 94
EXP IF ] X 206 26
Expanséo 100
Expoente 94
Expressao 21
Expresséio artmética 21
Expressio condicional 54
Expressio légica 55
Expressdo nurmnérica 21
Expressao string a5

F

FAST @ ou SHIFT + F | 229 81
Fluxograma 48
Fungtes trigonométricas 25
Fungoes trig  inversas 25
FOR ou @ 235 61 95
FORTRAN SHIFT + 12
Funggio ou @  |ZenTER | 221 25 10
G

GOSUB 5] H 237 65
GOTO (K] G 236 10 75 37 76
Gréficos 77
Graus 26
Gravador cassete 13 41
H

Hexadecimal 115

|

IF 1| u 250 50
Indice 79 95123
INKEY$ B 65 88
INPUT + | l 238 3
Instrucso 107
INT @ R 207 26 96
Inteiro 26

L

LEN 1} K 198 74
Limite 95
Linha 15
Linha atual 95
Linha de loop 94




Tépico Com o Cursor Tecla Codigo Pagina
Linha de programa 27 04
Linha imediata 15
Linha inicial 15
LIST 5] K 240 29
LLIST [E ou @ G 926 108
LN Z 205 26
LOAD B d 239 a4
Loop 38
LPRINT L | s 255 108

M

MMantissa 94
Matriz 79 95
Memdria 11
MEMTOP 92
MIDE 106
Modalidade 13
Madulo 25

N

NEW A 230 a3
NEXT N 243 95
Mome de um programa 42
Nome de umna vandvel 28
NOT & N 215 55
Mimero de linha 27

O

Operagdo binfria 106
Operacéo lgica 65 106
Operando 105

OR ou @ SHIFT + W| 217 55
Ordem alfabética 54

P

PAUSE (1] M 242 81
PEEK B 10 211 91

Pl ¥ | M 66 26
PLOT Q 246 84
POKE K] 0 244 17 46 92 96
PRINT = P 245 15 16 92
Pricridade 21 106
Processador 11
Programa principal LO0
Pseudo-aleatério 110 111
R

Radiano 26
RaAM 11 92
RAND (k| T 249 89
READ 103
REM = E 234 42
RESTORE

103




Topico Com o Cursor | Tecla Cadigo Pégina
RETURN E 254 65

RND 7| T 64 26 89
ROM 11 91 99
RUN = R 247 27

S

SAVE K] S 248 42
SCROLL =@ B 231 76 82 94
Secionamento 73 105
SGN &} F 209 26
SHIFT 17
Simbolo qréfico 77

SIN | Q 199 26
Sintaxe 19 30
Sisterna decimal 104

SQR 26
Stack 93 97 98
Stack de céleulo 93 9798
Stack de retomo de sub-rotina 939798
Stack do microprocessador

STEP ou SHIFT+E | 224 61
STOP ou SHIFT+ 4 | 227 a8 48
STRE - | Y 213 75
String 34 95
String nula 05
Sub-rotina 63

T

TAB @ p 194 23

TAN F | E 201 26

Tecla 10
Televisig 13.104
THEN ou SHIFT+3 | 222 50 61
TO 73 105
U

UNPLOT w 252 85

USR L 212 46 99
v

VAL dJ 197 75
Valor inicial 38
Varifveis de sistemna 9%
Varidveis simples 94
Varidveis string 34 95
Varidvel numérlca 3394495
Velocidade fast 81103
Z

2-80 91 99
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