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Adverténcia

Antes de ligar o seu CP 500, ou qualquer dos periféricos, verifique se as tensdes in-
dicadas nos equipamentos correspondem a tensdo da rede local.

Leia com atenczo, no capitulo 3, as instrugcdes sobre o procedimento correto para
operar o computador e seus periféricos. Caso n3o sejam seguidas as instrugdes do fabri-
cante quanto a instala¢do do computador, este podera causar interferéncia em receptores
de radio ou televisio.

Isto se deve ao fato de os componentes do CP 500 operarem em velocidade eleva-
da, gerando sinais elétricos de alta freqiiéncia.

Pode-se tentar as seguintes medidas para eliminar, ou pelo menos minimizar, a inter-
feréncia no seu receptor:

M Mudar a posi¢cao da antena do receptor;

B Mudar a posicao do computador em relagao ao receptor;

B Afastar o computador do receptor;

M Conectar o computador a uma tomada que ndo esteja na mesma ramificao em que
se encontra o receptor.






Apresentacao

O CP 500 é uma poderosa ferramenta para o trabalho, para a casa ou para o lazer.
Vinte anos atras, a mesma capacidade custaria centenas de vezes mais do que o seu
CP 500 custa hoje, e ocuparia toda uma sala.

Apesar de sua capacidade e complexidade interna, o CP 500 é de extrema simplici-
dade de operacdo. De fato, vocé pode determinar exatamente que configuragao deve ter a
sua maquina.

No nivel mais simples de operacao, vocé podera utilizar os programas em fita cas-
sete ou disquete pré-programados. Tudo que vocé precisara saber, nesse caso, é como car-
regar o programa na memoria e como executd-lo; bem como seu modo de operagdo. Se é
por ai que vocé pretende comegar, veja nos capitulos 1 a 6, Se¢do de Operagao, como
proceder. No capitulo 16 vocé encontrara informacdes sobre os comandos CLOAD e
SYSTEM, necessarios para o carregamento desses programas na memdria.

Num nivel mais elevado, vocé poderé criar seus proprios programas e armazena-
los na meméria do CP 500. Para isso, caso vocé ainda seja um principiante em programa-
¢ao, estude os seis primeiros capitulos deste livro e entdo passe para a se¢ao de Linguagem
Basic (capitulos 15 a 26). Este livro, juntamente com outras obras da Editele especializadas
em programacao, fara de vocé um programador em linguagem Basic. Mas, se vocé ja pos-
sui os conhecimentos necessarios e especialmente se ja tiver experiéncia em programacio,
podera entdo ler toda a Se¢ao de Operagdo, sem problemas.

O CP 500 possui caracteristicas proprias e algumas importantes diferengas dos de-
mais computadores. Por isso, alguns minutos gastos com a leitura deste livro, antes de
pressionar a tecla MENEM, poderao lhe poupar muito trabalho.

Sobre este Livro

Este livro contém instrugdes sobre a operagao do CP 500 e uma descrigio da lin-
guagem Basic que este utiliza. Ele foi estruturado para permitir uma localizacdo rapida dos
assuntos, quer vocé procure informagdes bésicas ou técnicas.

Se vocé & um principiante ndo se preocupe com as partes técnicas da Segdo de Opera-
¢d0. Cada capitulo comeca com uma explicagao bésica sobre o assunto para, depois, en-
trar no aspecto técnico. Dessa forma, vocé podera passar para o capitulo seguinte ao
deparar com alguma dificuldade. Mais tarde, apds assimilar novos conhecimentos, retor-
ne aquele ponto e tente acompanhar as explicagdes.

Se vocé ja tem alguma nogado, pode ir diretamente as partes técnicas, ou consultar
o apéndice A (resumo).



Atencao

Antes de fazer qualquer conexdo no seu CP 500 leia atentamente os capitulos 2 e 3,
ndo importando o quanto vocé pensa que sabe. Estes capitulos se referem ao CP 500 em
sua configuracdo bésica (sem drives).

Quando tudo mais falhar, lembre-se: leia as instrugdes.
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Capitulo 1

Uma Rapida Descricao
do Computador

O CP 500 é um computador a base de EPROM que incorpora numa mesma estru-
tura os seguintes componentes:

Video

A tela do computador pode mostrar todos os 96 caracteres normais do nosso alfa-
beto, com maiiisculas e minfisculas, e ainda 64 simbolos graficos e 160 caracteres especiais
proprios do CP 500. Além desses, ainda existem conjuntos de caracteres de controle e de
compressdo de espaco, que conferem maior poder aos seus programas em Basic.

Teclado

O teclado do CP 500 permite a introdugdo de todo o texto normal e dos caracteres
de controle. A digitacdo de valores numéricos é agilizada pela existéncia de um teclado
numeérico reduzido, a esquerda do teclado de texto. No teclado vocé pode selecionar letras
maifsculas ou mintsculas. :

Vocé controla o computador através do teclado. Toda vez que quiser interromper
qualquer operacao do computador, quer seja a execugdo de um programa, ou uma grava-
- ¢ao em fita, cu ainda uma impressdo, vocé podera usar a tecla , aqual devolve-
ra o controle do CP 500 para vocé.

Uma outra caracteristica do teclado é que toda tecla tem fungao de auto-repeticéo,
ou seja, quando uma tecla qualquer for mantida pressionada por mais de um segundo
(aproximadamente), o caractere dessa tecla sera repetido enquanto a tecla assim for man-
tida.

Microprocessador Z 80

Trata-se da unidade central de processamento (UCP ou CPU — central processing
unit), componente eletrdnico onde todo o “pensamento” do computador é realizado, a
uma velocidade acima de dois milhdes de ciclos por segundo.

Memoria Apenas de Leitura (EPROM)

Aqui sdo armazenados os programas internos do computador, incluindo o “inter-
pretador de linguagem Basic”, Toda vez que o computador é ligado, a memoéria EPROM
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comanda o microprocessador, habilitando vocé a opera-lo com instru¢des simples da lin-
guagem Basic.

Tecnicamente, dizemos que a memdria EPROM do CP 500 armazena 16 “kB” (lé-
se quilobait). A unidade de medida kB equivale a 1024 bytes, que sdo posicdes dentro da
memoria onde se pode armazenar informagdo. Em linhas gerais, cada caractere ocupa um
byte. Portanto, o CP 500 armazena, em EPROM, 16 * 1024 =16384 caracteres, ou bytes,
de programacdo permanente.

Memoria de Acesso Aleatério (RAM)

Esta memoéria armazena seus programas e resultados, assim como os dados a eles
referentes. Vocé pode ndo apenas gravar seus programas, como também alterar, corrigir
ou atualizar programas e dados, modificar a configuragao do CP 500, e véarias outras pos-
sibilidades que vocé ter4 a chance de aprender com este livro. O CP 500 possui 48 kB de
memoria RAM que armazenam as informagdes enquanto o computador estiver ligado, ou
seja, assim que vocé desligar o CP 500, toda a informagdo na RAM se perdera.

Periféricos

Periféricos sao equipamentos que vocé pode acoplar ao seu computador para au-
mentar sua versatilidade em programacao e armazenamento de dados. O CP 500 contém
as “interfaces” necessérias para simplificar a conexdo de muitos periféricos.

FITA CASSETE

Para guardar seus programas e/ou dados para referéncias futuras, vocé s0 precisa
dispor de uma fita cassete comum. O CP 500 permite que um gravador cassete comum lhe
seja acoplado diretamente. Isso permite que a gravacdo de programas e dados da meméria
para a fita, ou da fita para o computador, seja realizada sem complicacdes, como a grava-
¢ao de suas musicas preferidas. O CP 500 ainda oferece a op¢ao de se gravar em alta ou
baixa velocidade de transferéncia, mas isso fica para ser abordado mais a frente.

IMPRESSORA

A maioria das impressoras com interface serial ou paralela pode ser conectada ao
CP 500. Com a impressora vocé podera emitir documentos, correspondéncia, listas de
programas para arquivo, convites e tantas outras coisas que dependem de uma copia im-
pressa e de baixo custo.

QOutras Caracteristicas

O CP 500 possui, opcionalmente, dois drives para disquetes de 5%4", mas pode
ainda acomodar duas outras unidades externas, perfazendo um total de quatro unidades
de discos flexiveis. Com os disquetes vocé podera gravar e carregar programas e dados
com grande rapidez e confiabilidade, substituindo com vantagens a fita cassete. Ao usar
os disquetes, seu computador estara sob controle de um programa, que vem gravado no
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Descricdo

disquete, mais poderoso que o proprio interpretador Basic, residente em EPROM. Esse
programa & chamado “Sistema Operacional de Disco” ou, simplesmente, DOS 500.
Vocé poder4, ainda, usar a interface serial RS 232 C do CP 500, que permite sua
comunica¢do com outros computadores que estejam equipados com o mesmo padrao de
interface serial, com impressoras seriais ou com qualquer outro equipamento serial.

17






Capitulo 2

Instalacao

Muito cuidado ao desembalar seu computador, pois ele é composto por compo-
nentes eletrOnicos integrados que podem ser danificados por um impacto mais forte. Ao
abrir a embalagem, remova todos os calgos e guarde-os, para o caso de precisar transpor-
tar o CP 500 novamente. Certifique-se de guardar todos os cabos, calgos, papéis e outros
objetos que possam ser Gteis na reembalagem.

Coloque o computador no local onde sera utilizado (mesa, bancada, etc.). Ele deve
ser conectado diretamente & tomada de forc¢a, sendo desaconselhado o uso de extensdes.
Nao conecte o computador a tomada, ainda.

Conexao dos Periféricos

Antes de conectar qualquer periférico (o gravador, por exemplo), certique-se de
que tanto o periférico quanto o computador ndo estejam conectados as tomadas. S6 en-
tao, leia no manual apropriado o modo correto de proceder a essa conexdo. A figura a
seguir mostra a distribuicio dos conectores na parte de tras do CP 500.

; sl el

S

) 2
Prolégica

cC—  C—
Ne—2 =0 Cg

. interruptor (Liga/Desliga).

. Conector para expansdo de drives.

. Conector para impressora com interface paralela.

. Conector RS 232 C,

. Conector do //0 Bus (barramento de entrada/saida de dados), para expansdes futuras.

. Tomada para gravador cassete. Gravador e cabo acompanham o computador. O plugue com fio preto é
conectado & tomada MONITOR do gravador; o com fio cinza, & tomada M/C e; o com fio cinza pequeno
ao MIC REMOTE.

. Cabo de forca.

. Ajuste de brilho do video.

. Fusivel.

. Chave seletora de tensdo (110/220V).

OO WN -

O W oo N
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Conexao com Gravador Cassete

As instru¢des a seguir se aplicam ao gravador que acompanha o computador. Se
vocé preferir usar outro gravador, lembre-se que tanto a conexdo quanto a opera¢io po-
derdo ser diferentes.

1. Conecte o cabo (plugue DIN de um lado e trés pinos do outro) na tomada atras do
computador (veja figura na pagina ) e certifique-se de que o plugue esta corretamen-
te encaixado.

2. Conecte o plugue preto na tomada EAR ou MONITOR na lateral do gravador. Essa
conex@o fornece o sinal de saida do gravador para o computador (para carregar pro-
gramas da fita na memoéria do CP 500).

3. Conecte o plugue preto na tomada MIC. Essa ligagao fornece o sinal de gravacio do
computador para o gravador.
Use esta conexdao mesmo quando carregando programas na fita.

4. Conecte o plugue cinza pequeno na tomada REMOTE (furo menor). Isso permitira que
o CP 500 controle automaticamente o motor do gravador, parando ou movimentando
a fita de acordo com os seus comandos pelo teclado ou por programa.

Nota: Vocé ndo precisa conectar o gravador a menos que pretenda gravar ou carregar programas.

Nota: Ao utilizar um gravador, ndo se esqueca de desligar microfones internos, para que ndo haja sobrepo-
sicdo de gravacGes de dudio com as de programas.
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Capitulo 3
Operacao

Como ligar

A conexdo dos equipamentos as tomadas deve ser feita com os mesmos desligados.

As especificagdes elétricas sdo encontradas nos proprios equipamentos e nos ma-
nuais de operagdo que os acompanham.

As instrucdes a seguir se referem a operacio do CP 500 sem disquete. Se o seu
CP 500 esta equipado com drives e vocé pretende usar o DOS 500, entao deve seguir as
instrugdes do livro DOS 500 Sistema de Operacao de Disco, que acompanha o equipa-
mento. Se vocé nao quiser usar o DOS 500, deve proceder do modo explicado no quadro
da pagina 23.

O computador, bem como os periféricos, deve estar desligado. Os periféricos de-
vem ser ligados antes do computador (se vocé tiver todo o sistema conectado a um inter-
ruptor comum, acione-o, simplesmente).

Logo. apds, aparecera no video a seguinte mensagem:

Basic (5 ou N)7?

O significado desta mensagem serd explicado mais adiante.
Se a mensagem ndo aparecer, podera ter ocorrido um dos seguintes problemas:

a) A tela pode estar precisando de ajuste de brilho. Vocé pode ajusté-lo através do botdo
cuja localizagio esta indicada na figura da pagine 19

b) Se com o ajuste a mensagem ainda nao aparecer, entdo desligue todo o sistema e verifi-
que as conexdes. Veja no capitulo “Deteccdo de Falhas e Manutencao”.
Na3o ligue ou desligue nenhum periférico enquanto o computador estiver em uso, pois
isso podera causar problemas (o computador pode “travar” ou perder todos os dados
armazenados).

Botao

E o botio que se encontra na cavidade a direita do teclado. Sua funcio é reiniciar a
operacao do computador apds um corte na energia, ou outra situagdo imprevista qual-
quer. Nesses casos, basta apenas pressionar esse botao, ao invés de desligar e ligar o com-
putador no interruptor.

Neste livro identificaremos esse botdo como

Nota: A palavra inglesa reset € um termo técnico que significa inicializar, ou seja, recolocar um sistema,
no caso o CP 500, em sua condigdo inicial de operacéo.
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Quando acionada essa tecla, o computador ndo apaga os contetidos da RAM, en-
tretanto, o interpretador de linguagem Basic recomecara suas operacdes sem levar em
consideracido qualquer programa ou dado que vocé tiver colocado na memoéria.

Para interromper um programa em execucdo sem perder o programa cu os dados,
pressione a tecla EELIEAGE

Como Desligar

Desligue o computador sempre antes dos periféricos.

Se vocé desligar o computador por qualquer razio, deixe-o desligado por, pelo
menos, quinze segundos antes de acionad-lo novamente. A fonte de alimentagdo interna
precisa desse tempo para descarregar completamente a energia armazenada.

Os programas contidos na memoria sempre serdo apagados quando se desligar o
computador. Portanto vocé ndo deve se esquecer de guardar as informacdes (em fita, por
exemplo) antes de desliga-lo.

© / L) 1
Dialogo Inicia
Quando vocé liga o computador, ou pressiona @i=58, o computador comega
suas operagdes com uma série de perguntas, denominada “diglogo inicial”. A primeira
pergunta é:

Basic (8 ou N)Y?

Ela oferece a vocé a opgdo de escolher entre o Interpretador Basic e o Monitor-resi-
dente. Como resposta vocé deve digitar & para operar o computador em Basic, ou
& para usar o Monitor-residente. _

O Monitor-residente € um programa de apoio para depuracdo de programas em
linguagem de méquina, gravar ou carregar trechos de memoria em fita ou, ainda, confec-
cionar pequenas rotinas ou programas em linguagem de maquina do Z 80. O apéndice G
contém os comandos e o modo de operacao do Monitor-residente.

Respondendo com B & primeira pergunta, o CP 500 perguntara:

Cass?

Essa pergunta se refere a velocidade de transferéncia dos dados do computador pa-
ra o gravador e vice-versa. Vocé pode escolher entre velocidade alta (1500 bauds), pressio-
nando &8, ou baixa (500 bauds), usando E3 .

Pode-se, ainda, pressionar a tecla ao invés dessas, e o CP 500 assumira
que foi escolhida a velocidde alta. Para maiores detalhes, veja o capitulo “Usando a Inter-
face para Gravador Cassete”.

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

Mem. usada?

A resposta a essa pergunta estabelecera o limite superior de enderecamento da me-
moria RAM que o Interpretador Basic podera utilizar. Sera dentro desses limites que os
seus programas e dados serdo armazenados.
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Operacdo

Responda simplesmente com a essa pergunta. O CP 500 entendera com
isso que vocé deseja usar toda a capacidade de armazenamento da RAM. Programadores
experientes podem querer reservar parte da memoria para programas e rotinas em lingua-
gem de maquina. Informagdes sobre como conseguir isso sdo dadas no capitulo “Informa-
coes Técnicas”. :

Terminado o di4logo inicial o computador indicar4 que est4 pronto para uso com
a mensagem:

FROLOGTICH
FERDY

Como Acionar Sistemas com Disquetes sem Carregar o DOS 500.

Se o seu computador possui drives para disquetes e vocé quer opera-lo sem fazer
uso do DOS 500, mantenha a tecla pressionada quando ligar ou inicializar
( @EEW ) o computador. Se usar lembre-se de soltd-la antes da tecla
. Ao comegar suas operagOes e constatar essa tecla pressionada, o computador
entende que ndo se quer usar o sistema operacional de disco.

Modos de Operacao

O interpretador Basic possui quatro modos distintos de operagao:
Imediato: Para a introdugio de programas e linhas imediatas.

Execucao: O computador estd nesse modo durante a execu¢do de um programa ou de
uma linha imediata.

Edicao: Esse modo é utilizado para a correcdo de linhas de programa.

SYSTEM: Usado para carregar programas em linguagem de maquina gravados em fita e
para o controle de transferéncia desses mesmos programas.

MODO IMEDIATO

Toda vez que o CP 500 passar para o modo imediato aparecerdo no video um ca-
becalho e uma combina¢do de simbolos da seguinte forma:

READY  (cabecalho)
: (sinal de introducao seguido do cursor intermitente)

Enquanto o computador estiver no modo imediato, s sera reconhecido qualquer
comando apds digitar-se a tecla @EMIZ. Chamaremos isso de “introducio de linha'.

O interpretador de linguagem Basic ignora espagos em branco dentro de uma li-
nha. Sempre que encontra um espaco ele passa para a proxima letra, ou melhor, para o
proximo caractere diferente de espaco.
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Se o primeiro caractere de uma linha for um néimero, o interpretador a tratara co-
mo uma linha de programa e a armazenari na memoria de programas. Caso contrario o
interpretador considera a linha como linha imediata e a executa.

Por exemplo:
FRINT "LINHA IMEDIATA"

Esta linha serd considerada imediata pelo interpretador. Mas, se vocé escrever
assim:

18 FRINT "LINHAR DE FROGRAMA"

Ela ser4 armazenada na memoria como linha de programa.

Linha Imediata: Consiste de uma ou mais instrugGes separadas entre si por dois pontos.
Sua execucdo ocorre t3o logo seja pressionada a tecla @348 dai ser chamada imediata.
Por exemplo:

CL.S: FRINT "A RAIZ QUADRADH DE 4 E’":SQR(4)

Quando vocé introduzir essa linha, pressionando @M, ela serd executada,
aparecendo na tela a seguinte linha:

A RAIZ QUADRADA DE 4 E’ 2

Linha de Programa: O nlimero que as inicia deve ser um inteiro entre 0 e 65529, inclusive.
O restante da linha segue as mesmas regras que uma linha imediata.

Quando uma linha de programa é introduzida ( ), seu contetido é arma-
zenado na 4rea da memoria RAM reservada para textos de programas, juntamente com
outras linhas que vocé ja tiver introduzido. O programa armazenado nao sera executado
até que introduza um comando de execu¢do, que sera discutido mais adiante.

Por exemplo:

186 CL8: FRINT "A RAIZ QURDRADH DE 4 E’ "3y SAR(W)

Essa linha, por comegar por um nimero dentro da faixa valida, é uma linha de
programa e sera armazenada, t3o logo se pressione {EMIZi®, na memoria de programa,
obedecendo a ordem de numerac¢ao da linha.

Para executa-la, digite on e pressione EEB. Na tela aparecera a linha:

A RAIZ WQUADRADA DE 4 E7 2

Teclas Especiais no Modo Imediato

Tecla Fungao
O ponto de interrogacdo pode substituir a instrugdo PRINT. Por exem-
plo, a linha imediata:
? “OLA‘IH

Essa abreviagdo pode ser usada tanto em programas quanto em linhas
imediatas. E importante salientar que L? nao substitue LPRINT.
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Operacédo

O ponto pode substituir o namero da linha atual de programa, ou seja, a
Ultima linha introduzida, alterada ou executada. Por exemplo:

LIST .

Essa linha faz com que a linha atual seja mostrada na tela (em programa-
cao, diz-se “listada”).

O apbstrofo substitue a instrugago REM. Sua func¢ao é fazer com que o
computador ndo interprete o restante da linha. Isso permite que se co-
loque comentérios em linhas de programas, para facilitar sua interpre-
tacao. Quando usado em linhas de vérias instrugdes ndo precisa ser
precedido por dois pontos. Por exemplo: :

268 PRINT 2+2 /7 IMPRIME Y

Quando executada essa linha, aparecera na tela o nimero 4, como resul-
tado da operagdo 2+2. A frase ap6s o apostrofo serve como descri¢ao
da fun¢io da linha, e é ignorada pelo interpretador.

Essa abrevia¢do é geralmente usada em programas, porém, sintaticamen-
te, ndo ha problemas em usa-la em linhas imediatas.

SHIFT Essa combinagado de teclas faz com que o computador imprima o conte(-

do da tela em uma impressora a ele acoplada. A impressdo pode ser in-
terrompida a qualquer momento pressionando-se a tecla SEIIZLSS.
Essa funcdo também opera em outros modos.

MODO DE EXECUCAO

Sempre que o computador estiver executando instru¢des (linhas imediatas ou pro-
gramas), ele estard no modo de execuc¢do. Nesse modo o contetido da tela fica sob contro-

le do programa.

Teclas Especiais no Modo de Execucao

Tecla
©

Funcao
Essa combinagdo for¢a uma pausa no processamento. Para prosseguir
basta pressionar qualquer tecla, com excessao de EEENS ¢ EGEEEE .

Interrompe a execugdo de qualquer operagao do computador, seja pro-
grama, linha imediata, impressdao ou gravacdo. Apds @ELINE o
controle do computador estd com vocé.

Nota: Deve ser usada a tecla da esquerda. Em alguns equipamentos a combinacdo
é substituida pela combinaggo das teclas 8 e B, pressionadas a0 mesmo tempo.
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MODO DE EDICAO

Além do interpretador e do Monitor-residente, o CP 500 incorpora um editor de
linha para auxiliar o programador a alterar linhas de programas. Para ter essa funcdo ope-
rando, introduz-se o seguinte comando:

EDIT ntimero de linha

onde numero de linha especifica qual linha seré alterada (editada).

Durante a edi¢do de uma linha, seu nlimero é mantido na tela, e ndo pode ser alte-
rado. A introdugdo é realizada por caractere digitado, sendo dispensado o uso de
3. Maiores informagdes sdo fornecidas no capitulo “Edi¢do”, na se¢do de Lingua-
gem Basic. '

MODO MONITOR (SYSTEM)

Nesse modo vocé pode carregar e executar qualquer programa em linguagem de
maquina. Por linguagem de maquina entendemos que seja o conjunto de instru¢des do
microprocessador Z 80 do seu computador. Neste manual nos referimos a linguagem de
méaquina como programacdo Z 80, para distingiiir de programacdo Basic.

Vocé nao precisa entender de programacao Z 80 para desfrutar das vantagens que
ela oferece. Boa parte dos programas pré-gravados estdo escritos nessa linguagem ao in-
vés de em Basic. Para carregar o computador com esses programas (os em fita), vocé pre-
cisa do modo System.

Apesar de ter importantes vantagens sobre o Basic, como uma velocidade de pro-
_cessamento, a linguagem de maquina é muito mais trabalhosa e requer um bom conheci-
mento do circuito interno do computador. O capitulo “Informacdes Técnicas” é dedicado
aqueles que ja possuem esses conhecimentos. Maiores detalhes podem ser encontrados nos
capitulos “Usando a Interface para Gravador Cassete” e “Comandos”.

Exemplo de Utiliza¢ao do CP 500

Mostraremos a seguir um exemplo passo a passo de como operar seu computador,
desde o dialogo inicial até a correcio de uma linha e execug¢do do programa.

Se vocé ainda ndo sabe usar o teclado, leia o capitulo “Usando o Teclado”, antes de
comecar com este exemplo.

NOTACOES USADAS NESSE EXEMPLO

Fontilhado Mensagens colocadas pelo computador; ndo é preciso digitar.

Itéalico Mensagens digitadas por vocg.
Significa que deve ser introduzida uma linha.

Indica que devem ser usadas as letras mindsculas.

Indica o uso da tabulacdo.
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Operacao

PROCEDIMENTO

Ligue o computador (se ja estiver, pressione a3 ), para poder acompanhar o
exemplo.

Basic (8 ou N7 BB -

Cans? BB (para baixa, &8 ou MEMILE para alta)

Mem. usada’™ §s i

FROLOGICAH

READY

O sinal intermitente € o cursor. Sua funco é indicar onde aparecera o préximo ca-
ractere digitado. Nesse ponto, o computador estd pronto (em inglés, ready) para receber
suas instrucdes. Entdo, continue.

» NEW EENEE

= REMY

= 10 CLS

» 20 PRINT" OLA'l > Eu SOU O SEU COMPUTADOR PESSOAL CP 500 !”
> 30 PRINT > SEIRRER o que me faz ser esperio?l | SHEL A
= 40 PRINT" SHIFT n milhdes desses: " BEM

= 50 PRINT CHR$(21)

= 60 FOR I=1 TO 256

= 70 PRINT CHR$(253); CHR$(254);

> 80 NEXT 1

= 90 PRINT CHR$(21)

= 100 END

@) programa agora ja estd na memoria. Para vé-lo, digite:

Na tela surgird uma listagem do programa como a seguinte:

18 CLE

28 PRINTU"OLAZIEU S0OU 0 SEU COMPUTADOR PESSORL CF 588 10
38 FPRINT"o gue me faz ser esperto?!”
BE PRINT'milhoes dessess"

B FRINT CHR$¢(Z1)

&8 FOR I=1 TO 254

78 FRINT CHRG (285 CHRG (284 3

28 NEXT I

8 FRINT CHR$(Z1;

188 END

READY
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Verifique linha por linha para ver se nao houve enganos na digitagdo. Nao se preo-
cupe com os espacos. Caso uma das linhas esteja incorreta, digite-a novamente. Por
exemplo, digamos que haja um erro na linha 90 do tipo:

7@ FRINT CHR$(Z81)

Para corrigi-la, vocé deve digitar:
90 PRINT CHR$(21)

Quando tudo estiver correto, o programa podera ser executado através do co-
mando:

RUN
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Capitulo 4

Usando o Teclado

A finalidade do teclado é permitir a introducao de todo o texto normal de um pro-
grama, bem como os dados e os caracteres de controle. Como no teclado das maquinas de
escrever comuns, certas teclas possuem dois simbolos. Para introduzir o simbolo inferior
basta pressionar a tecla, enquanto que para o simbolo superior deve ser pressionada a te-

cla desejada juntamente com SEIIEN . O ponto de interroga¢io, por exemplo, é introdu-
zido pressionando-se e a tecla lD.

Maitisculas e Mintsculas ( ©)

As teclas de A a Z podem produzir letras maitsculas e mindisculas, como as das
maquinas de escrever. Porém o CP 500 possui dois modos distintos de digitagdo: s6
maitisculas e maitGsculas e minGsculas. O computador comega suas operagoes aceitan-
do apenas maiGsculas, o que facilita a digitagdo de programas. Quando vocé quiser
usar maitisculas e mintsculas, para digitar mensagens, por exemplo, deve pressionar
@) . Dessa forma as teclas passam a introduzir minfisculas diretamente e maifs-
culas quando usadas juntamente com @EJIAM® . Para voltar ao modo inicial basta pressio-

nar @ELIAEB @, novamente.

Teclas Especiais

Certas teclas tém fungdes especiais em Basic e, ao invés de aceita-las como caracte-
res, o computador executa as funcdes a elas atribuidas.

Tecla Funcao
Retrocede e apaga o Gltimo caractere digitado.
Passa o cursor para o inicio do proximo grupo de oito colunas, na mes-

ma linha (tabulacdo).
Retorna ao comeco da linha.
Muda o video para 32 caracteres por linha.

SHIFT ] @ Forca uma pausa na execu¢ao de um programa. Pressione qualquer tecla
para retomar o processamento.

ENTER Introduz uma linha. O interpretador nao reconhece nenhuma digitagao
até que esta tecla seja usada.

Cancela a linha que estiver sendo digitada, apaga toda a tela, converte
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para 64 caracteres por linha e posiciona o cursor no canto superior

esquerdo.
Interrompe qualquer operagéo do computador e devolve o controle para
o teclado.

@ Ativa a funcio de impressdo do contetido da tela na impressora.
A tecla BEIZT® interromperd essa funcdo, colocando o computador
no modo imediato.

QOutras Caracteristicas

Toda tecla tem fungdo de auto-repeticdo, ou seja, quando vocé mantém qualquer
tecla pressionada por mais que um segundo, o caractere correspondente passa a ser repeti-
do na tela, enquanto a tecla assim permanecer.

A direita do teclado de texto hi um teclado menor, com doze teclas, que facilita.a
introducdo de valores numéricos. Ele opera da mesma forma que o teclado maior.

Codigos de Controle

Se vocé nao esta familiarizado com o conceito de cédigos de controle, consulte o
apéndice C, “Cddigos de Caractere”.

Existem, no codigo ASCII, 32 caracteres de controle (c6digos 0 a 31). Alguns deles
sdo introduzidos diretamente por teclas especiais ( e , por exemplo).
QOutros sdo introduzidos por combinacio das teclas § J e com letras.

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

Nota: Deve ser utilizada a tecla da esquerda.
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Capitulo 5

Usando a Tela de Video

Dimensao do Caractere

A tela do CP 500 esta dividida em 16 linhas que podem conter caracteres de duas
larguras diferentes: a normal, que permite 64 caracteres por linha (64 cpl); e a largura
dupla, que permite apenas 32 caracteres por linha (32 cpl).

Quando acionado o computador opera com 64 cpl até que essa condicdo seja alte-
rada pelo acionamento simultaneo das teclas e @83, ou pela seguinte instrucdo:

FRINT CHR$(23)

Para retornar a condi¢do inicial deve-se pressionar
comando abaixo:

CLS EaVi

Cursor

O cursor indica a posi¢do do préximo caractere a ser colocado na tela. Inicialmen-
te ele aparece como um pequeno retangulo intermitente. Porém, tanto o caractere quanto
a condi¢do de intermiténcia podem ser alterados.

A posi¢ao 16412 controla a intermiténcia do cursor. Quando seu conteido é nulo,
o cursor € intermitente. Quando for diferente de zero, ndo havera intermiténcia. Para ilus-
trar essa explicag@o, veja o seguinte exemplo:

FOKE 186412,1
Essa linha fixa o cursor na tela.
FOKE 16412,8

Essa outra retorna a condic3o inicial.

A posicao 16419 contém o codigo ASCII do caractere correspondente ao cursor.
Inicialmente seu conteido é 176 (veja no apéndice C, na tabela de caracteres graficos). A
mudanga desse valor é realizada pela instru¢ao POKE, como no caso anterior, da seguinte
forma:

ou executar o

FOKE 16419,63

Essa linha troca o cursor normal por um ponto de interrogacio. Para repor o cur-
sor normal, digite:

FOKE 18419,176
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Ao acompanhar o exemplo do capitulo 3 vocé deve ter notado que o cursor nao
aparece durante a execu¢do de um programa. Essa caracteristica também pode ser muda-
da. Introduza a seguinte linha:

FRINT CHR$(14)
Para voltar a condicdo inicial, introduza:
FRINT CHR$(15)

Protecao contra Deslocamento

O deslocamento do contetido da tela ocorrera quando a tela estiver repleta e se
forgar o computador a escrever uma nova linha. Com o deslocamento a primeira linha da
tela ser substituida pela segunda, e essa pela terceira, e assim sucessivamente, até que a
Gltima seja substituida pela nova.

Essa caracteristica permite que uma lista maior que a tela passe continuamente pe-
lo video, permitindo uma verificagdo “dindmica”. Uma “listagem” de programa, por
exemplo, se desloca continuamente, de baixo para cima.

Ja em uma tabela, por exemplo, o cabegalho sera deslocado juntamente com o res-
tante, o que é inconveniente para a identificagdo das colunas. Devemos, entdo, proteger o
cabecalho contra o deslocamento, mantendo-o no alto da tela.

Vocé pode proteger, no CP 500, um cabecalho de até sete linhas, deixando que
apenas as nove restantes sejam deslocadas.

O endereco 16916 na meméria define o nimero de linhas protegidas. Portanto, um
zero nessa posi¢do indica que nenhuma linha est4 protegida; o niimero um indica que uma
linha ndo sera deslocada; e assim por diante. A linha abaixo, por exemplo, protege as
quatro primeiras linhas da tela:

FOKE 169164
E a seguinte recoloca na condi¢ao inicial (sem protecao):
FOKE 16916,8

Os valores maiores que sete sao divididos por oito e apenas o resto da divisdo é
considerado. Como exemplo, considere que o valor 26 seja colocado (POKE 16916,26)
nesse endereco: o computador divide esse nimero por oito, o que resulta em trés e restam
dois. O computador considera, entdo, o niimero 26 como 2, simplesmente. Esse método é
chamado de “moédulo oito”.

O programa a seguir demonstra a caracteristica de prote¢io:

18 CLS:sFOKE 14%916.3 7 PROTEGE AS 3 LINHAS DO TOFO

28 PRINT "AS 3 FPRIMEIRAES LINHAS NAD SERRO DESLOCADASY

38 PRINT "MAS A8 DEMHAIS SERROY

”@ FIRINT B e 0sse 6000 ctae Gote 0stn abe save 00n 0000 sese G400 Botd Sbos 540 G008 S068 Secn S4b G000 Gben FHF4 FEIS Sove Gets G400 006 Suse $SIH SHOS PHLD Be0O SL4E G0d Some S000 Séeo ots E400 140 sove sens i

38 FOR I=1 TO 1686

48 FRINT "ESTRS LINHAS NAC ESTAO EM  AREAR PROTEGIDAY

78 FRINT “PORTANTO SERAQ DESLOCADASY

86 NEXT I

78 FOKE 169164.8 ¢ REMOVE A FROTECRO
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Tela de Video

Caracteres de Texto

A tela do CP 500 pode reproduzir todos os caracteres normais do cddigo ASCII,
incluindo letras maiGisculas e mintisculas.

A formacio dos caracteres na tela é feita pela selecdo de pontos dentro de uma ma-
triz de oito colunas por oito linhas, como a mostrada abaixo, o que permite uma boa defi-
ni¢ao das letras.

O programa em Basic, abaixo, coloca na tela todos os 96 caracteres de texto, com
os respectivos codigos.

1® CLS

@ FOR I=32 TO 187

38 FRINT @ (I-32)%8,I:CHR%(I)
4@ NEXT I

A maioria desses caracteres podem ser introduzidos diretamente pelo teclado.

Caracteres Graficos

O CP 500 possui também 64 caracteres graficos que podem ser usados na forma-
¢do de desenhos ou tabelas na tela. Esses caracteres sdo formados por todas as combina-
¢Oes possiveis de uma matriz de duas colunas por trés linhas (seis pontos), como & mostra-

do a seguir.

Nota: A tecla @ aparece na tela como um colchete ([}, ao invés de uma seta para cima. Isto se deve ao fato
de o CP 500 produzir na sua tela caracteres segundo o padrdo ASCII. Entretanto, se o seu programa
necessitar colocar em uma mensagem esta seta, o circunflexo (~) dard um melhor resultado.
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Os codigos de 128 a 191 correspondem aos caracteres graficos. No apéndice C exis-

te uma tabela completa com os caracteres gréficos e o programa abaixo os coloca na tela
de seu computador.

i@ CLS

28 FOR I=128 T0 191

3@ FRINT @ (I-128yx8,T3C0HRE(T)
4@ NEXT I

Caracteres de Compressao de Espago

Na codificagdo do CP 500 os cédigos de 192 a 255 sdo reconhecidos como codigos
de compressao de espago. O cddigo 255 representa 63 espagos em branco; o codigo 254,
62 espacos; e assim sucessivamente até chegarmos ao c6digo 193, que representa um {inico
espaco. O codigo 192 representa zero espagos, ou seja, um “caractere nulo”.

Esses codigos sdao muito (teis quando se quer economizar memoria, substituindo
uma seqiiéncia de espagos dentro de uma linha por um tnico caractere; ou quando se quer
ter flexibilidade na tabulacao de vérios itens de comprimento variavel.

Podemos tomar como exemplo uma linha de 64 caracteres usada para cabecalho

de uma agenda onde constam: nome, endereco e telefone. Esse cabecalho deve ficar da
seguinte forma:

21 espagos 18 espagos

NOME ENDERECO FONE

Nesse exemplo existem duas séries de espagos que podem ser substituidas por dois
caracteres de compressdo. Se usarmos espacos reais no lugar de dois caracteres, serao
necessarios 39 espacos. Portanto, nesse caso, economiza-se 37 caracteres e, conseqiiente-
mente, area de memoria.

O programa abaixo ilustra esse exemplo:

3 CLS

18 FPOKE 14326,183 TEYTE MENGS SIGNIFICATIVO DE
ENTRADA DO ENDERECO $INITIO

26 FPOKE 16327.8 FEYTE MHETS SIGNIFICHATIVO

38 X=UBR(®) TCHAMADR DE SINITIO (CRLL)

48 CLEAR 1886

5@ HE="NOME"+CHRG (192+2 1) +"ENDERECO"+UHRS (198+18)y + " FONE"Y
&8 FRINT "0 COMPRIMENTCO DR STRING E-"yLEN(HE)

76 FRINT "AQUI ESTAY ELAzY

88 FRINT A%

Caracteristica Especiais

Além desses caracteres, o CP 500 possui mais um conjunto de 96 caracteres espe-
ciais, englobando desde sinais matematicos como o da raiz, além de letras acentuadas de
nossa lingua, até os alfabetos grego e japonés (katakana).
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Tela de Video

Os 32 caracteres de codigos mais baixos (0 a 31), devem ser colocados por uma ins-
trucdo POKE diretamente na memoria de video (enderecos de 15360 a 16383). Os 64 res-
tantes (192 a 255), que normalmente sdo c6digos de compressiao, podem ser impressos por
uma instrugdo do tipo PRINT CHR$, apds terem sido ativados por caracteres de controle.

O caractere de controle que aciona os caracteres especiais € o 21. Por isso, a
instrucao: _

FRINT CHR$(21)

muda os caracteres de 192 a 255 de c6digos de compressio para caracteres especiais e vice-
versa.

O caractere de controle 22 alterna os caracteres especiais com o alfabeto katakana
japonés. Dessa forma, a instrugdo:

FRINT CHR$(¢2Z) W
aciona o alfabeto katakana, que serd impresso apenas se os caracteres especiais estiverem

ativados (codigo 21). A mesma instrucdo desativa essa condi¢do.
O programa a seguir ativa caracteres especiais e, em seqiiéncia, o alfabeto japonés:

5 CLS .

1@ PORE 14326183 TEYTE MENOS 8IG. DE ENTRADR DO
ENDERECO $INITIO

@ FOKE 16327.8 EYTE MAIS SI1G.

360 X=UBR (8 ‘CHAMADA DE $INITIO

L@ PRINT CHR$(21) CSELECIONR CHRACTERES

ESFECIALS

5@ INFUT "FRESSIONE <ENTER> FARA VER 08 CHARACTERES
ESFECIRISY: X

& FOR I=192 TO 2895

78 PRINT CHR®(I):

88 NEXT I

8 FRINT :

188 INFUT "USE <ENTER:> FARA VER O ALFARBETO JAFONES":;X
11i@ PRINT CHR$(ZE) CHELECTONA KHETHKHANH

126 INPUT "USE <ENTER> FARA RETORNAR A0 MODO NORMAL"3X
136 FRINT CHR$(Z22)3CHR$(Z1
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Capitulo 6

Usando a Interface
para Gravador Cassete

A capacidade do CP 500 de ser conectado diretamente a um gravador cassete co-
mum permite que as fitas magnéticas sejam utilizadas como expansdo da meméria de seu
computador. Dessa forma, & possivel guardar todos aqueles programas que vocé utiliza
normalmente, eliminando-se a necessidade de redigitacdes cansativas. Recomendamos
fitas C-45.

Conecte o gravador seguindo as instrugdes do capitulo 3.

Velocidade de Transferéncia

Como ja foi explicado, vocé pode escolher entre velocidade alta ou baixa de trans-
feréncia de dados durante o dialogo inicial. Se vocé estiver usando fitas cassete comuns,
recomendamos baixa velocidade (500 bauds). Nessa velocidade sao transferidos, aproxi-
madamente, 63 caracteres por segundo.

Na velocidade alta (1500 bauds) sdo transferidos, aproximadamente, 190 caracte-
res por segundo. Em programas curtos essa diferenca de velocidade nao é sensivel devido
ao fato de ser gravado um “prefixo”, com durac¢do fixa, antes de qualquer dado na fita. A
diferenca torna-se relevante quando se transfere grande quantidade de informagdo, como
programas extensos e listas de dados.

A mudanca de velocidade pode ser realizada sem a necessidade de voltar ao dialo-
go inicial, pois é determinada pelo contetdo do enderegco 16913.

Quando esse endereco (posi¢ao) contiver um valor diferente de zero, a velocidade
de transferéncia sera “alta”. Caso contrario (nulo), sera “baixa”. A linha abaixo seleciona
a velocidade alta:

FOKE 16913,1

Erros de Carregamento

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

Cx* Ocorre quando ha um erro de verificacao (checksum error) durante o
carregamento de programas em linguagem Z 80.

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

BK Indica que a tecla foi pressionada cancelando a operacao.

Os dois primeiros podem ser causados por conexao incorreta do gravador ou volu-
me inadequado do sinal. Verifique essas condi¢des e tente novamente. Se ainda persistir o
problema, pode ser que haja sujeira na cabeca de gravacao. Limpe-a conforme esta expli-
cado no manual do gravador e tente mais uma vez. Se mesmo assim a operacdo nao se
realizar, entdo, provavelmente a gravacdo na fita foi danificada por eletricidade estatica,
campo magnético intenso ou alguma outra causa.

Gravando um Programa Basic em Fita

Vocé pode gravar em fita um programa que esteja na memoria usando o comando
CSAVE. Com isso vocé passa a dispor de uma cdpia permanente que podera ser usada a
qualquer momento, sem a necessidade de ser redigitada.

Nao se esqueca de escolher a velocidade de transferéncia mais adequada a fita que
vocé for usar. Para fitas comuns recomendamos a velocidade baixa (500 bauds).

Apds todas essas precaugdes, comece a gravagao seguindo as seguintes instrugdes:

Etapa 1

Coloque a fita, de preferéncia virgem, no gravador.

Etapa 2

Prepare o gravador e verifique os controles de volume e tonalidade (este deve estar
no maximo).

Etapa 3

Coloque o gravador para gravar, pressionando as teclas PLAY e RECORD (ou
equivalente).

Etapa 4
Digite CSAVE “P” e pressione [[ENIED .

O computador, entio, gravara (alguns usam o termo “salvar”) o programa da me-
moria na fita identificando-o com a letra P. Essa identificagao é chamada “nome de pro-
grama” e pode ser usada qualquer letra como nome de arquivos em fita.

Quando a gravagao terminar aparecera na tela a mensagem:
READY
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E uma boa idéia gravar o mesmo programa em duas fitas distintas, quando possi-
vel, ou, pelo menos, duas vezes na mesma fita. Essa precaugio evita perder definitivamen-
te cOpias de programas cuja gravagdo seja danificada por qualquer motivo.

Copiando um Programa Basic (Carregamento)

Para copiar na memoria (carregar) um programa Basic gravado em fita siga rigo-
rosamente as seguintes instrugdes:

Etapa 1

Verifique se a velocidade de transferéncia com a qual o programa foi gravado coin-
cide com a velocidade atual do computador. Se for o caso, mude o contettdo do enderego
16913, conforme ja foi explicado nesse capitulo.

Etapa 2

Prepare o gravador para tocar a fita, ajustando o volume para os niveis indicados
na tabela a seguir.

Suas fitas Fitas pré-gravadas

‘Volume entre 5 e 7 Volume entre 4 e 6

Etapa 3

Digite CLOAD e pressione . O computador carregara (copiara) o pri-
meiro programa que encontrar na fita. Enquanto o programa estiver sendo carregado, no
canto superior direito da tela aparecerdao dois asteriscos. O da esquerda “piscard” a cada
64 caracteres (bytes) transferidos. Quando terminar o carregamento, o computador mos-
trara a mensagem:

RERADY

Etapa 4
Digite LIST e pressione para listar na tela o programa carregado.

Etapa 5
Execute o programa usando para isso o comando RUN
Como Procurar um Programa

Se no mesmo lado da fita foram gravados varios programas, vocé deve fazer com
que o computador procure, entre eles, aquele que lhe interessa. Para isso vocé deve usar o
nome do programa. Por exemplo: se o programa foi gravado com o nome “P”, vocé deve
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usar o comando:

ClL.Opp vp

Enquanto o computador estiver procurando pelo programa, ele colocara na tela o
nome dos programas (um caractere) que for encontrando. Quando encontrar o programa
especificado, no lugar do nome ficara um asterisco.

Carregando um Programa em Linguagem de Maquina

Como ja foi mencionado nesse livro, as fitas podem conter programas gravados
em linguagem de méaquina (Z 80), e estes podem ser carregados na meméria do computa-
dor. E o caso de algumas fitas pré-gravadas.

A primeira providéncia é verificar a compatibilidade da velocidade de transferén-
cia da gravagao com a do computador. Siga as seguintes instru¢des:

Etapa 1

Prepare seu gravador para tocar a fita, ajustando o volume da mesma forma que
para fitas com programas Basic.

Etapa 2

Digite SYSTEM e pressione . Em resposta o computador colocara na tela
o sinal indicativo do Monitor-residente:
*P

Etapa 3

Digite o0 nome do programa. Por exemplo: se o programa tem o nome EDTASM,
vocé deve digitar EDTASM e pressionar :

O computador carregara o programa e, enquanto isso, aparecerao na tela dois as-
teriscos no canto superior direito da tela. O da esquerda “piscard” a cada 64 caracteres
(bytes) transferides.

Etapa 4

Quando o computador terminar de copiar o programa, ele colocaré na tela o sinal
do Monitor-residente, novamente:

X7

Nota: Se o programa ndo estiver na fita, o computador continuaré esperando por ele, mesmo ap0s ter ter-
minada a fita. Nesse caso, pressione a tecla para aparecer a mensagem:

READY
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Instrugdes mais especificas sdao fornecidas com as proprias fitas. Podemos citar
como exemplo uma instrugao que faca o computador executar o programa Z 80 a partir
do endereco 32000. Para tanto digite:

earygnenislsl ENTER
Um outro caso seria iniciar a execu¢do do programa a partir do endereco especifi-
cado na propria fita. Nesse caso, digite, simplesmente:

el ENTER |

Nota: a) Se vocé quiser copiar outro programa, prepare a fita e repita a etapa 3.
b) Péra retornar ao interpretador Basic basta apenas pressionar a tecla EREYE .

c )Caso queira executar o programa carregado, digite uma barra (/) seguida do endereco de partida
e, entdo, pressione IENIEN .
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Capitulo 7

Usando uma Impressora

Qualquer impressora que disponha de uma interface paralela pode ser conectada
ao seu CP 500. Também pode-se conectar uma impressora com interface serial, desde que
se use o padrdo RS 232 C.

E importante notar que, devido a grande variedade de modelos existentes, algumas
fungdes diferem significativamente de impressora para impressora. Por isso, aconselha-
mos consultar o manual de cada modelo utilizado para poder explorar ao méaximo suas
possibilidades.

Impressora X Saida de Video

A saida para a impressora é similar a de video. De fato, as duas operag¢des princi-
pais de saida para a tela tém suas equivalentes para a impressora, como & mostrado no
quadro abaixo:

Video Impressora
PRINT | LPRINT
LIST LLIST

Essas operacdes estdo descritas na Seg¢do de Linguagem Basic deste manual.

Ao interpretar uma instrugdo de impressdo, o computador primeiramente “verifi-
ca” se a impressora esta pronta para receber dados. Se nao estiver, o computador simples-
mente fica “a espera” de que isso aconteca. Durante essa “espera” ndo & possivel realizar
nenhuma outra operagdo com seu computador. Para reestabelecer o controle pelo teclado
sera necessario pressionar a tecla [ BREAK B3 que o computador mostre a mensagem:

READY

Algumas das caracteristicas do video do CP 500 nao sdo possiveis na maioria das
impressoras. Os caracteres graficos, por exemplo, s6 sdo impressos pela P 500. No entan-
to, algumas impressoras dispdem de seu proprio conjunto de caracteres graficos e espe-
ciais. As instru¢oes CLS e PRINT @ nao tém equivalente para impressao. Como ja acon-
selhamos antes, consulte 0 manual da impressora para conhecer suas caracteristicas.
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Caracteristicas de Controle da Impressora
O uso de uma impressora envolve o uso das seguintes variaveis:

— Largura maxima de cada linha (colunas por pagina);
— Comprimento da pagina (quantas linhas por pagina);
— Condigao (status) da impressora (se ela estad conectada e pronta para imprimir).

A seguir mostraremos como definir essas variaveis no CP 500.
FIXANDO A LARGURA MAXIMA DA LINHA

O CP 500 permite especificar a largura maxima de linha da impressora. Quando
uma linha exceder a essa especificagdo, o computador automaticamente vai inserir um
final de linha (retorno de carro), para que o restante da linha seja impresso na préxima
linha do formulario.

Existem fatores importantes que implicam a necessidade de uma escolha correta da
largura da pagina, que € definida pela largura da linha.

O primeiro fator é a diferenca que existe entre a largura da tela (64 ou 32 colunas) e
a da impressora, que varia conforme o papel (geralmente, um formulario continuo). No
computador, qualquer texto que exceda a largura da tela continua normalmente na linha
seguinte. Nas impressoras, o tratamento desses casos varia de modelo para modelo.
Alguns modelos passam para a proxima linha automaticamente, outros podem perder o
restante da linha e alguns podem até ter uma reag¢do imprevista como, por exemplo, “tra-
var” a impress3o.

Outro fator é a propria largura do papel usado. Suponha que a sua impressora
permita uma linha de 132 colunas e que voce esteja usando um formulario com apenas 80
colunas. Se vocé quiser imprimir uma linha com mais de 80 caracteres, o final da linha
ser4 impresso sobre o cilindro da impressora, fora do papel!

O valor no endereco 16427 equivale & largura maxima menos dois. No caso de se
querer a mesma largura que a tela, 64 colunas, este enderego deve conter o valor 62. Para
colocar esse valor, vocé deve usar a instrucio POKE da seguinte forma:

FOKE 16427,42

Quando o valor do endereco é igual a 255, o controle da largura de linha é desati-
vado. O computador deixa de inserir um retorno de carro, qualquer que seja o compri-
mento da linha a ser impressa. Lembre-se de que algumas impressoras fazem isso automa-
ticamente.

O valor inicial desse endereco é 255.

CONTROLE DE PAGINA

Em muitas aplica¢cdes de uma impressora é necessario controlar o nimero de linhas

Nota: Observe que omitimos propositamente a tecla apos a instrugdo pois a essa altura vocé ja
deve saber que qualquer ordem ao computador sé sera executada apds seu acionamento. Portanto,
daqui para frente, ndo se esquecga de pressiond-la toda vez que introduzir uma linha.
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impressas em uma pagina. Um exemplo tipico é a impressdo de relatorios, onde, apds um
certo nimero de linhas, se queira mudar de pagina. O CP500 mantém as seguintes infor-
magdes sobre a impressdo em andamento:

Informacao Endereco
Nimero de linhas da pagina mais um.

Inicialmente contém o valor 67 (66+1). 16424
Namero de linhas impressas na pagina atual, mais um.

Inicia com o valor 1. 16425

A maioria das impressoras imprime seis linhas por polegada. O comprimento pa-
drao de uma pégina (formularios continuos) é de onze polegadas (279 mm), o que permite
66 linhas por pégina. Esse é o comprimento inicialmente adotado pelo CP 500. Ao usar
papel ou impressora com caracteristicas diferentes destas, vocé deve calcular o novo com-
primento e realizar a alteragdo do endereco 16424. Se o papel comportar 88 linhas, execu-
te a seguinte instrucdo:

FOKE 16424,89
Antes de iniciar a impressdo, ajuste o papel para que esta comece no inicio da pagi-

na. Deste modo as variaveis de controle estardo corretas. A cada linha impressa o valor
do endereco 16425 é incrementado de um, atualizando a contagem de linhas.

Para passar para a primeira linha da préxima péagina, a partir de qualquer ponto
da pégina atual, imprima o cddigo de controle 12, que executa essa fungdo, da seguinte
forma:

LIFRINT CHR$(12)
Com esse comando, o papel avangara o ntimero de linhas definido pela férmula:
Avango = comprimento de pagina - contador de linhas

Apbds executar esse comando o computador coloca o contador de linhas em sua
condig:ég inicial.

As vezes é necessario mudar o contador de linhas (enderego 16425) como no caso
de se avangar o papel manualmente. Para fazer isso, coloque o valor correspondente da
seguinte forma:

FOKE 16425,1 (comego de pagina)

VERIFICANDO A CONDICAO (STATUS) DA IMPRESSORA

Ao contrario da tela, a impressora ndo esta sempre a disposi¢ao do computador.

Nota: Se a largura de linha da impressora for menor que a especificada, a impressora podera mudar auto-
maticamente de linha (se possuir essa caracteristica) sem que o computador envie esse comando.
Nesse caso, a contagem de linha no computador estaré errada. Para evitar que isso ocorra, certifique-
se de que a largura fixada (endereco 16427) ndo ultrapasse a capacidade da impressora, que deve
constar em seu manual de operacdo.

45



Ela pode estar desligada, desconectada do computador, sem papel e uma série de outras
condi¢des que impedem sua operagdo. Quando a impressora nio pode receber dados, o
computador suspende suas operagdes e fica a espera de que a impressora receba os dados.
Nessa condigao, seria de grande valia se 0 computador indicasse que ndo pode imprimir
nada e parasse ou passasse para uma outra tarefa qualquer.

Para se conseguir esse resultado, basta verificar-se as condi¢des da impressora an-
tes de mandar imprimir. As condi¢des s3o armazenadas na forma “binaria” no endereco
14312. Como apenas alguns bits desse endereco sao significativos (veja “Informacoes Téc-
nicas”), o valor resultante deve ser comparado logicamente com um valor de referéncia.
Esse valor de referéncia, para o CP 500, é o nimero 240, que, comparado com o contetido
do endereco 14312 por uma instrucdo logica AND, deve resultar em 48. O trecho de pro-
grama a seguir ilustra essa operagao:

186 STA=PEEK(I431Z) AND Z24a

118 IF STZ<-48 THEN FRINT "IMFRESSUORA FORRB DRDE CONDICRG®

s BTOF

128 FRINT "IMFRESSORA EM CONDICHOY

Funcao de Reproducao da Tela

O CP 500 permite que seja tirado um “instantaneo” da tela, que é copiada na im-
pressora. Essa fung¢do pode operar nos modos imediato, de execucdo, de edigio e system.
Nao opera durante o acesso a periféricos como gravador, disquetes ou a propria im-
pressora.

Quando vocé quiser copiar o contetido da tela, simplesmente pressione as teclas
, simultaneamente. Em alguns equipamentos, essa funcio é realizada pela
combinagao das teclas e @@ . O computador interromper4 o que estiver fazendo e im-
primir4 todo o conteido da tela, inclusive espagos em branco. Caso vocé queira interrom-
per a impressdo, pressione a tecla no momento que a parte que lhe interessa ti-
ver sido copiada.

Os caracteres especiais e graficos serdo substituidos por pontos. Como na impres-
sdo normal, o computador vai esperar que a impressora esteja pronta.

Nota: Essa funcdo pode, ainda, ser ativada por uma chamada direta da sub-rotina gravada na EPROM pela
funcdio USR do Basic. Veja $PRSCRN, em “Informagdes Técnicas”, para maiores detalhes.
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Capitulo 8

Usando a Interface Serial
RS 232C

O que é uma Interface

E um meio de comunicacio entre o seu computador e um outro equipamento, que
fornece as convencdes necessarias a respeito da identificacao dos dados, da velocidade de
transferéncia, das sequiéncias de envio-recep¢ao, das técnicas de verificacao de erro, etc.

A interface apenas “acopla”, dentro de um determinado padrao, dois equipamentos
distintos. Ela ndo incorpora a programacdo necessaria para enviar e/ou receber informagoes.

Por exemplo, ter a interface instalada ndo permite, automaticamente, que vocé en-
vie programas em Basic de um CP 500 para outro ou controle uma impressora via interfa-
ce. Essas aplicagdes requerem programas de controle os quais devem ser criados de acordo
com a necessidade do equipamento que se pretende usar.

A interface RS 232 C do CP 500 satisfaz as exigéncias das normas EIA (Electronics
Industries Association). No entanto, ndo podemos garantir que opere normalmente com
todos os equipamentos auto-denominados compativeis com RS 232 C, nem tampouco nos
comprometemos a fornecer suporte técnico, ou mesmo programas, para essas aplicacdes,
ou situacdes de uso éspecifico. Podemos garantir, entretanto, que essa interface funciona
corretamente com todos os equipamentos da Prologica que usam esse mesmo padrao.

O termo RS 232 C se refere a uma norma especifica da EIA, a qual descreve um mé-
todo amplamente aceito de interligacdo de equipamentos terminais de dados com equipa-
mentos de comunicagdo de dados. A interface RS 232 C &, sem d(vida, o padrdo mundial-
mente mais difundido para comunicag¢io entre equipamentos de processamento de dados.
A maioria dos terminais de video, modens, leitoras de cartdo, impressoras seriais, mini e
microcomputadores, etc., utilizam esse padrado para intercambio de informag3o.

Com a interface RS 232 C, seu CP 500 abre um mundo inteiramente novo de pos-
sibilidades, no qual vocé podera se comunicar a distincia com outros computadores, en-
viar informagdes, consultar bancos de dados, e muitas outras coisas que dependem da co-
municacao entre equipamentos.

Usando o CP 500 como Terminal

Provavelmente o uso mais comum da interface RS 232 C seja o que permite usar
seu computador como terminal de outro computador. Nessa aplicagio, tudo que vocé di-

Nota: As informacdes a seguir se aplicam apenas a computadores equipados com a interface RS 232 C.
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gitar sera enviado, pela RS 232 C, ao computador “central”, e tudo que ele enviar sera
mostrado na tela do seu “terminal”.

Antes de prosseguir com detalhes de operacao da RS 232 C, mostraremos um pro-
grama Basic que permite uma operacdo simplificada do CP 500 como terminal. Para exe-
cutar esse programa, € imprescindivel a existéncia de um computador central, e as seguin-
tes etapas devem ser cumpridas:

Etapa 1

Certifique-se de Gue as caracteristicas de sua interface coincidem com as do compu-
tador central. Se for o caso, altere-as como é explicado mais adiante, nesse mesmo capitulo.

Etapa 2

Conecte o CP 500 ao central via RS 232 C. Sera necessario um modem telefdnico,
ou outro equipamento, dependendo do meio de comunicagio utilizado.

Etapa 3

Digite e rode (execute) o programa Basic a seguir. Nao € necessario digitar os co-
mentarios (explicacdes apds os apdstrofos). O computador mostrara os caracteres recebi-
dos e enviara os que forem digitados. Esse programa é demonstrativo apenas, nao servin-
do como monitor de um terminal pratico.

Notar que na linha 160 ndo existe espago algum entre aspas.

3 DEFINT A-Z ‘DEFINE INTEIROS P/ AGILIZAR
18 FOKE 148%@.80 NAD ESFERA FOR E/S SERTHAL

15 FOKE 146888, (2x1é6)y+d ‘VELOCIDADE DE 118 BRUDS

17 Ul=16324 TBYTE MENOS SIGNIFICATIVO (LSE)
18 UZ=16327 TEBYTE MAIS SIGNIFICATIVO (MSE)
28 FORE Ul.98 TFIXE LBE P/ CHAMADA USR

3@ PFOKE UZ.0 TFIXAE MSB P/ CHAMADA USR

48 X=UBR(8) TCHABMADA DE $RSINIT

38 RCV=88 TMEBE DE $RERCV

46 TX=85 TLEE DE $RSTX

7@ CI=168724 CENDERECO DO BUFFER DE ENTRADA
88 CO=16886 TENDERECO DO BUFFER DE SRIDH
18e FORE U1,RCV ‘FREFARA CHAMADA DE $RSRCY

118 X=USBR(H&) TCHAMADA DE $RBRCY

1268 C4=CHR$(PEEK(CI)) VERIFICA O BUFFER DE ENTRADA
130 FRINT C%g TSE Ce="" NADA ACONTECE

158 CH=INKEYH$

140 IF C#="" THEN 188 TSEM TECLA. VOLTA ‘A SERIAL
165 FRINT C4; ‘MOSTRA CARACTERE DIGITHDO

178 FOKE CO-HASC{(CH) ‘FOE CARACTERE BUFFER DE SAIDA
188 FOKE UL.TX ‘FREFARA CHAMADA DE $R&TX

198 X=USR (@) ‘CHAMADA DE $RSTX

Zea GOTO 106 "YOLTA FHRA ENTRADA SERIAL

Nota: Para esse programa Basic deve ser usada a velocidade de 110 baud. Um programa Z 80 equivalente
podera usar qualquer outra velocidade.
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Programando a Interface RS 232 C

Trataremos agora da RS 232 C como qualquer outro dispositivo de entrada/saida
de dados e mostraremos como seu programa em Basic pode usa-la.

Em “Informacdes Técnicas” mostramos como usa-la em um programa Z 80, bem
como detalhes sobre conversdo de sinais e teoria de operacao dessa interface.

SELECIONANDO AS CARACTERISTICAS DA RS 232 C

Antes de usar a interface para se comunicar com outro equipamento, certifique-se
de que ela estd compativel com as exigéncias deste. Assim, comece por obter as informa-
¢Oes, relacionadas a seguir, sobre o equipamento com o qual deseja se comunicar. Na co-
luna da direita estdo os valores mais utilizados.

Caracteristica Valores tipicos

Velocidade de transferéncia (bauds) 110, 150, 300, 600,
1200, 2400, 4800, 9600

Comprimento da palavra (bits) 5 6,7 8

Paridade par, impar, nenhuma

Bits de parada 1,2

Quando voce ligar o computador, ou usar SZJAW , este selecionaré as seguintes
caracteristicas iniciais:

Caracteristica Valor inicial
Velocidade de transferéncia 300 bauds
Comprimento da palavra 8 bits
Paridade nenhuma
Bits de parada 1

Além das caracteristicas ja expostas, a RS 232 C possui outra muito importante.
Antes de retornar o comando para o programa, ou para o teclado, ela espera pelo término
das operacdes de entrada ou de saida em andamento. Isto &, o computador aguarda que
um caractere seja recebido durante uma operagao de entrada, ou que o equipamento a ele
ligado esteja preparado para receber os dados numa operacio de saida.

Durante a espera o controle pelo teclado pode ser retomado usando-se a tecla
. Essa deve ser mantida pressionada até que a mensagem READY apareca na tela.

COMO MUDAR AS CARACTERISTICAS DA RS 232 C

Se as caracteristicas inicialmente selecionadas pelo CP 500 nao coincidirem com as
do equipamento a ele interligado, essas poderao, total ou parcialmente, ser alteradas. Pa-
ra tanto existe uma sub-rotina em EPROM de inicializagao da RS 232 C, denominada
$RSINIT. Essa sub-rotina utiliza pardmetros armazenados em posi¢cdes definidas da
RAM. Mudando-se os contetides dessas posicoes e “chamando-se” essa sub-rotina, altera-
se as caracteristicas da interface serial.
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Os enderecos e respectivos contetidos sdao os seguintes:

Endereco Contetido

16888 Codigo de velocidade de transferéncia (envio/recepgio).

16889 Codigo de paridade/comprimento da palavra/bits de
parada.

16890 Chave de espera.

Codigo de Velocidade de Transmissao/Recepgao: O CP 500 pode receber e transmitir den-
tro de uma ampla gama de velocidade. Para a maior parte das aplicagdes as velocidades
de recepgao e de transmissao sdo as mesmas. Para cada velocidade existe um cédigo que
deve ser armazenado no endereco 16888.

As velocidades possiveis, com respectivos codigos e erros percentuais, estdo na ta-
bela a seguir. Escolha os cddigos apropriados de transmissao e de recep¢do e, entio,
coloque-o na posi¢ao 16888 da memoéria obedecendo a seguinte féormula:

Cédigo transmissdao/recep¢ao = (codigo de transmissdo * 16) + cddigo de recepgio

Tomemos um exemplo pratico. Suponhamos que se queira acoplar o CP 500 a
uma rede de processamento de dados que opere a uma velocidade de 110 bauds, tanto pa-
ra transmissao quanto para recepg¢ao.

Vemos na tabela que o c6digo para essa velocidade é dois (2). Substituindo os cédi-
gos da féormula acima por esse valor, teremos:

Codigo de transmissao/recepgao = (2 *16) + 2.= 32 + 2 = 34
Em termos técnicos, estamos colocando o cbdigo de transmissao nos quatro bits
mais significativos do byte no enderego 16888, e o cddigo de recepgao, nos quatro bits me-

nos significativos desse mesmo byte. Esses dois conjuntos de quatro bits nos quais se pode
dividir um byte sdo muitas vezes chamados de nibbles.

Cédigos de Velocidade de Transmissao/Recepgao

Velocidade desejada Cédigo de
(baud rate) Erro (%) velocidade

50 0 0

75 0 1

110 0 2

134.5 0.016 3

150 0 4

300 0 5

600 0 6

1200 0 7

1800 0 8

2000 0.253 9
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Velocidade desejada Cédigo de
| (baud rate) Erro (%) velocidade
:‘ 2400 0 10

3600 0 11
4800 0 12
: 7200 0 13
9600 0 14
l 19200 3.125 15

Codigo de Paridade/Comprimento da palavra/Bits de parada: Para colocar todas essas
informagdes em um Unico byte deve ser utilizada a seguinte férmula:

cédigo = (par*128) + (pal*32) + (bits*16) + (hab*8) + (trans*4) + (DTR*2) + RTS
onde as variaveis podem assumir os seguintes valores:

par (paridade)

pal (palavra)

bits
hab
(habilitagdo de paridade)

trans
(transmissao)

DTR

RTS

0 para impar
1 para par

0 para palavras de 5 bits
1 para palavras de 6 bits
2 para palavras de 7 bits
3 para palavras de 8 bits

0 para um bit de parada
1 para dois bits de parada

0 para habilitar
1 para desabilitar

1 para ativar transmissao
0 para desativar transmissdao

0 para desativar o sinal indicativo de terminal de dados
pronto (DTR - data terminal ready), colocando-o em nivel
baixo (0)

1 para ativar o sinal DTR, colocando-o em nivel alto

0 para desativar o sinal que indica um pedido de transmissao
(RTS - request to send), colocando-o em nivel baixo (0)
1 para ativar o sinal RTS, colocando-o em nivel alto (1)

Como exemplo, podemos supor que sejam as seguintes as caracteristicas do equi-
pamento ao qual vocé quer interligar seu CP 500:

paridade par
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palavra de sete bits

dois bits de parada
transmissao ativa

DTR e RTS ativos (nivel 1)

Para calcular o valor a ser armazenado, substitua os cddigos relativos a cada ca-
racteristica na férmula, que deve ficar da seguinte forma:

codigo =(1"128) + (2*32) + (1*16) + (0*8) + (1*4) + (1*2) + (1*1) = 215

Maiores informacdes sobre como determinar as caracteristicas adequadas podem
ser obtidas em “Informacdes Técnicas”.

Chave de Espera: O CP 500 pode realizar as operacdes de entrada/saida de dados com ou
sem espera. Isso quer dizer que o computador, dependendo do modo de operacao, pode
ou ndo esperar pela conclusdo da opera¢ao determinada. Por exemplo, se for chamada a
rotina de recep¢ao de dados e o modo for de espera, o computador s6 retornara ao pro-
grama Basic ap6s receber algum dado. Se o modo for invertido o computador retornara
imediatamente, tenha ou nio recebido algo.

A tecla interrompe a espera, retornando o controle ao teclado.

O conteido do enderego 16890 determina qual o modo de operacao, funcionando
como uma “chave de espera”’. A chave é interpretada da seguinte forma:

Contetido Modo de operaciao
nulo sem espera
nao-nulo com espera

ENTRADA/SAIDA PELA INTERFACE RS 232 C

Se as caracteristicas iniciais estiverem corretas, vocé podera proceder a entrada ou
saida serial dos dados.

Caso sejam necessérias alteragcdes nas caracteristicas, consulte, neste capitulo, o to-
pico “Como Mudar as Caracteristicas da RS 232 C”.

Existem duas sub-rotinas gravadas na EPROM que realizam, especificamente, as
operagdes de entrada e de saida serial. Ambas foram utilizadas no programa de exemplo e
sao as seguintes:

$RSTX Envia um caractere
$RSRCV  Recebe um caractere

Essas sub-rotinas podem ser utilizadas em um programa Basic gracas a fun¢cao USR
(abreviacdo de USer Routine, rotina do usuario), usada no programa de exemplo. A fun-
¢do USR permite que rotinas Z 80 sejam integradas a programas em Basic. Isso permite
aproveitar as facilidades de programacao em Basic com a velocidade de processamento da
linguagem Z 80. Essa fungdo é discutida em detalhes nos capitulos “Caracteristicas Espe-
ciais” e “Informacoes Técnicas”.

Nota: Para mudar as caracteristicas da interface, vocé deve realizar uma chamada da sub-rotina $RSINIT
apo6s preparar os conteidos dos enderecos 16888 a 16890.
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Interface Serial

Transmissdo: Para transmitir um caractere, observe a seqgiiéncia abaixo.

Etapa 1

O computador deve estar conectado ao equipamento através da interface serial.

Etapa 2

Defina uma chamada USR para $RSTX (endereco 85) executando as seguintes ins-
trucodes:

FOKE 16524.88
FOKE 16527.8

Etapa 3

Envie o caractere colocando seu cddigo ASCII na posicdo de memdria 16880.
Suponha, por exemplo, que A$ contenha o caractere. A instrugao POKE 16880, ASC(A$)
executa essa tarefa.

Etapa 4

Faca a chamada USR usando uma varidvel e um argumento auxiliares. Esses para-
metros apenas satisfazem a sintaxe da fun¢do USR, nesse caso. A chamada pode flcar da
seguinte forma:

X=USR (8) (X e 0 apenas completam a sintaxe)

O computador deve esperar que vocé pressione uma tecla. E para que isso ocorra, € neces-
saria uma ordem especifica. Se essa ordem n3o for dada, o controle retornara ao interpre-
tador, mesmo que n3o tenha sido transmitido nenhum caractere.

Etapa 5

Repita os itens 3 e 4 até que todos os caracteres da informagio a ser transmltlda te-
nham sido enviados.

Recepgao: A seqiiéncia descrita a seguir apresenta o modo correto de se receber um carac-
tere através da interface serial.

Etapa 1

O computador deve estar ligado ao equipamento serial que ir4 transmitir os dados.

Etapa 2

Defina uma chamada USR para $RSRCV (endereco 80) executando as seguintes
instrugoes:
FOK
FOK

E 16586,80
E 16327.8
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Etapa 3

Receba o caractere executando a chamada USR. Nesse caso também deve-se usar
paridmetros auxiliares para variavel e argumento da chamada. Por exemplo:

X=USR (@)

Essa sub-rotina coloca o cédigo ASCII do caractere recebido na posicio 16872 da
memoria. O valor zero indica que nao foi recebido caractere algum. O retorno dessa sub-
rotina se processa da mesma maneira que para o envio. Portanto, para interromper uma
espera pressione .

Etapa 4
Para utilizar esse caractere, coloque-o em uma variavel com uma instrugao do tipo:
A4=CHR$ (FEEK(14872))

Lembre-se de que nenhum caractere foi recebido se A$ for igual a CHR$(0).
Etapa 5

Repita os itens 3 e 4 até que todos os caracteres referentes a informagao a ser rece-
bida tenham sido transmitidos. A recep¢ao pode ainda ser interrompida quando um ca-
ractere de fim de transmissdo (que pode ser convencionado pelos operadores dos equipa-
mentos envolvidos) for recebido. Maiores detalhes serdo discutidos oportunamente.

CHAMANDO $RSINIT DE UM PROGRAMA BASIC

Coloque com a instrugdo POKE os valores desejados nos enderegos de controle da
RS 232 C (16888-16890). Se as caracteristicas estiverem em parte corretas, deixe os ende-
regos correspondentes inalterados. Se for necessario mudar o c6digo de paridade, veja co-
mo proceder consultando $RSINIT em “Informagées Técnicas”.

Uma vez tendo calculado e armazenado os cddigos de forma apropriada, vocé es-
tara pronto para realizar a chamada da sub-rotina $RSINIT.

Para definir uma chamada USR para $RSINIT, execute as seguintes instrugdes:

FOKE 16326,98

FOKE 16527,8

X=USR (@)

Quando estas instrucdes forem executadas, a interface RS 232 C seré inicializada
de acordo com os cddigos armazenados nos enderecos de 16888 a 16890.
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Capitulo 9

Desviando Entradas e Saidas

O CP 500 permite que o enderegamento de seus periféricos seja desviado, fazendo,
por exemplo, com que uma instrugido enderegada a tela seja enviada para a impressora.
Essa caracteristica faz com que seus programas se tornem mais flexiveis, eliminando a ne-
cessidade de rotinas especificas para cada periférico.

Um caso tipico é a depurac¢io de programas de emissao de listagens. Pode-se testar
o programa utilizando a tela, sem gastar formulario, realizando as alteracdes necessérias
para que a listagem saia na forma desejada. Quando o programa estiver correto, basta
desviar a saida da tela para a impressora e o programa passara a emitir a listagem nesse
periférico.

Isso é feito sem alterar o programa, utilizando-se a capacidade de desvio de entra-
das e saidas (E/S) do CP 500. Apés o desvio, o periférico original (no exemplo, a tela),
sera equivalente ao periférico especificado (a impressora).

Essa condi¢do se mantera até que a sub-rotina de inicializagdo dos periféricos
($INITIO), recoloque todas as (E/S) em suas condicdes originais.

A seguir listamos os periféricos (e abreviaturas) que podem ser alterados.

Periférico Abreviatura
teclado KI
tela DO
impressora PR
R§232 C
transmissao RO
recepgao RI

Como Desviar uma Entrada ou Saida

Para facilitar a explicacdo, utilizaremos o exemplo de desviar o enderecamento da
tela para a impressora.

Etapa 1

Armazene a abreviatura do periférico original (DO para a tela), nas posicdes
16930/16931 da memobria, da seguinte forma:

FOKE 16938-A8C("D")
FOKE 146931.A8C¢"0")

Nota: Para acompanhar este tdpico, é necessario que uma impressora esteja conectada ao computador.
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Etapa 2

Armazene a abreviatura do periférico desejado nas posicoes 16928/16929 da me-
moria, da seguinte forma:

FOKE 16928:-88C("F")
FOKE 14929 RA8C("R™)
Etapa 3

Prepare uma chamada USR para $ROUTE (endereco 108), usando as instrugdes
seguintes:

FOKE 16524,188
FOKE 165%27.,0
Etapa 4

Execute a chamada USR, completando a sintaxe dessa fungao com parametros au-
xiliares como, por exemplo:

X=USR (@)

Com a realizagdo da etapa 4 o desvio estara concluido. A partir dai, tudo que for
enderecado a tela sera desviado para a impressora.

Desviando Varias Entradas e Saidas

Para desviar o enderecamento de varias entradas e saidas, as etapas 1 a 4 devem
ser repetidas para cada desvio individual. Entretanto, deve ser obedecida uma ordem coe-
rente para que o resultado seja o esperado. Se um periférico A tem seu enderegamento
desviado para um periférico B, um desvio posterior para A sera desviado para B. Para ex-
plicar melhor, vamos enumerar essa seqiiéncia:

Passo 1

Desviar de A para B.

Passo 2

Desviar de C para A.
Essa seqiiéncia faz com que as operagdes em C sejam realizadas em B, e ndo em A,
como o segundo desvio propde. E o mesmo que fazer o seguinte:

Passo 1

Desviar de A para B.

Passo 2
Desviar de C para B.
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Desvios

Para que A passe a ser considerado como B, e C como A, a seqiiéncia correta é:

Passo 1
Desviar de C para A.
Passo 2
Desviar de A para B.

Como exemplo, suponha que vocé queira usar as instrugdes de video para a im-
pressora, e as da impressora para a saida serial (RS 232 C). O diagrama do que deve ser
feito é o seguinte:

Saida de Video » Saida de Impressora

Saida RS 232 C

Por esse diagrama vemos que a saida de video vai para a impressora e a da impres-
sora, para a interface RS 232 C. As demais saidas e entradas nio sdo afetadas. Esses des-
vios devem ser realizados na seguinte ordem:

Passo 1
Desvie DO para PR.

Passo 2
Desvie PR para RO.

Note que a saida de video ndo deve ser desviada da impressora para a interface. Is-
so acontecera se a ordem de desvios for alterada. O resultado ser4, entdo:

Saida de Video Saida de Impressora

Saida RS 232 C

Nesse caso, a saida de video realmente ser4 transferida da impressora para a saida
serial, o que vale dizer que todos dados enviados para a tela sairdo pela interface serial, as-
sim como os dados enviados para a impressora.
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Capftulo 10

Reldgio Interno

O CP 500 incorpora um relégio interno capaz de fornecer as horas e a data. Ele es-
ta quase sempre em funcionamento, parando apenas durante as operacdes de acesso ao
gravador ou ao disquete, e em outros casos especificos.

O relégio mantém as seguintes informacdes na memoéria:

Dado Abreviatura Faixa Posicao na meméria
Meés MM 01-12 16924
Dia DD 01-31 16923
Ano AA 00-99 16922
Hora HH 00-23 16921
Minuto MN 00-59 16920
Segundo SS 00-59 16919

Possui também légica para meses de 28, 30 e 31 dias, mas ndo reconhece anos
bissextos.

Ao ligar o computador, os enderecos com as informagdes do relégio sao preenchi-
dos por zeros deixando a hora e a data da seguinte forma:

Data inicial 00/00/00
Hora inicial 00:00:00

Como Acertar a Hora e a Data

Simplesmente armazene os dados nos respectivos enderecos. O programa a seguir
realiza essa operagdo:

18 DEFINT RA-Z

28 DIM TM(S)

38 CL=14692

4@ FRINT "DIGITE 08 6 VALORES:MM.DD,RAA,HR,MN, 88"
3@ INFUT TM(@),THM(L) » TMCE) s TSy » THM(HY » TM(S)

68 FOR I=8 TO 5

78 FOKE CL-TI,TM({1>

88 NEXT I

98 FRINT "0 RELOGIO ESTR CORRETO™

108 END
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Como Ler a Hora e a Data

O CP 500 possui uma fungdo em Basic (TIME$) que fornece a data e a hora em
uma string de dezessete bytes. Para saber as horas, basta colocar essa string na tela com
uma instrucdo PRINT como esta:

FRINT TIME$

Como Fixar a Hora na Tela

Vocé pode fazer com que a hora permaneca na tela. Nesse caso, apenas a hora cer-
ta (sem a data) aparecera, ocupando as colunas de 57 a 64 da linha superior, sempre que o
relogio estiver operando.

A sub-rotina $CLKON (endereco 664) coloca a hora na tela, enquanto $CLKOFF
retira, mas sem desativar o rel6gio. O programa abaixo controla o aparecimento da hora.

18
2
a8
Lo
58
&8
78
86

DEFINT A-Z
AT=1532:D8=161 ‘LEE DE $CLHKON E $CLKOFF
FRINT "<Cx COLOCA HORA NA TELA"

FRINT "+<R> RETIRA HORA DA TELA"
INFUT R%

IF As="C" THEN SW=AT:G60T0 160
IF A$="R" THEN SW=DS:G0TQ 106
GOTO 30

l8@ FOKE 16526.8UW

118 FOKE 16527.2 TMBE EY 0 MESMO
126 X=USR(8) ‘CHAMADA USR
138 END

Consulte “Informages Técnicas” para maiores informacdes sobre essas sub-rotinas

do CP 500.

Nota: O endereco de chamada da sub-rotina deve ser armazenado em dois bytes. Portanto o valor decimal
do endereco deve ser transformado em dois valores, na faixa de 0 a 235, que possam ser armazena-
dos na memodria.

. A transformacdo obedece as seguintes formulas:

MSB = parte inteira de (endereco/256)
LSB = endereco - (MSB*256)

onde:
MSB

LSB

é o byte mais significativo do endereco (MSB s#o as iniciais de Most Significant Byte)
€ o byte menos significativo do endereco (Least Significant Byte)

endereco € o endereco, em decimal, do inicio da sub-rotina na EPROM.

Vamos usar como exemplo o endereco da sub-rotina $CLKON, que é 664.

MSB = parte inteira de (664/256) = 2
LSB = 664 - (2¥256) = 152
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Capitulo 11

Inicializacao
de Entradas e Saidas

Sempre que o computador for ligado, ou for pressionada , as sub-rotinas
de entrada/saida ("“I/O drives”) retomam suas condi¢des iniciais, como est4 explicado nos
capitulos seguintes. Na condicdo inicial da tela, por exemplo, o cursor é intermitente.

Como foi descrito nos capitulos anteriores, existem maneiras de se alterar essas
condi¢Ges iniciais através de programas Basic ou Z 80. Por isso é importante haver um
modo de recolocar todas as E/S em suas condi¢des iniciais.

O CP 500 possui uma sub-rotina na EPROM que realiza essa fun¢io. Essa sub-
rotina é chamada $INITIO e ja apareceu em alguns programas Basic dos capitulos anterio-
res. O programa abaixo demonstra como utiliza-la.

18 FOKE 16326,183 ‘LESE DA CHAMADA DE $INITIO
28 FPOKE L68E7.8 ‘MEE DA CHAMADA DE $INITIO

3@ X=USR(8) ‘CHAMADA DE $INITIO
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Capitulo 12

InformacGes Técnicas

Este capitulo é destinado aos programadores Basic e Z 80 que estejam familiariza-
dos com aritmética binaria e hexadecimal e com nogdes de hardware, como bit e byte. As
informacdes aqui apresentadas tém o propoésito de permitir ao programador controlar to-
das as vantagens que o computador oferece.

Limitacao da Memoéria RAM

Em muitas aplicacGes & necessario interligar programas Basic com outros em lin-
guagem de maquina. Quando isso ocorrer uma parte da meméria devera ser separada
para acomodar o programa Z 80. De outra forma o interpretador Basic podera ocupar to-
da a memoria para o armazenamento de programas Basic e de dados.

Durante o “dialogo inicial” vocé tem a op¢do de realizar essa separacdo através da
pergunta “Mem usada?”. Pressionando apenas a tecla em resposta a essa per-
gunta, o computador entende que deve usar toda a memoria.

Para separar uma area para programas Z 80, digite o endereco limite, na forma de-
dmal, que o interpretador Basic poder4 usar, seguido de . O endereco limite se
refere ao Gltimo byte disponivel na meméria para armazenar programas e dados relacio-
nados com a linguagem Basic. Digitando 32667 , por exemplo, o interpretador
Basic ndo podera utilizar nenhum byte acima do endereco 32667. Dessa forma, a area aci-
ma desse endereco fica reservada (protegida) para os programas em linguagem de maqui-
na que forem carregados.

Sub-rotinas da EPROM

O CP 500 contém muitas sub-rotinas gravadas na EPROM, que podem ser chama-
das de dentro de um programa em Basic, através da funcio USR.

A listagem a seguir dispde as sub-rotinas da EPROM de acordo com a funcio. Nas
descri¢des, mais a frente, elas estio em ordem alfabética.

Controle do Sistema

Sub-rotina Funcao

$CLKON coloca a hora na tela
$CLKOFF retira a hora da tela

$DATE fornece a data

$DELAY retarda por um tempo definido
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$INITIO
$READY
$RESET
$ROUTE
$SETCAS
$TIME

Gravador

Sub-rotina

$CSHIN
$CSIN
$CSOFF
$CSHWR
$CSOUT

Teclado

$KBCHAR
$KBWAIT
$KBLINE
$KBBRK

Video

$VDCHAR
$VDCLS
$VDLINE

Impressora

$PRCHAR
$PRSCN

inicializa os periféricos (E/S)

coloca na condicao READY

inicializa o computador

desvia o enderecamento de E/S
especifica a velocidade de transferéncia
fornece a hora certa

Funcao

liga o gravador, procura pelo “prefixo” e pelo byte de sincronismo
entra um byte

desliga o gravador

liga o gravador, grava o prefixo e o byte de sincronismo

grava um byte

quando possivel, “pega” um caractere
espera por um caractere

espera por uma linha

verifica apenas a tecla BREAK

coloca um caractere na tela
limpa a tela
coloca uma linha na tela

imprime um caractere
imprime o contetido da tela

Interface Serial RS 232 C

$RSINIT
$RSRCV
$RSTX

A seguir descreveremos todas as sub-rotinas em ordem alfabética. Para facilitar as

inicializa
recebe um caractere
transmite um caractere

consultas, todas as sub-rotinas sdo descritas conforme exposto na nota da pagina 66 .

Os programas Z 80 demonstrativos sdo todos parte de um tinico programa em As-
sembly, como se podera notar pela numera¢do das linhas (terceira coluna). O primeiro
trecho, listado a seguir, define os enderecos de entradas das varias sub-rotinas utilizadas.
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End. Instr.

8606
8BEE
88335
883k
8e4yB
8649
8850
8435
885h
8B40
88469
8esc
B1C?
81D9
81F8
BZ1E
8235
82464
8287
6280
8296
8298
B2A1
1A19
3833
3836
3842
37E8

8864

Linha

Informacdes Técnicas

Label Opcode Argumentos Comentario

peeel1 -

poeez
6a083
89004
a0ees
aaves
60007
aBoas
098a9
BBB19
66011
agg12
08a1s
fBe1Y
89815
60816
60017
fB018
66319
80020
aeaz1
a86E2
28623
8862y
288zsS
29826
aaez7
515]0peas]
aeaze
66036
86031
aav32
08033
80034
0883s
BBB34
80037
80838
88039
oe6uB
606041

B NS NE B NE B s NI N3

RESET
KECHAR
VDCHAR
FRCHAR
KELINE
KEWAIT
RSRCV
RETX
RSINIT
DELRY
INITIO
ROUTE
VDCLS
FRSCN
CSOFF
VDLINE
CSIN
csour
CSHWR
KEERK
CSHIN
CLKON
CLKOFF
READY
DATE
TIME
SETCAS
FRSTRT

EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU
EQU

OMO DEMONSTRACAQO-

2886H
agaEH
8833+
BB3EH
a4oH
B8B49H
B8050H
Ba35H
2a3AH
BB&BH
BB69H
6846CH
@1C9H
BiD9H
B1F8H
821EH
Z33H
8264H
=287H
B28DH
BZ96H
B298H
BZA1H
1R19H
3B33H
3836H
3842
37E8H

*%C F 5 @ 8 %x

FROGRAMA DEMONSTRATIVO DE CHAMADAS DE SUE-ROTINAS DA EFROM

C VOCE DEVE EXECUTAR UM SRALTO FRRA O
FONTO DE ENTRADA AFROFRIADO. CADA DEMONSTRACAO TERMINA COM
UM SALTO FARA A CONDICRO DE "READY"

$CLKOFF - 673D/02A1H
Retira a hora da tela.

Condigcoes de Entrada: Nenhuma.

CondigGes de Saida: A é alterado e os demais registradores ndo sofrem alteracio.

Programa Z 80 de exemplo:

gpee cCpAlez

8483

a@aeLz
paous
C3191A Gas4y

sRETIRA A HORA DA TELA

CALL CLKOFF
JF READY

Nota: Este programa demonstrativo ndo estd completo, podendo conter mais pontos de entrada para cha-
mada das demais sub-rotinas da EPROM.
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Programa Basic de exemplo:

188 FOKE 16526161 :F0OKE 16827.2 EYTES - E + SIGNIF.
118 X=USR(&) ‘ARGUMENTO AUXILIAR

$CLKON - 664D/0298H
Coloca a hora na tela.
Condigoes de Entrada: Nenhuma.
Condi¢oes de Saida: O registrador A é alterado. Os demais ndo sdo afetados.

Programa Z 80 de exemplo:

aeaus COLOCA A HORA NA TELA
ga@as CDYBBZ  BBeMS CHRLL CLKON
8a@¢ C3191RA 86647 JF READY

Programa Basic de exemplo:

198 FOKE 16526,.132:FOKE 16327.2 ‘BYTES ~ E + BIGNIF.
118 X=U8R(8) TARGUMENTO AUXILIAR

$CSHIN - 662D/0296H

Procura por um prefixo na fita e por um byte de sincronismo. Cada gravacdo na
fita comeg¢a com um prefixo (“heading”), constituido por uma seqiiéncia-guia e é seguido
de um byte de sincronismo. Essa sub-rotina liga 0 motor do gravador e comeca a procurar
por essa informacao inicial. Ela retorna para o programa de chamada assim que o byte de
sincronismo tenha sido encontrado.

Condic¢oes de Entrada: Nenhuma.

CondicGes de Saida: O registrador A é alterado. Os demais ndo s3o afetados.

Nota: As descricGes das sub-rotinas da EPROM s&@o compostas pelos seguintes itens:

$NOME - endereco de entrada

O nome ($NOME) da rotina serve apenas como referéncia.
Ele ndo é reconhecido pelo computador.

O endereco de entrada é fornecido em decimal (00000D) e em hexadecimal (0000H), separa-

dos por uma barra.
Abaixo do nome aparece uma exposicdo de como a sub-rotina realiza seu trabalho.

Condigées de Entrada e de Saida

As condic8es de entrada e saida sdo fornecidas de acordo com o efeito de cada sub-rotina so-
bre o registradores do microprocessador. Quando ndo forem mencionadas, significa que a

.sub-rotina n3o os altera.

Programa-exemplo

Programas-exemplo s@o fragmentos ilustrativos, em geral em linguagem Assembly e, quando

apropriado, em Basic.
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Informacdes Técnicas

Programa Z 80 de exemplo: O programa abaixo ¢ a gravagdo criada pelo programa de
exemplo da sub-rotina $CSHWR.

08648 ;LE UMR MENSAGEM NR FITR E FRARA EM UM RETORNO DE CRRRO

88a8C CDC%B1 88e49% CALL VDCLS LIMFR A TELR

BBEFr IJEGD 08858 LD R, 8DH

B®l1 CD33868 @86esSi1 CRALL VDCHRR SALTA UMA LINHA

B21y CD4Z38 06852 CALL SETCAS SELECIONR VEL. DE TRANSF.
B817 C13B88 606853 LD HL . MSGa (HL)= INICIO DA MENSAGEM MSGO
BB1A CDIEBZ 00654 CALL VDLINE

B®81D C(CDu9BG 88035 CALL KEWRIT ESFERA FOR UMA TECLA

BBZ8 216280 66803546 LD HL»TXT (HL)=INICIO DO EBUFFER

BB23Z CD94Bz 0BB37 CRLL CSHIN EUSCA INICIO DR GRRVACHO
3826 CD33B2 660858 LOOF CALL CSIN CARREGR UM EBYTE

BBZ? 77 8eB39 LD (HL} - R ARMAZENRA-Q NO BUFFER

B82ZA 23 aea60 INC HL INDICAR A PROXIMA FOSICRO

BB®2E FEBD BBes1 CF @DH COMFRARR COM RETORNR DE CRRRO:
8BZD Z26F7 B@aesz JR NZ,LOOF SE NARQO FOR, FEGR 0 FROXIMO
B82ZF CDF861 88a8s3 CRLL CSOFF SE FOR, DESLIGR O GRAVADOR.
BB3Z 2146280 08644 LD HL,TXT COLOCA A MENSAGEM NR TELR
B835 CDlE@BZ 80865 CALL VDLINE

8838 C31%91A B88B66 JF READY E TERMINA

BE3E 56 BA067 MSGO DEFM ‘PREFARE A FITA E DIGITE QUALAUER TECLRA’

Basi @D pBass DEFE 8DH

B8sZ BBAs%? TXT DEFS ES5é6 EUFFER DE 236 EYTES FARA

;RECEEER MENSAGEM DR FITA

$CSIN - 565D/0235H

Carrega um byte da fita no gravador. Apds concluida $CSHIN, utilize $CSIN para
carregar (copiar na meméria) os dados gravados, um byte por vez.

Condicoes de Entrada: Nenhuma.
Condigoes de Saida: O contetido de A sera o byte carregado.

Programa Z 80 de exemplo: Veja $CSHIN.

$CSHWR - 647D/0287H

Grava o prefixo e o byte de sincronismo. Cada gravacio na fita comeca com um
prefixo que consiste de uma seqiiéncia-guia seguida de um byte de sincronismo. A sub-ro-
tina $CSHWR aciona a fita e grava esse prefixo.

Condi¢oes de Entrada: Nenhuma.
Condicoes de Saida: Apenas o registrador A é alterado.

Programa Z 80 de exemplo:

Ver programa da pagina a seguir.

Nota: O seu programa deve chamar essa sub-rotina quantas vezes forem necesséarias para se manter a velo-
cidade de transferéncia {500 ou 1500 bauds).
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08070 INTRODUZ UMA MENSAGEM FELO TECLADO E A GRAVA

8162 CDC?P81 86871 CALL VDCLS

8165 3EBD 8ea7s LOOFL LD A,@DH 0 RETORNGC DO CARRO FRZ

81467 CD3308 0OB73 CALL VDCHAR SALTAR FRARA A FROXIMA LINHA.
816R Z1RAB81 BOA74 LD HL »MSG1 A MENSAGEM DE INTRODUCRO E’
814D CD1EBZ 68875 CALL VUDLINE COLOCADA NA TELA.

8178 ZS1EAB1 BAA76 LD HL,TXT1 EUFFER DE ENTRRADA.

8173 06FF Bae77 LD E,253 MAXIMO DE 235 CARACTERES.

8173 CDu4BGBA 00078 CALL KELINE PEGA UMAR LINHA DO TECLADO.

8178 38BEE oBa79 JR C,LOOFL VAT F/ LOOF1 SE HOUVE EREAK.
817R 3EBD one8e LD A,BDH

817C CD330@8 G@O81 CALL VDCHAR SHALTA UMA LINHA.

817F CDuYZ36 0BB8E CALL SETCAS SELLECIONR R VEL.. DE TRANSF.
8182 21381 60883 L.D HL - MSG2 MENSAGEM FINAL.

8183 CD1EGZ 00684 CALL VDLINE ‘

8188 CDu9EEB @BABS CRLL KEWRAIT ESFERA FOR UMR TECLA.

818BE CD8B7GZ 0B6G86 CALL CSHWR ) GRAVA 0 FREFIXO0.

818E Z1ERA81 86887 LD HL,>TXT1 (HL )y =MENSAGEM

8191 7E pesss LOOF2 LD A, (HL) A=EYTE ASCII DO CARACTERE.

gigz &3 o689 INC  HL INDICA PROXIMO CRARRCTERE.

8193 CDhéuBz BOHID CALL CsouT GRAVA O EBYTE ATURL NA FITA.
8196 FEBD 2006891 CF BDH E‘UM RETORNO DO CARRO ?

8198 z26F7 aea9z JR NZ.L.00F2 NAD. ENTRO FEGA 0 FROXIMO EYTE
819 CDF8B1 06893 CALL CSOFF SIM. DESLIGR O GRAVADOR.

B19D C3191A 66894 JE RERDY

81R@ 49 08893 MSG1 DEFM “INTRODUZA MENSAGEM’

BiEZ @D 28096 DEFE @DH

8183 S1 DuBe7 MSGZ2 DEFM ‘QUANDO FRONTO FARA GRAVAR. FRESSIONE QUALQUER TECLA
81E9 @D 26898 DEFE GDH FIM DR LINHA (RETORNO DE CRRRO)
81ER 80899 TXT1 DEFS 2356

$CSOFF - 504D/01F8H

Desliga o gravador. Apés gravar os dados na fita, chame esta sub-rotina para des-
ligar o motor do gravador.

Condicdes de Entrada: Nenhuma.
Condic¢oes de Saida: Nenhuma.
Programa Z 80 de exemplo: Veja $CSHWR.

$CSOUT - 612D/0264H

Grava um byte de dado na fita cassete.
Condicoes de Entrada: Em A deve estar o byte de dado.
Condi¢oes de Saida: Nenhuma.
Programa Z 80 de exemplo: Veja $CSHWR.

$DATE - 12339D/3033H
Fornece a data atual.
Condigoes de Entrada: O par HL endereca o buffer de saida de oito bytes.

Condig¢oes de Saida: O par HL endereca a data, que estara no formato “MM/DD/AA”.
Todos os outros registradores sao alterados.

Nota: Deve ser usada apds a sub-rotina $CSHWR.
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Programa Z 80 de exemplo:

8Z2ER 218883 @8181 LD HL,TXTZ BUFFER DE 8 EYTES

8ZED CD3338 068162 CALL DATE EUFFER DE 8 EYTES

BZFB Z1FF82 601063 LD HL-TXT3 (HL=HORR/DATA MAIS SIGNIF.
82F3 (D36368 @aliey CALL TIME

82F46 Z1FFBZ 66105 LD HL,TXT3

B2F? CD1EGZ 80166 CALL VUDLINE COLOCR HORA OU DATA NA TELA
82FC C3191R 60187 JF RERDY

82FF 09188 TXT3 DEFS 8 R HORA FICA RAQUI

8367 Z8 661609 DEFE Z8H CODIGO ASCII DE ESPACO

8368 BO118 TXTZ DEFS g A DATA FICA AQUI

8318 @b 6a111 DEFE @DH FIM DA LINHR (RETORNO DE CARRO)

$DELAY - 96D/0060H

Suspende o processamento durante um tempo pré-definido. Esta & uma rotina de
uso geral, que pode ser utilizada sempre que vocé quiser dar uma pausa antes de continuar
com o programa.

Condices de Entrada: O fator de atraso deve ser armazenado em BC. O atraso real sera
dado por:
atraso = 2.46 + (14.8*BC) microssegundos

Quando o contetido de BC for nulo (BC=0000H), ser4 usado o valor 65536, que
corresponde ao tempo méaximo (perto de um segundo).

Condi¢des de Saida: Sdo alterados apenas os registradores BC e A.
Programa Z 80 de exemplo:

868112 ;COLOCA, COMFASSADAMENTE, TODOS 0§ CARACTERES. NR TELA.

3EZ8 86113 CENTER EQU 3E28H CENTRO DR TELA (L=8,C=32)
8311 CDéY0B BQO11Yy CALL INITIO INICIALIZA E/S

8314 CDC%B1 @e115 CARLL uvDCLS LIMFAR A TELR

8317 3E@G 68116 LD A,BH

8319 @IFF7F 090117 LD EC,7FFFH RJUSTR ATRASO EM 1/2 SEG.
831C 32203E 08118 LOOF3 LD (CENTER),R COLOCA O CARACTERE NA TELA
831F FS5 068119 FUSH AF SHALVA 0 ULTIMD CODIGO

8328 5 28120 FUSH EC E O FATOR DE ATRASO

8321 CDémo@ 0Biz1 CALL DELRAY

832y (1 BB1z22 FOF  EC

8325 F1 68183 FOF  AF

8326 3C @14 INC A FROXIMO CODIGO ASCII

8327 26F3 aa1as JR NZ,LOOF3 SE NRQ FOR ZERG, FOE NA TELA
8329 (31918 pO12é JF RERDY SE FOR, TERMINA 0 FROGRAMA

$INITIO - 105D/0069H

Inicializa todos os drives de E/S. Chame essa sub-rotina para recolocar todas as en-
tradas e saidas do CP 500 em suas condi¢des iniciais, incluindo-se ai, os desvios realizados.

CondicGes de Entrada: Nenhuma.
CondicGes de Saida: Todos os registradores s3o alterados.
Programa Z 80 de exemplo: Veja $DELAY.
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Programa Basic de exemplo:

18 POKE L6886, LASsPORKE 146827.0 BYTES - E + SIGNIF.
&8 X=USR(8) : TARGUMENTO AUXILIAR

$KBCHAR - 43D/002BH

Essa sub-rotina fornece um caractere do teclado, quando algum estiver sendo digi-
tado. Ela verifica o teclado para um caractere apenas, e esse ndo aparecera na tela.

Condi¢oes de Entrada: Nenhuma.

Condigdes de Saida: O registrador armazena o c6digo ASCII. Se seu valor for zero, ndo ha-
vera caractere disponivel. O par DE também é alterado.

Programa Z 80 de exemplo: Veja $RSINIT.

$KBLINE - 64D/0040H

Espera por uma linha de dados vinda do teclado. Uma linha é terminada por um
retorno de carro (c6digo ASCII ODH) ou por um (cddigo ASCII 01H). Os ca-
racteres digitados serdo colocados na tela.

Condigdes de Entrada: O contettido de B define o comprimento méaximo da linha. Quando
este comprimento for atingido, nada mais ser4 permitido exceto ou .
O par HL endereca o buffer de armazenamento. O comprimento desse buffer deve ser
B+1, para armazenar a linha mais o caractere de finalizac3o.

Condigoes de Saida: A condi¢do de carry (registrador F) indica que finalizou a
linha. O niimero de caracteres digitados estara armazenado em B. O par HL endereca a li-
nha introduzida pelo teclado seguida do caractere de finalizacdo. O par DE também ¢ alte-
rado.

Programa Z 80 de exemplo: Veja $CSHWR.

$KBWAIT - 73D/0049H

Espera por um caractere do teclado. Esta sub-rotina varre o teclado até que uma
tecla seja pressionada, gerando um c6digo de caractere que sera armazenado no registra-
dor A. O caractere ndo sera colocado na tela.

Condicoes de Entrada: Nenhuma.
Condig¢bes de Saida: Em A estara o caractere digitado. O para DE é alterado.
Programa Z 80 de exemplo: Veja $CSHWR.

$KBBRK - 653D/028DH

Verifica apenas a tecla . Esta sub-rotina tem como fun¢do uma rapida
verificagdo da tecla . Use-a quando quiser minimizar o tempo de varredura do
teclado sem, no entanto, bloquea-lo totalmente.
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Condi¢coes de Entrada: Nenhuma.

Condi¢bes de Saida: A condicio NZ (registrador F) indica que foi pressionada
{NZ=diferente de zero). O registrador A é alterado.

Programa Z 80 de exemplo: Veja $RSINIT.

$PRCHAR - 59D/003BH

Envia um caractere para a impressora. $PRCHAR espera até que a impressora es-
teja pronta para receber o caractere, ou entio, que a tecla seja pressionada. Se
for pressionada, a sub-rotina interromper4 a espera, retornando ao programa
que a chamou.

Condicdes de Entrada: O cédigo do caractere deve ser armazenado em A.
Condicoes de Saida: O par DE é alterado.

Programa Z 80 de exemplo:
P@148 ; DEMONSTRACAO DA IMFRESSORA

B35&6 216583 60149 LD HL > TXTh (HL)Y= TEXTO DE EXEMFLO

8359 7E 88138 LOOFS LD As (HL) FOE 0 CRRRACTERE EM A

B35A 23 88151 INC HL INDICA O FROXIMO CRRACTERE
B3SE CD3EGE @@8iss CRLL PFRCHAR 0 CRRACTERE EM A E‘ IMFRESSO
B3SE FEGD 8a153 CF aDH E7 UM RETORNO DE CARRO ?
8368 2@F7 0613y JR NZ,LOFFS SE NRAO FOR., FEGA O FROXIMO
B362 C3191A @6155 JF READY SE FOR, TERMINAR O FROGRAMA
BI&S 49 BB156 TXTu DEFM “ISTO E’ UM TESTE DE IMFRESSAQ’

$PRSCN - 473D/01DSH

Imprime todo o contetido da tela na impressora. Esta sub-rotina envia para a im-
pressora todos os 1024 caracteres da tela, obedecendo o comprimento da linha na tela. Se
for pressionada durante sua execugio, o processamento retorna ao programa
principal (aquele onde ocorreu a chamada).

Condi¢oes de Entrada: Nenhuma.
Condi¢bes de Saida: Todos os registros sio alterados.

Programa Z 80 de exemplo: Pode ser chamada do mesmo modo que SVDCLS (veja o
programa de exemplo de $CSHIN).

$READY - 6681D/1A19H

Recoloca o computador na condi¢io “READY”. Para retornar ao interpretador
Basic, saindo de uma rotina Z 80, deve ser executado um desvio ( jump) para esta sub-
rotina. Nao se deve fazer uma chamada, mas um salto para o ponto de entrada de

$READY.
Condi¢oes de Entrada: Nenhuma.
Condigoes »de Saida: Nenhuma.

Programa Z 80 de exemplo: Todos os programas de exemplo aqui apresentados usam a
mstrucdo JP READY.
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$RESET - 0D/0000H

- O mesmo que pressionar . Desvia a programacao para esse endereco, ini-
cializando o sistema, o que faz voltar ao “dialogo inicial”. Se o CP 500 possuir drives, o
computador tentara carregar o DOS 500. Para evitar que isso ocorra, o operador deve
pressionar antes que esse desvio seja executado.

Condi¢oes de Entrada: Nenhuma.
Condi¢coes de Saida: Nenhuma.
Programa Z 80 de exemplo: Opera como $READY.

$ROUTE - 108D/006CH
Desvia o enderecamento dos periféricos.

Condig¢oes de Entrada: A abreviatura ASCII (dois bytes) do periférico original deve ser ar-
mazenada nos bytes 4222H e 4223H, enquanto que a do periférico desejado, nos endere-
cos 4220H e 4221H.

As abreviaturas validas sao:

KI teclado

DO video

RI entrada serial
RO saida serial
PR impressora

Condi¢oes de Saida: Apenas o par DE é alterado.

Programa de exemplo: Veja no capitulo “Desviando Entradas e Saidas”.

$RSINIT - 90D/005AH

Inicializa a interface RS 232 C. Quando vocé liga o computador, a interface € ini-
cializada com as caracteristicas:

Velocidade de transferéncia 300 bauds

Comprimento da palavra 8 bits
Paridade nenhuma
Bits de parada 1 bit

Espera pela complementacdo da operacdo de transmissiao/recepgao.

Para mudar qualquer dessas caracteristicas vocé deve alterar as condi¢des de en-
trada e chamar $RSINIT.

Condigoes de Entrada: Os trés bytes a seguir armazenam os c6digos de inicializagdo da in-
terface serial.

(16888) = codigo de velocidade de transmissao/recepgao:

4 bits mais signficativos = velocidade de transmissdo
4 bits menos significativos = velocidade de recepcao
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Veja no capitulo “Usando a Interface Serial RS 232 C” os c6digos de transmis-
sao/recep¢ao.

{16889) = chave de caracteristicas da RS 232 C:

Bits Significado

7 Paridade:
1 = par
0 = impar

6,5 comprimento da palavra:
00 = 5 bits
01 = 6 bits
10 = 7 bits
11 = 8 bits

5 bits de parada:
0 =1 bit
1 = 2 bits

4 controle de paridade:

0 = com paridade
1 = sem paridade

3 transmissao:

0 = desativada
1 = ativada

2 terminal de dados (DTR):

0 = nao preparado
1 = preparado

1 pede para enviar (RTS):
0 = nao
1 = sim

(16890) = chave de espera de transmissdo/recepgao:

0 = nao espera
# 0 espera

Condigoes de Saida: Apenas o par DE é alterado.
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',Programa Z 80 de exemplo:

68127 ;FROGRAMA DE DEMONSTRACAD DAS SLE-ROTINRS:

88128 $$RSINIT, $RSTX, $RSRCV, $KECHAR E $VDCHAR

PB129 ;ASSUME 0S CONTEUDOS DE 16888 E 14889 COMO VALORES DE
B0130 ;INICIALIZACAD DR INTERFACE SERIAL

832C AF 809131 XOR A ZERAR REGISTRADOR A FRRA
832D 32FAu4l 00132 LD (168796),R SELECIONAR '"NRO ESFERA"Y
8336 CDSRBO 08133 CALL RSINIT

8333 CDC?B1 BB134 CALL VDCLS

8336 CDEEGB 80135 KEYIN CALL KECHHR VERIFICH TECLRDO

8339 FEBG 08136 (o

8338 2886 Ba157 JR ZrRSIN CHECA RS SE NAO HA‘ TECGLA
833 Ch3388 6p138 CALL VDCHAR ECO DO TECLRDO

8348 CDS5568 60139 CALL RSTX ENVIAR INTRODUCRO FELR RS
8343 21E814 06148 RSIN LD Hi.» 16872 (HL)= EBUFFER DE ENTRADR
8346 CD5SBBO BOIH41 CALL RSRCV CHECA ENTRADA SERIAL

8349 7E eeiuz LD As (HL) FPEGR 0 CONTEUDO DO BUFFER
834R FEG@O 28143 CF 4]

83uC Z8ES8 aB1uY JR Z,KEYIN SE NAC HA NADA. CHECA TECLRADO
834E CD3388 ©81u43 CALL VDCHAR CASO CONTRARIO, FOE NA TELA
8351 18E3 68146 JR KEYIN CHECA TECLADO

8353 C3191A 660147 JF READY RETORNE AQ INTERFRETADOR ERASIC
$RSRCV - 80D/0050H

Recebe um caractere através da interface RS 232 C. Se a interface estiver no modo
de espera, esta rotina retém o processamento até que seja recebida uma informacéo atra-
vés da interface, ou até que seja pressionada.

Caso 0 modo seja de ndo espera, o processamento retornara ao ponto de chamada
mesmo que ndo seja recebido nenhum caractere.

Condicoes de Entrada: Nenhuma.

Condigoes de Saida: O caractere recebido é armazenado no endereco 16872. Um valor nu-
lo indica que ndo foi recebido caractere algum. O par DE é alterado.

Programa Z 80 de exemplo: Veja $RSINIT.

$RSTX - 85D/0055H

Transmite um caractere através da interface RS 232 C. Se o modo for de espera, es-

sa sub-rotina aguardari até que um caractere seja transmitido, ou entdo, até que se pres-
sione BTV

Se o modo for de ndo espera, a sub-rotina retornaré tendo ou nio transmitido um
caractere.

Condigdes de Entrada: O caractere deve estar em A ou no endereco 16880.

CondicGes de Saida: Se a condicdo NZ (registrador F) for satisfeita, ou o contetido de
16880 for zero, entdo ndo foi enviado nenhum caractere. O par DE é alterado.

Programa’Z 80 de exemplo: Veja $RSINIT.

$SETCAS - 12354D/3042H

Permite ao operador especificar a velocidade de transferéncia para o gravador cas-
sete. A primeira questdo do dialogo inicial é repetida, aparecendo na tela a frase “Cass?”.
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Essa frase é colocada na linha imediatamente abaixo da posicao do cursor. O computador

espera, entdo, que seja digitado “A” (1500 bauds), “B” (500 bauds) ou, simplesmente,
(1500 bauds, por omissio).

Ao retornar da sub-rotina, a velocidade estara de acordo com o especificado.
Condi¢oes de Entrada: Nenhuma.
Condi¢des de Saida: Todos os registradores sio alterados.
Programa Z 80 de exemplo: Veja $CSHWR.

$TIME - 12342D/3036H
Essa sub-rotina fornece a hora certa.
Condi¢bes de Entrada: O par HL indica o buffer de saida com oito bytes.

Condicoes de Saida: O par HL end-+=ca a hora certa, que estari armazenada no formato
“HR:MN:SS”. Todos os outros registradores sdo alterados.

Programa Z 80 de exemplo: Veja $DATE.

$VDCHAR - 51D/0033H

Esta sub-rotina coloca um caractere na posicio atual do cursor.
Condi¢des de Entrada: O caractere ASCII deve ser armazenado em A.
Condigoes de Saida: O par DE ¢ alterado.
Programa Z 80 de exemplo: Veja $RSINIT.

$VDCLS - 457D/01C9H
Limpa a tela.
Condi¢ées de Entrada: Nenhuma.
Condig¢oes de Saida: Todos os registradores sio alterados.
Programa Z 80 de exemplo: Veja $CSHWR.

$VDLINE - 539D/021BH

Esta sub-rotina coloca uma linha na tela. O Gltimo caractere da linha pode ser um
ETX (03H) ou um retorno de carro (0DH). Se for um retorno de carro, a linha sera impres-
sa na tela. Caso seja um ETX, a linha ndo ser4 impressa. Isto permite que a $VDLINE po-

sicione o cursor no comego da proxima linha de texto, ou imediatamente apés o @ltimo
caractere do texto impresso.

Condigdes de Entrada: O par HL endereca o inicio do texto a ser impresso, que deve ter-
minar em 03H ou ODH.

Condi¢des de Saida: O par HL estar indicando o primeiro caractere ap6s o término do
texto. O par DE é alterado.

Programa Z 80 de exemplo: Veja $CSHWR.
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PROCESSAMENTO DE BREAK

A tecla é reconhecida durante a operacao de varredura do teclado. O
computador transfere o controle para um vetor de desvio de trés bytes na memoria RAM
(valores hexa: C3 LSB MSB). Para aplicagdes especiais, mude o endereco do vetor de des-
vio de forma a permitir que seus programas manipulem a tecla (EZXS .

O vetor de desvio da varredura BREAK est4 localizado em 16396 (400CH).

Condicdes de Entrada: O par DE é alterado pelo computador. O par SP (stack pointer)
deve conter o endereco de retorno para o programa interrompido. Isso quer dizer que
uma instru¢do Z 80 RET fard com que o controle seja transferido para o ponto onde o
processamento foi interrompido.

Programa Basic de exemplo: Execute este programa Basic para desativar WEldZLS :

18 FOKE 16394,178 7173 = CODIGO Z 88 P/ "XOR A"
28 FOKE 14397.281 rAe1 = CODIGO & 8@é F/s URETY
E este para reativar a tecla :

18 FOKE 1839&,281 ‘CODIGD Z 88 PARA YRET"

Mapa de Memoria

A seguir mostramos um resumo da distribuicdo da memoria de seu CP 500. A pri-
meira tabela mostra a organizacio da memodria como um todo. As demais mostram os
principais enderecos, tanto da memoéria RAM quanto da EPROM.

Organizacdao da Meméria

Endereco decimal

Contetido

Endereco hexadecimal

0

12288
14336
15360

16384
17385

32767
49151
65535

Interpretador Basic 12 k de EPROM
12 k de EPROM

2 k de EPROM para uso do sistema
Matriz do teclado

Memoéria de video

Canto superior esquerdo: 15360+0
Canto superior direito: 15360+ 1023
Reservado para uso do sistema
Memoéria do usuério para
programas e dados

Final de 16 k de RAM

Final de 32 k de RAM

Final de 48 k de RAM

0

3000
3800
3C00

4000
43E9

7FFF
BFFF
FFFF
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Os enderecos da EPROM devem ser utilizados em chamadas USR, sendo
armazenados em dois bytes, nos enderecos 16526 e 16527.

Sumdrio dos Enderecos Importantes da EPROM
Endereco Contetido Funcao
Dec. Hex.
0 0000 $RESET inicializacdo do sistema.
43 002B $KBCHAR | verifica caractere no teclado.
51 0033 $VDCHAR | coloca um caractere na tela.
59 003B $PRCHAR | imprime um caractere na impressora.
64 0040 $KBLINE espera por uma linha do teclado.
73 0049 $KBWAIT | espera por um caractere do teclado.
80 0050 $RSRCV recebe um caractere pela RS 232 C. =
85 0055 $RSTX transmite um caractere pela RS 232 C. =
90 005A | $RSINIT inicializa a RS 232 C. =~
96 0060 $DELAY suspende o processamento por um
tempo determinado.
105 0069 $INITIO inicializacao de E/S.
108 006C $ROUTE desvia enderecamento de E/S.
457 01C9 | $VDCLS limpa a tela.
473 01D9 | $PRSCN imprime o conte(ido da tela.
504 01F8 $CSOFF desliga o gravador.
539 021B $VDLINE | coloca uma linha na tela.
565 0235 $CSIN carrega um byte da fita na memoria.
612 0264 $CSOUT grava um byte na fita.
647 0287 $CSHWR | grava um prefixo na fita.
653 028D | $KBBRK verifica apenas a tecla BREAK.
662 0296 $CSHIN 1é o prefixo na fita.
664 0298 $CLKON coloca a hora na tela.
673 02A1 | $CLKOFF | retira a hora da tela.
6681 | 1A19 | $READY desvia para a condicao READY.
12339 3033 $DATE fornece a data.
12342 3036 $TIME fornece a hora.
12354 3042 $SETCAS | ajusta a velocidade de transferéncia da fita.
14312 37E8 $PRSTAT | condi¢des da impressora (apenas l€),
prosseguir apenas se:
bit 7 = 0 (desocupada);
bit 6 = 0 (papel no lugar);
bit 5 = 1 (disp. selecionado);
bit 4 = 1 (impressdo s/ erro);
os bits 3, 2, 1 e 0 ndo sao usados.
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Sumario dos Enderecos Importantes da RAM
Endereco Contetido Contetido
Dec. Hex. Inicial
16396 400C | vetor de desvio BREAK C9 xx xx
operagdes de varredura do teclado (3 bytes)
16409 4019 |chave de maitGsculas: maitisculas
0 = “mindsculas e maifisculas”
= 0 “maitsculas”
16412 401C | chave do cursor: intermitente
0 = “intermitente”
= 0 “constante”
16416 4020 |endereco do cursor: nao é usado
2 bytes: LSB, MSB
16419 4023 | caractere do cursor: 176
cddigo ASCII de 32 a 255
16424 4028 | ntimero maximo de linhas/pagina mais um 67
16425 4029 |namero de linhas impressas mais um 1
16427 402B | comprimento méaximo da linha impressa, 255
menos dois: 255 & o comprimento maximo
16872 41E8 |$RSRCV, buffer de entrada (1 byte) 1
16880 41F0 | buffer de saida do $RSTX (1 byte) 0
16888 41F8 |cddigo de transmissdo/recep¢do para $RSINIT 85
parte mais sign = codigo TX
parte menos sign = cddigo RCV
16889 41F9 | codigo de paridade/comprimento da 108
palavra/bits de parada para $RSINIT
16890 41FA |chave de espera do $RSINIT: espera
0 = “nao espera”
= 0 “espera”
16913 4211 |chave de velocidade de transferéncia nio usa
0 = 500 baud
= 0, 1500 baud
16916 4214 |protegao contra deslocamento (0 a 7). 0
Valores maiores que sete sdo interpretados
em mbdulo oito.
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Informacdes Técnicas

Sumario dos Enderecos Importantes da RAM

Endereco , Contetido
Contetido o
Dec. Hex, Inicial

16919 4217 | data e hora: 00:00:00
6 bytes binarios 00/00/00
SS MN HR AA DD MM

16928 4220 | determinador de E/S de 2 bytes (JROUTE). nao usa
Dispositivo original.

16930 4222 | determinador de E/S de 2 bytes (JROUTE). nao usa
dispositivo destino.
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Capitulo 13

Deteccao de Falhas
e Manutencao

Tabela de Sintoma/Providéncia

Este capitulo apresenta uma relacdo de sintomas e possiveis causas que o impossi-
bilitardo de operar normalmente seu CP 500. Mas n3o se esqueca; uma instrucao que nao
tenha sido seguida corretamente também representa um problema na operagao do equipa-
mento.

Ao perceber qualquer anormalidade, tente, em primeiro lugar, as providéncias
enumeradas a seguir. Se o seu problema ainda persistir, leve a unidade até o representante
local da Proldgica. A solugdo serd imediata.

Sintoma Causa provavel/providéncias

O computador é 1 - Nao ha energia. Verifique as conexdes do cabo.

ligado e 2 - Seqiiéncia incorreta ao ligar o computador.

mensagem Cass? o , .

nao aparece na tela. 3- Algum peqfem;_o nao esta devidamente conectado.
Reveja as ligagoes.

4 - Em sistemas com drives para disquete, mantenha
pressionada enquanto liga ou pressiona
=,

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

O computador nao 1 - Conexao incorreta do gravador. Verifique as instrugdes
carrega um programa de conexdo no capitulo “Usando a Interface para
da fita. Gravador Cassete”.

2 - A velocidade de carregamento do computador ndo é a
mesma que foi gravado o programa.

3 - Ajuste incorreto de volume. Tente outro nivel.

4 - As informacgdes na fita foram danificadas por campo
magnético ou mesmo pela prépria deteriora¢io da fita.
Se vocé tiver uma outra cdpia, tente usa-la.
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Sintoma Causa provavel/providéncias

Durante a operagao 1 - Isso pode ocorrer quando ha flutuagio de energia. Veja
normal, o computador adiante em “Alimentacao CA”.
trava, sendo necessario 2 - Conector defeituoso ou mal instalado. Verifique se todos
desliga-lo e liga-lo os cabos de conexao estao bem colocados e se nao estao
novamente, ou usar danificados.

RESET -

3 - A programacao pode estar irregular. Verifique-a. Prova-
' velmente o computador entrou em looping.

Alimentacao CA

Os computadores s3o sensiveis a flutuacao da rede elétrica. Isto raramente consti-
tui um problema, a menos que vocé esteja operando proximo a equipamentos elétricos pe-
sados. A alimenta¢do pode também ser instavel se, nas proximidades, algum eletrodomés-
tico ou equipamento de escritério estiver com o interruptor defeituoso. Isso provocard um
faiscamento ao se acionar o equipamento.

Para suportar as condi¢Ges que mencionamos é que o computador foi projetado
com um filtro de linha CA interno. Ele devera eliminar os efeitos de flutuacdes normais.
Entretanto, se as flutuacdes forem severas sera necessario tomar algumas das seguintes
providéncias abaixo:

a) Instale circuitos de isolagdo ou “bypass” nos aparelhos que causam interferéncia;

b) Substitua os interruptores defeituosos;

¢) Instale uma linha individual para o computador;

d) Instale um filtro especial de linha projetado para computadores e outros equipamentos
sensiveis.

Os problemas com a rede elétrica sao raros e, muitas vezes, podem ser evitados pe-
la escolha correta do local de instalagdo de seu computador. Quanto mais complexo for o
sistema, mais séria ser a aplicagdo e maior a importancia que dever4 ser dada a rede de
alimenta¢do do computador.

Manutencao

Em termos de manutengao, o computador é bem econdmico. E bom manté-lo sem-
pre limpo e livre de poeira, especialmente o teclado.

Quando vocé precisar limpar o gabinete do computador, utilize uma flanela limpa
e seca. Os periféricos (gravador, impressora, etc.) requerem maiores cuidados. Cada peri-
férico tem um manual especifico; verifique o sistema de manutencdo de cada um.
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Capitulo 14

Especificacoes Técnicas

Alimentacao

Estas especificacGes se aplicam a sistemas sem unidades de disquetes. Para sistemas
com disquetes, veja o livro “Sistema Operacional de Disco DOS 500”.

Tensao de alimentagao: 105a 130 V., 60 Hz

Consumo de corrente: 0,83 Apys

Microprocessador
Tipo: Z 80
Freqiiéncia: 2,02752 MHz

Interface Serial RS 232 C

A localiza¢do do conector dessa interface pode ser vista na figura do capitulo 2. A
fungdo de cada pino, bem como a posi¢do deste no conector, é mostrada na tabela abaixo.
Na figura, o conector é visto pelo lado de fora do computador.

Sinais Padrao RS 232 C Pino
PG Protective Ground — Terra de proteco 1
D Transmit Data — Transmite dados 2
RD Receive Data — Recebe dados 3
RTS Request To Send — Pede para enviar 4
CTS Clear To Send — Limpa para enviar 5
DSR Data Set Ready — Conjunto de dados pronto 6
SG Signal Ground — Terra de sinal 7
CD Carrier Detect — Detecta carrier 8
DTR Data Terminal Ready — Terminal de dados pronto 20

83



Sinais Padrao RS 232C Pino
RI Ring Indicator — Indicador de chamada 22
STD* Secondary Transmit Data — “Transmite dados” secundério 14
SUN* Secondary UNassigned — Secundario impedido 18
SRTS Secondary Request To Send — "'Pede para enviar”’ secundario 19

*Nota: Estes sinais ndo sdo utilizados em func¢Ses secundéarias, mas reservados para uso futuro.

Interface Paralela para Impressora

A tabela a seguir identifica e localiza os sinais do conéctor da interface paralela. A
figura mostra o conector pelo lado de fora do computador.

LA s a0 R M BNT A BB
[ 1
1 3 5 7 9 11 13 18 17 19 21 23 25 27 29 31 33
Sinais Funcao Pino
STROBE*| Pulso de 1,5 us para controle do dado do processador para a impressora. 1
DADOO Bit 0 (menos sign.) do byte do dado de saida. 3
DADO1 Bit 1 do byte de saida de dados 5
DADO2 Bit 2 do byte de saida de dados 7
DADQO3 Bit 3 do byte de saida de dados 9
DADO4 Bit 4 do byte de saida de dados 11
DADO5 Bit 5 do byte de saida de dados 13
DADOG6 Bijt 6 do byte de saida de dados 15
DADO7 Bit 7 do byte de saida de dados 17
BUSY Sinal da impressora para o computador. Se estiver em nivel alto, significa 21 -
que ela esta ocupada.
PAPER Sinal da impressora para o computador. 23
EMPTY Indica a auséncia do papel quando em nivel alto. Se a impressora ndo
dispuser de sensor de papel, este sinal estard sempre em nivel baixo. ,
SELECT Sinal da impressora para o computador, nivel alto indica que o dispositivo 25
foi selecionado. .
FAULT* Indica uma falha para o computador (falta papel, ndo selecionado, etc.) 28
GROUND | Terra comum 24,68,
10, 12,
14, 16,
18, 20,
22, 24,
27, 34,
NC Sem conexdo 26,31,33
AUX Auxiliares (ndo usados) 19, 29,
30, 32

*Nota: Estes sinais sdo ativos em nivel baixo (active-low/.
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EspecificacGes Técnicas

Interface para Gravador Cassete

Nivel de entrada recomendado: 1 a 5 V (pico-a-pico), a uma impedancia minima de
220 Ohms.

Nivel de saida tipico do computador: 800 mV (pico-a-pico), a 1 kOhm.
Capacidade de interrupgao do REMOTE: 0,5 A maximo a 6 Vee

O esquema abaixo mostra o conector visto pelo lado de fora.

2 3

Controle REMOTE:

Entrada do jack EAR do gravador;

Terra de sinal;

Saida para o gravador (jack AUX ou MIC);
Controle REMOTE.

oOhwnN =

85






Basic






Capitulo 15

Elementos de Programa

Nos proximos quatro capitulos, apresentamos os conceitos basicos que permitem
utilizar a capacidade total da linguagem Basic do seu computador. Desta forma, nossa fi-
nalidade é permitir aos programadores a elaboragdo de programas eficientes e confiaveis.

Caso vocé nio sinta necessidade podera passar para os capitulos seguintes, mas
tendo sempre em mente que as informagdes a seguir estdo a sua disposi¢do.

Um programa consiste em um conjunto de instrugdes, as quais serdo explicadas de-
talhadamente nos capitulos seguintes.

Um programa é constituido de uma ou mais linhas. Cada linha consiste em uma ou
mais instrucdes. O Basic admite numeracdo de linhas entre 0 e 65529, inclusive.

Em cada linha vocé pode introduzir até 240 caracteres, incluindo o nimero da
linha. Caso vocé utilize em uma linha o modo de edigdo, vocé podera introduzir 15 carac-
‘teres extras.

Vocé podera armazenar em uma linha duas ou mais instrugdes, sendo que estas
devem sempre ser separadas por dois pontos (:).

Programa exemplo:

Niimero Instrucao Caractere (:) Instrucao

de Basic entre as Basic

linha instrucoes

118 CLS H FRINTYALFABETOY
128 FRINT

158 - FOR I=1 TO 18606: NEXT 1T

1u4a FRINTV"AEBECDEFGHIJKLMNOFGRSTUVWXYZY

138 END

Quando um programa é executado, as instru¢des sdo manipuladas individualmen-
te, iniciando pela primeira e prosseguindo até a Gltima.

Algumas instrucdes, que serdo abordadas mais a frente, tais como: GOTO,
ON...GOTO, GOSUB e ON...GOSUB, modificam essa seqiiéncia.

Instrucoes

Uma instrug¢do determina quais operagdes especificas devem ser executadas pelo
computador, através da linguagem utilizada.
Exemplo de uma instrugdo:

END
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Esta instrucdo faz com que o computador realize a operacio de término da execu-
¢3o do programa.

Expressoes

Uma expressdo € um conjunto de dados (informacdes) fornecidos ao computador.
Existem quatro tipos de expressoes:

EXPRESSOES NUMERICAS

Sao aquelas compostas por dados numéricos.
Exemplos:

(1+5.2)73

SINCI+E)

D

S%8

3.7688

AES (X +RND B

EXPRESSOES STRING

Sdo constituidas por dados na forma alfanumérica.
Exemplos:

a4

i n 121

it F]Il + 13 E: i

M+ DADO |

MIDS (RS2, 5)+MIDS ("HOMEM" , 1,2)
ME+AS+ES

EXPRESSOES RELACIONAIS

Estas expressoes testam a relacio 16gica entre duas ou mais expressoes.
Exemplos:

Re="8TM" AND BE$="NRQ"
Cx3 OR M<E OR @:Z
278 AND 432

Funcoes

Fungdes sdo sub-rotinas automaticas e grande parte delas executam calculos com

dados.

Deve-se utilizar as funcdes do mesmo modo que usamos qualquer outra informa-
¢ao, isto €, como parte de uma instrucio.

Exemplos de funcdes:

INT

AES

STRINGS
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Capitulo 16

Tratamento dos dados

O Basic residente oferece varios métodos diferentes de tratar seus dados.
Utilizando-os adequadamente, pode-se melhorar bastante a eficiéncia de um programa.

Neste capitulo, discutiremos como os dados sdo representados e armazenados; co-
mo sdo classificados os dados e as variaveis; e ainda como ocorre a conversao de dados
numericos.

Como o Basic Representa os Dados

Os dados podem ser representados como constantes ou como variaveis.

CONSTANTES

Sao tedas as informagdes introduzidas num programa que ndo estdo sujeitas a
alteragbes. Por exemplo, na instrugao:

FRINT"1 MAIS 1 E‘ IGUAL A"
1 MRIS 1 E’ IGUAL A - & uma constante string.

<

- da - € uma constante numeérica.

VARIAVEIS

Uma variavel é um lugar na memoria onde os dados sao armazenados. Estes dados
estdo constantemente sujeitos a alteragdes, permitindo, assim, que o programador traba-
lhe com quantias variaveis. Por exemplo, na instrucdo:

A$="ATIVIDADE"
a variavel A$ contém a informacido “ATIVIDADE". No entanto, se posteriormente for
executada uma instru¢do como:

As="NEGOCIOS"
a variavel A$ nao mais contera a informaciao “ATIVIDADE"” mas, sim, “NEGOCIOS".

Nomes de variaveis: Em Basic, as variaveis sdo representadas por nomes, sendo que estes
devem comegar com uma letra de A a Z. Esta letra pode ser seguida por um ntimero ou
por outra letra. Por exemplo:

AM Al Ak
A Bl XR
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Os exemplos acima sdo todos validos e de variaveis distintas. Outra caracteristica
€ a possibilidade dos nomes de variaveis possuirem mais que dois caracteres. Todavia,
somente os dois primeiros serdo significativos em Basic. Por exemplo:

SUFER

SUJEITO

SuUk

sdo manipulados como sendo a mesma variavel.

. Palavras Reservadas: Certas combinagdes de letras sdo interpretadas como palavras chave
em Basic, e ndo podem ser usadas como nomes de variaveis. Por exemplo:
FORA
MANDAR
LENHR
. CIFRA

Estas palavras ndo podem ser utilizadas como nomes de variaveis, pois contém as
seguintes palavras reservadas, na ordem: FOR, AND, LEN e IF.

Variaveis Simples e Subscritas: Todas as variaveis mencionadas acima s3o variaveis sim-
ples, portanto devem referir-se somente a um dado. As variaveis podem também ser subs-
critas, permitindo assim que uma lista inteira de dados seja armazenada sob um mesmo
nome. Este método de armazenamento de dados é chamado matriz.

Por exemplo, uma matriz chamada A pode conter os seguintes elementos:

R¢B) ACL R AC3) www

Cada um destes elementos é chamado variavel subscrita. Pode-se, com isso, arma-
zenar cada dado individualmente, da seguinte forma:

A(ByYy=5.3 R(3y=3.2
Acly=7.2 A(dy=9.4
A2 =8.3 A(Sy=7.8

* Neste exemplo a matriz é unidimensional, pois cada elemento contém apenas um
subscrito que o identifica. Com a utilizagao do Basic, vocé pode dimensionar a sua matriz
com até 255 subscritos (dimensdes). Por exemplo, uma matriz bidimensional (cada ele-
mento é identificado por dois subscritos) chamada “X”, poderia conter os seguintes ele-
mentos:

X¢@,8)y=8.4 X(@,13=3.3
X(er)=7n3 X(ivl):'-:%':.u

Uma matriz tridimensional chamada “L” poderia conter estes elementos:

L{@,8,8)=32233 L(@,1,0)y=94882
L¢@d.8,1)y=52008a L¢@-1,1y=18253

L(1,8,0)=33333 L(lr1l.8)=9625%
L(l.0,1)=53853 L(lrlrl)=?9650
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Tratamento dos Dados

O interpretador Basic parte da premissa de que todas as matrizes contém onze ele-
mentos em cada dimensdo. Caso vocé deseje acrescentar mais elementos, utilize, no inicio
do seu programa, a instrugdo DIM, da qual existem explicacdes mais detalhadas no capi-
tulo sobre matrizes.

Como o Basic Armazena os Dados

O espago de memoria que os dados ocuparao, assim como o tempo necessario pa-
ra processa-los, depende do modo como forem armazenados.

DADOS NUMERICOS

Os dados numéricos podem ser classificados como néimeros inteiros, de precisao
simples e de precisao dupla.

Modalidade Inteiros: Para ser armazenado como inteiro, um niimero nao pode ser fracio-
nario e deve estar na faixa de — 32768 a +32767. O inteiro requer somente dois bytes de
memoria para seu armazenamento e, porisso, as operacdes aritméticas sao mais rapidas
quando ambos os operandos s3o inteiros. Por exemplo:

1 Anaeg - JBB 12345

Todos esses nlimeros podem ser armazenados como valores inteiros.

Modalidade Precisao Simples: Niimeros de precisdo simples possuem até sete algarismos
significativos dos quais apenas seis sdo impressos, o sétimo serve como algarismo de arre-
dondamento. Pode-se representar valores em notacdo cientifica com expoentes de até
+38.

Isto significa valores na faixa de:
[-1x10%, -1x10% | [ 1x10%, 1x10+]

Um valor de precisao simples requer quatro bytes de memoria para armazenagem.
Quando nao for especificado o nivel de precisio de um namero, o interpretador Basic
classificara o mesmo como de precisao simples.

Notac3o cientifica € a representacao de um namero com apenas um algarismo sig- -
nificativo a esquerda do ponto decimal. Por exemplo, o niimero 12.3 é representado em
notagdo cientifica como 1.23x10:. Em Basic, ele é representado como 1.23E1.

Nota: Quando um dos simbolos, E ou D, estiver acompanhando um namero decimal, estara indicando a re-
presentacdo em notacdo cientifica deste valor. Isto equivale a dizer que o valor antes do simbglo (E
para precisdo simples e D para dupla) deve ser multiplicado por dez elevado ao valor apds o simbolo.
Portanto, 6.024E-23 representa o valor de precisdo simples 6.024x102
E, 8.00100708D12 representa o valor de precisdo dupla 8.00100708x10'2. Exemplos:

1818234578 A 1H1EP265333897938
~8BL.PTP7651818 8.08186708D1E

Estes nimeros serdo armazenados como de precisdo dupla.
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Exemplos de ntimeros de precisdo simples:

SUZ21. 345 ~2RDO3Y
19,081 1.774E6

Esses niimeros podem ser armazenados como nimeros de precisao simples.

Modalidade Precisao Dupla: Os nlimeros de precisdao dupla envolvem até dezessete alga-
rismos significativos (dezesseis serdo impressos) e podem representar valores na mesma
faixa abrangida pelos niimeros de precisiao simples.

Um valor de precisdo dupla requer oito bytes de memoria para seu armazenamen-
to. Porisso, as opera¢des aritméticas com pelo menos um operando desta modalidade, sao
mais demoradas do que as que envolvem apenas niimeros inteiros ou de precisdo simples.

DADOS STRING

Se vocé quiser armazenar nomes, enderecos, textos e informagdes em geral, devera
armazena-los como strings.

Uma string € uma seqiiéncia de caracteres, que podem ser letras, niimeros, ou
quaisquer outros simbolos que o seu computador puder gerar. Essa seqiiéncia nao tera sig-
nificado para o computador, sendo armazenada integralmente. Na memoria, cada carac-
tere de uma string € representado por um codigo ASCII.

Por exemplo:

A constante de dados JOSE SILVA IDADE 38 pode ser armazenada numa string
de 19 caracteres, utilizando-se o cédigo ASCII, com um byte para cada caractere.

O computador armazenaria esta informag¢do como mostra o quadro abaixo.

Cédigo 4A\|6F| 53|45(20153149|4C{56} 41| 20149144 41}44{45{20133|38
Hexa
Caracteres Jiolsle Stijllv]a Ijdlajd]|e 318
ASCII

Uma string pode ter até 255 caracteres (bytes), e aquelas cujo comprimento é zero
sdo chamadas strings nulas ou vazias.

Como o Basic Classifica as Constantes

Quando o Basic encontra uma constante de dados em uma instruczo, esta pode ser
uma string, um namero de precisdo simples, dupla ou um inteiro.

Primeiramente mostraremos as regras do Basic para classificacdo de constantes.
Depois ser4 mostrado como se pode anular essas regras nos casos onde é necessaria uma
classificacdo especial.

REGRA 1

Se o valor for escrito entre aspas sera armazenado como uma string. Por exemplo:
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Tratamento dos Dados

naIm
PRV BRASBTL LE3LY
TIEEUEAT7898Y

REGRA 2

Se o valor nao estiver entre aspas, ele sera um nlimero (uma exce¢ao a essa regra
se verifica durante uma instrucio INPUT e nas linhas de dados - instru¢io DATA).
Por exemplo:

153881
1
~7 . 3214ES

Estes valores sao todos numéricos.

REGRA 3
Nimeros ndo-fracionarios, na faixa de—32768 a +32767,s30 inteiros. Por exemplo:
12336
~12

leaLs

Sao todos constantes inteiras.

REGRA 4

Se uma constante numeérica ndo for um inteiro, e contiver até sete algarismos signi-
ficativos, serad considerada como de precisao simples. Por exemplo:

18234367

-1.23

1.3321

Sao todos niimeros de precisdo simples.

REGRA 5

Se um nGmero contiver de 7 a 17 algarismos significativos, sera de precisdo dupla.
Por exemplo:

12343678981 23436
-18660000006606. 1
2.777800321

Sao todos de precisao dupla.

DECLARACAO DE TIPOS

Pode-se mudar os critérios de classificacao normal do Basic adicionando os seguin-
tes simbolos no final de uma constante numérica:
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%

Transforma em um nmero inteiro. Por exemplo:
A=12Z.3%

A constante é armazenada como inteiro e abreviada para dois digitos.

Transforma em um némero de precisdo simples * . Por exemplo:
A=12.3484678981234 !

Esta constante é classificada como de precisdo simples e abreviada para sete digi-
tos: 12.34567 (na tela ou na impressora sera mostrado 12.3457).

Transforma em um niimero de precisao dupla.** Por exemplo, na instrugao:
FRINT 38/7

A primeira constante € classificada como de precisdo dupla, antes que a divisdo
seja realizada.

Como o Basic Classifica as Variaveis

Quando o Basic encontra um nome de variavel no programa, ele pode classifica-lo

como string, inteiro, precisdo simples ou dupla.

Em primeiro lugar, o Basic classifica todos os nomes de variaveis como de precisao

simples. Por exemplo:

RE
CAFITAL
XY

L

Estes sdo todos de precisdo simples. Se essa for a primeira linha de seu programa:

LF=1,2

o Basic classificard LP como uma variavel de precisio simples. Entretanto, vocé pode de-
terminar diferentes atributos as variaveis utilizando instru¢des de definicao no inicio de
seu programa. lais instrugoes sdo:

DEFINT Define variaveis como “inteiras’;
DEFSNG *** Define variaveis como “precisdo simples”;
DEFDBL Define variaveis como “precisdo dupla”;
DEFSTR Define variaveis como “string”.

Notas: * Quando o simbolo E estiver acompanhando um nimero decimal, estara representando um ndme-
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ro de precisdo simples em notacdo cientifica. O valor deve ser lido como: o nidmero vezes dez
elevado a...
Portanto, 6.024E —23 representa o valor de precisdo simples 6.024 x 102,

** Quando o simbolo D acompanhar um nimero decimal, estara representando um nimero de pre-

cisdo dupla em notacdo cientifica. O valor deve ser lido como: o nimero vezes dez elevado a...
Portanto, 8.00100708D12 representa o valor 8.00100708 x 102,



Tratamento dos Dados

Exemplo de defini¢3o:
DEFSTR L

Esta instrucdo faz com que o Basic passe a classificar todas as variaveis que come-
cem por L como variaveis string. Dessa forma, as variaveis L, LP e LAPIS, por exemplo,
somente poderdao armazenar valores string.

DECLARACAO DE TIPOS

Assim como no caso das constantes, o tipo do nome de variavel pode ser modifica-
do acrescentando-se um simbolo de declaragdo no final. Existem quatro simbolos de de-
claragdo para variaveis, que sdo:

% inteiros;

! precisdo simples;
# precisiao dupla;
$ string.

Por exemplo, 1%, FT%, NUM% e PARCIAL% sao todas variaveis inteiras, nao
importando o que tenha sido definido para as iniciais I, F, N e C.

Da mesma forma, os nomes T!, RY!, QUAN! e PERCET! identificam variaveis de
precisdo simples a despeito do que tenha sido definido para as iniciais T, R, Q e P.

O mesmo raciocinio se aplica aos simbolos # e $, para variaveis de precisao dupla
e strmgs, respectlvamente

Nesse ponto, é importante notar que todo nome de variavel pode se referir a qua-
tro variaveis distintas, usando, para identifica-las, o declarador de tipo. Por exemplo:

A3% A5t ASH A5

Todos esses exemplos sdo nomes validos de variaveis distintas.
Apbs ser executada uma instru¢io de defini¢do, todos os nomes de variaveis por
ela definidas ndo precisarao ser seguidas pelo simbolo de declaragdo de tipo. Depois da

instru¢do DEFSTR C, por exemplo, a vanavel C1$% pode ser identificada por Cl sim-
plesmente.

Como o Basic Converte os Dados Numeéricos

As vezes, em seu programa, pode ser necessario armazenar um determinado tipo
de constante em um tipo diferente de variavel. Veja essa instrucdo, por exemplo:

AZ=2 .34

u

Nesse caso, é necessario converter a constante de precisdao simples 2.34 em um in-
teiro, antes de armazena-la na variavel inteira A% . Pode-se, também, transferir o contet-

Nota: *** Levando-se em consideracdo que o Basic classifica inicialmente todas as varidveis como de preci-
sdo simples, a instrucdo DEFSNG s6 precisa ser utilizada nos casos em que uma outra instru¢do
de definicdo tenha sido executada anteriormente.
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do de uma variavel para outra, de tipo diferente. O computador se encarrega de converter
o contetido de forma a compatibiliza-lo com a nova variavel. Por exemplo:
F=R% Ai=0H Bi=nx

CONVERSAO DE PRECISAO SIMPLES OU DUPLA EM INTEIRO

O Basic considera o maior inteiro ndo superior ao valor original ™.

Exemplos:

o= 18,5 armazena em A% o valor -11;
A¥= BEV&L7.9 armazena em A% o valor 32767;
AZ= ~2.8D3% armazena em A%, o valor 2500;
Ax= -123.4846789012345478 armazena em A% o valor -124;
R7z= -32768.1 causa um erro de overflow (fora

da faixa dos inteiros).

CONVERSAO DE INTEIROS EM PRECISAO SIMPLES OU DUPLA

O valor convertido assemelha-se ao valor original, apenas acrescido de zeros a di-
reita do ponto decimal. Por exemplo:

A#H= 32767 armazena 32767.000000000000 em A #;
Al==1234 armazena—1234.000 em Al.

CONVERSAO DE PRECISAO DUPLA EM SIMPLES

Essa conversdo envolve a transformacao de um niimero de até 17 digitos em um
equivalente com, no maximo, sete. O Basic elimina os nimeros menos significativos (os
mais a direita), para conseguir um niimero de sete digitos. Ao imprimir tal nimero, o Ba-
sic arredonda o valor para seis digitos (arredondamento 4/5). Por exemplo:

Al=1.2345479012345 armazena 1.234567 em Al.
FRINT A mostra 1.23457 na tela.

CONVERSAQ DE PRECISAQO SIMPLES EM DUPLA

Para se efetuar essa conversdo, o Basic simplesmente acrescenta uma seqiiéncia de
zeros ao namero de precisdo simples. Se o valor original tiver representagao binaria exata
em formato de precisdo simples, a conversio sera precisa. Por exemplo:

A#= 1.5 armazena 1.5000000000000000 em A #, desde que 1.5 realmente possue uma
representagio binaria exata. Entretanto, os nlimeros que nao preenchem esse requisito
tém sua conversao para precisdo dupla prejudicada, resultando em uma aproximacdo do
nlimero original. Por exemplo:

A% = 1.3 armazena 1.299999952316284 em A #.

Nota: O valor original deve ser maior ou igual a=32768, e menor que 32768.
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Tratamento dos Dados

A maior parte dos nimeros fracionarios ndo possui representacdo binaria exata,
por isso, evite esse tipo de conversao.

Para contornar esse problema, vocé pode, por exemplo, for¢ar o valor que quer
armazenar em uma variavel de precisdo dupla a ser classificado como sendo desse tipo
usando um declarador. Exemplificando:

AR = 1.3H ouM# = 1.3HDarmazenam o valor exato 1.3 em A # (o simbolo # trans-
forma o niimero em precisao dupla, e o D identifica esse tipo de nimero em notago cien-
tifica).

Existe, ainda, uma técnica especial para conversao de precisdo simples em dupla,
sem incorrer em erros de precisao. Essa técnica é especialmente til quando o valor a ser
convertido est4d armazenado em uma variavel. A técnica é a seguinte:

— Tome uma variavel de precisdo simples e converta-a em string com a instru¢do STRY;
— Entdo, converta a string resultante novamente em um namero, usando VAL;

Esquematizando, teremos uma instru¢do do tipo:
VAL (STR$ (varidvel de precisdo simples))

Execute o seguinte programa:

18 At=1.3

2@ AH=H1

3@ FRINT A#

Este programa imprime o valor de 1.299999952316284.
Compare agora com este programa:

18 At=1.3

28 BE=VAL(STRE (A )

A8 FRINT 4%

Este imprime o valor 1.3. A conversio na linha 20 fez com que o valor exato em Al
fosse armazenado em A #.

CONVERSOES ILEGAIS

O Basic ndo converte valores numéricos diretamente em string, ou strings em nQ- |
meros. Por exemplo, as instrucoes: A$=1234 e A% ="1234" ndo sio realizadas. Para es- |
sas conversoes, utilize STR$ e VAL.
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Capitulo 17

Processamento dos Dados

Em Basic existem muitos métodos rapidos que podem ser utilizados para calculo,
classificacdo, teste e armazenamento dos dados. Esses metodos podem ser sub-divididos
em duas categorias, como segue:

Operadores;
numeéricos;
string;
relacionais;
légicos.

Fungoes.

Operadores

Um operador é o simbolo ou palavra chave que indica qual a a¢ao a ser tomada,
em um ou dois valores especificados. Estes valores sdao chamados operandos. Em geral,
um operando é usado da seguinte forma:

operando, operador operando,
6 + 2

Algumas operagdes envolvem apenas um operando e obedecem o seguinte formato:
operador operando
- 5
Nesse caso, o operador nega¢do (—) age no operando 5, tornando-o negativo.

Os exemplos citados acima devem ser utilizados dentro de instrugdes para serem
significativos em Basic. Por exemplo:

A=-3
FRINT 6+2

Existem quatro categorias para operadores, que sdo: numéricos; strings; relacio-
nais e; logicos.

NUMERICOS

Os operadores numéricos sdo exclusivos para expressdes numéricas. Seus operan-

Nota: Os termos operando, e operando, podem ser expressdes.
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dos devem ser sempre numéricos, assim como o resultado.
Nas descri¢oes abaixo usamos operandos inteiros, de precisdo simples e de dupla.
Operagdes com inteiros envolvem operandos de dois bytes, enquanto as de preci-
sdo simples, operandos de quatro bytes e as de precisio dupla, de oito bytes. Quanto
maior o namero de bytes envolvido, mais morosa sera a operagdo.
Existem cinco operadores numéricos distintos, que sdo:
+ adicao
* multiplicagdo
[ potenciacao*
— subtracio
/ divisdo
Adig3o: A adig3o é realizada com a precisdo do operando mais exato (o outro é converti-
do). Por exemplo, quando um operando & inteiro e o outro & de precisdo simples, o inteiro
é convertido em precisdo simples e a operagdo se opera em quatro bytes.
Quando um operando é de precisdo simples e o outro, de precisdao dupla, o primei-
ro é convertido em precisdo dupla e a operacgio é realizada em oito bytes. Por exemplo:

FRINT 2+3 adicdo de inteiros;

FRINT 3.1+3 adi¢do de precisdo simples;

FRINT 1+1.2345678908123u4567 adicdo de precisao dupla.
Subtragiao: Assim como na adi¢do, na subtragdo o nimero menos exato é convertido e a
operacao € realizada com a precisdo do mais exato. Por exemplo:

FRINT 33-11 subtracao de inteiros;
FRINT 33-11.1 " subtrag¢do de precisio simples;
FPRINT 1Z2.3u5678901234567~11 subtracdo de precisio dupla.

Potenciagao: Converte ambos os operandos em precisao simples e o resultado é calculado
também em precisdo simples.

Multiplicagao: Mais uma vez, a operagdo é realizada com a precisdo do mais exato.
O outro é convertido. Por exemplo:

FRINT 33x11 multiplicagio de inteiros;

FRINT 33%11.1 multiplicagdo de precisdo simples;

FRINT 2%12.345478981234567 multiplicagdo de precisdo dupla.
Divisao: Ambos os operandos sao convertidos em precisdo simples, ou dupla, dependen-
do da precisdo original, obedecendo as seguintes regras:

— Se pelo menos um dos operandos for de precisao dupla, entdo o outro é convertido e a
divisdo é processada em precisdo dupla (oito bytes);

— Se nenhum dos operandos for de precisdo dupla, ambos os operandos sdo convertidos
em precisdo simples e a operagao é efetuada em precisdo simples (quatro bytes).

Nota: Para obter o operador [, pressione &.
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Processamento dos Dados

Exemplos:
FPRINT 3/4 divisdo de precisdao simples;
FRINT 3.874 divisdo de precisdo simples;

PRINT 3/123u5478981234567 divisio de precisio dupla.

STRING

Em Basic dispde-se de um nico operador string (+), o qual permite unir duas ou
mais strings. Esse operador deve ser usado-como parte de uma expressao string, na qual
tanto os operandos como o resultado serdo também strings. Essa operacdo é chamada
concatenagao.

A concatenagdo de strings mantém a ordem na qual as strings sdo colocadas na

formulacdo da operagdo. A string a esquerda do operador ficara a esquerda da segunda
string na resultante. Por exemplo:

FRINT "GATOS"+"AMAM"+"RATOS" imprime:
GATOSAMAMRATOS

Como o Basic ndo permite que a string tenha mais que 255 caracteres, vocé podera
incorrer em erro se a sua string resultante for demasiadamente longa.

RELACIONAIS

Operadores relacionais comparam duas expressdes numéricas ou strings formando
uma expressdo relacional. A veracidade dessa relagio é verificada e, se confirmada, a ex-
pressdo relacional resultard em —1, caso contrario, em O.

Essa relagao pode ser numeérica ou string. A seguir descrevemos cada tipo, separa-
damente.

Relagbes numéricas: Os operadores relacionais numéricos s3o os seguintes:

< menor que = igual a

> maior que <>ou>< diferente de
=<ou<= igual ou menor que

=>ou >= igual ou maior que

Exemplos de relagdes numéricas verdadeiras:
142 S 53

25 2r=2 7=7

Relagdes string: Os operadores relacionais para expressoes string sao 0s mesmos que para
as numeéricas. Porém, possuem significados ligeiramente diferentes. Ao invés de comparar
magnitudes numeéricas, sera verificada a seqiiéncia ASCII das expressoes. Isso permite que
se confronte dados string, da seguinte forma:

< precede (maior prioridade que);
> segue (menor prioridade que);

= tem a mesma prioridade que;

>< ou <> nao tem a mesma prioridade que;
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<= prioridade igual ou maior que;

>= prioridade igual ou menor que.

As expressoes string sdo comparadas caractere por caractere. Quando sao encon-
trados caracteres ndo-coincidentes, na mesma posi¢do em ambas as expressoes, aquela
que possuir o caractere com o menor codigo ASCII tera maior prioridade. Isso é muito
til para se ordenar uma lista de nomes, por exemplo, em ordem alfabética.

Exemplos de relacdes string verdadeiras:
R =R o cbdigo ASCII de A é 65, e o de B, 66;
"MATE"<"MATO" o codigo ASCIl de E é 69, e 0 de O, 79;’

Se, ao efetuar as compara¢des, o computador chegar ao fim de uma das strings
sem encontrar caracteres nido-coincidentes, a string mais curta sera considerada como de
maior prioridade. Por exemplo:

"TRILHA"<MTRILHAR"
"Z 8@1!,:::“2 ngll

As margens e 0s espagos também sao considerados como pertencentes as strings.
Por exemplo:

= R = A o cddigo ASCII para o espago € 32.

Utilizagao das expressoes relacionais: Normalmente, expressdes relacionais sdo usadas
como teste em uma instru¢do IF/THEN. Veja este exemplo:

IF A=1 THEN FRINT "CORRETO"

O Basic verifica se o valor de A é 1. Se essa condicao for verdadeira, o Basic mos-
trard a mensagem “CORRETO", na tela.

IF R$<E$% THEN 38

Se a string armazenada em A$ preceder alfabeticamente a contida em B$, a execu-
¢ao do programa passara para a linha de nimero 50.

IF R$="8IM" THEN FRINT A%

Se a mensagem em R$ for “SIM”, entdo o contetido de A$ sera mostrado na tela.
No entanto, vocé pode também utilizar expressdes relacionais simplesmente para
confirmar a veracidade de uma comparacio. Por exemplo:

FRINT 7=7

Esta instru¢do imprimira na tela o valor —1, ja que a expressao 7=7 é verdadeira.
Ja a instrugdo abaixo imprimira o valor 0, pois a expressio 7=9 é falsa:

FRINT 7=9%

OPERADORES LOGICOS

Esses operadores fazem comparagdes logicas entre duas ou mais expressoes relacio-

Nota: Nos apéndices vocé encontrard uma lista dos caracteres do CP 500 com os respectivos cddigos ASCII.
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nais, formando as expressdes l6gicas. Essas expressdes sao normalmente usadas em instru-
¢oes IF/THEN. Por exemplo:

IF A=1 0OR C=Z THEN PRINT X

No caso desse exemplo, podemos ler a instrugdo da seguinte forma: se (IF) A é
igual a 1 ou (OR) C é igual a 2, entdo (THEN) imprima (PRINT) o valor de X.

As expressdes 16gicas podem ser formadas diretamente pela comparacdo de duas ex-

pressdes numéricas. Nesse caso, sera feita a comparacao bit a bit entre os resultados das ex-
pressdes numeéricas, de acordo com regras pré-estabelecidas para o operador 16gico usado.

A tabela a seguir resume a a¢do dos operadores booleanos na manipulagdo de bits:”

Operador Significado Operando,| Operando, | Resultado
AND quando ambos os bits forem 1, 1 1 1

o resultado sera 1. 0

Em qualquer outro caso, o resultado 0

sera 0; 0
OR O resultado sera 1 a menos 1

que ambos os bits sejam 0;

O O |OFF O

NOT Troca o valor do bit.

ORI QO = RFPIOOK

~olom

HIERARQUIA DOS OPERADORES

Quando as expressdes tém varios operadores, a execugdo das operagdes por eles de-
finidas segue uma hierarquia bem definida. Dessa forma, o resultado é sempre previsivel.

Parénteses: Quando uma expressdao completa incluir parénteses, o Basic sempre dara prio-
ridade as operagdes matematicas dentro deles. Por exemplo, a expressao:

8 —(3—2)

é calculada na seguinte ordem:
passol 3—2=1
passo 2 8—1=7

Notas: Os operandos (expressfes, varidveis ou constantes numéricas) sdo convertidos em inteiros, sendo
armazenados como nuimeros de 16 bits complementar de dois.
Vocé precisa conservar isso em mente para compreender os resultados das operacOes bit a bit.

Os operadores 16gicos sdo definidos de acordo com as regras de Algebra de Boole (Boole, matemati-
co inglés).
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Quando houver varios niveis de paf@nteses, o Basic comegara a calcular pelo mais
interno. Por exemplo:
4*2—(3—4))
é calculada assim:

passo 1 3—4=-—1

passo 2 2—(—1)=3

passo 3 4*3=12
Ordem das operagdes: Quando se efetuar uma seqiiéncia de operagdes no mesmo nivel de
parénteses, o Basic usar4 a hierarquia, mostrada nas duas tabelas a seguir, para definir em
que ordem as operacdes devem ser efetuadas.

Nas tabelas os operadores estao colocados em ordem decrescente de prioridade.

Aqueles na mesma linha tém a mesma prioridade e sdo executados na ordem em que apa-
recem na expressao, da esquerda para a direita.

Opera¢Oes numéricas:

[ out potenciacao;
+ — sinais-operandos (definem se o valor depois deles &

positivo ou negativo);
*/ multiplicacdo e divisao;
+ — adicao e subtracdo;
<> =<=>=<> comparagoes;
NOT
AND operagdes logicas.
OR

Operagoes string:

+ concatenac¢ao;
<> =<=>= <> comparagoes.

Como ilustragdo, mostramos um esquema da ordem de operagdo da expressdo
abaixo:

X=2%2+ 53
hanVad ——

¥ ¥
125 calcula 2*2 e 5[3

}
129 calcula 4+125

Se vocé quiser que as operagdes sejam executadas em ordem diferente da indicada,
acrescente os parénteses. Por exemplo:

2% (2 + 5[3) = 254
2%(2 + 5)[3 = 686
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Veja agora esse exemplo:
IF X=0O0R Y>0 AND Z=1 THEN 255
—— ——

et os operadores = e > tém a mesma
v y prioridade e s3o executados na ordem em
—_— que aparecem;
v v o operador AND tem maior prioridade que
— OR;

Se estes exemplos lhe parecerem confusos, pela dificuldade em gravar qual a
prioridade correta, vocé pode simplesmente usar parénteses para tornar a seqiiéncia mais
clara. Por exemplo:

IF X=8 0OR ((Y=8) GND ¢Z=1) THEN 285

Fungoes |

Uma fungdo é uma seqiiéncia de operagdes que o Basic executa baseado em dados.
Ela é, na verdade, uma sub-rotina que geralmente calcula um valor. Uma fung¢io torna
desnecessario escrever uma rotina especifica em Basic, além de ser mais rapida. Uma pala-
vra chave identifica cada fung¢do do seu computador e, geralmente, é seguida por pardme-
tros que voce especifica. Esses pardmetros devem estar sempre entre parénteses e sao sepa-
rados entre si por virgulas.

Os parametros podem ser quaisquer expressdes, variaveis ou constantes das ja des-
critas nesse capitulo. Por exemplo:

SEUR(A+4) .

Essa fun¢do calcula a raiz quadrada do resultado da expressdo entre parénteses.

MIDS(A%.3-2)

Essa outra identifica o trecho (substring) da string em A$ com dois caracteres de
comprimento, partindo do terceiro.

As func¢des ndo podem existir isoladamente em um programa Basic, isto é, devem
ser utilizadas dentro de instrugdes. Por exemplo:

A=GRR(7)

Essa instrucdo faz com que a raiz quadrada de 7 seja armazenada em A.

FRINT MIDS(RS,3.2) .

Coloca na tela o terceiro e o quarto caracteres de A$.

Pode-se utilizar fun¢des dentro de expressdes, desde que o resultado fornecido por
elas sejam compativeis com os da expressdo. Isso quer dizer que fun¢des que resultam em

valores numeéricos (fungdes numéricas) s6 podem ser utilizadas em expressdes numéricas,
o mesmo valendo para as fungdes string.
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Capitulo 18

Como Elaborar uma Expressao

em Linguagem Basic

E muito importante saber como elaborar instru¢des corretas e completas. Neste ca-
pitulo discutiremos os dois tipos de expressdes que se pode elaborar (numéricas e strings) e
também como utilizar uma fung3o.

Uma expressdo é, na realidade, um conjunto de dados composto por:

constantes;
variaveis;
operadores;

funcoes.

Uma expressdo simples consiste em um tnico termo (constante, variavel ou fun-
¢a0). No caso de ser um termo numérico, podera ser precedido por um sinal-operando (+
ou —). Exemplos de expressdes numéricas:

SQR(8)
+H
3.3

-3

Exemplos de expressdes string:

A%

“"FALAVRA"
STRING$(28,R%)

llMll

Podemos representar a elaboragdo de uma expressio simples com o seguinte

diagrama:

)
N

—0

Constante

Variavel

Funcédo
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Uma expressdo complexa consiste em dois ou mais termos (expressdes simples)
combinados por operadores. Podemos citar as seguintes expressdes complexas como
exemplo:

A1

X+Z.8-Y

AES(BY+LOGE)

A AND B

)

Observe que pode-se classificar expressoes 16gicas (A AND B) e relagdes (1=1) co-
mo expressdes numeéricas complexas, desde que estas resultem em valores numéricos.

A elaboragio de uma expressao string complexa fica limitada ao operador de con-
catenagdo (+). Veja os seguintes exemplos:

AB+ES

NZUHZS

STRINGS (1@, "R"y+"M"

Dessa forma, a elaboragio de expressdes numeéricas complexas difere da de expres-
sOes string. Para as numéricas, podemos adotar a seguinte representagao:

Rty

Y

—{ Expressdao Simples

E para as expressdes strings, esta outra:

—] Expressdao Simples
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Elaboracao de Expressdes

As fungdes, com excecdo daquelas que calculam informagdes internas do sistema,
exigem que vocé introduza pelo menos uma expressdo numérica ou string. No caso de
mais de uma expressdo, deve-se manter a compatibilidade dos dados (numéricos ou
strings). Assim, a elaboragao das fungdes pode ser representada da seguinte maneira:

D)

/)"

. _ N\
Palavra-Chave \(J

Expressao

O)
o,

Se a informagio resultante € um nitmero, a funcdo sé podera ser utilizada dentro
de uma expressdo numérica. O mesmo valendo para fungdes que resultam em strings.
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Capitulo 19
Edicao

As caracteristicas de ediciao do CP 500 facilitam muito o trabalho de correcdo ou
alteracio de linhas de seu programa. Abaixo, enumeramos os comandos. subcomandos e
fungdes especiais descritos nesse capitulo:

EDIT

CshiFr ] ] (o]
nlE) 1]

7 ESPACO 1 C ’ nE3c
n G nBc (A

EDIT ntimero de linha

Este comando ativa o modo de edi¢do. O niumero de linha ndo pode ser omitido,
pois a edi¢do é sempre realizada sobre uma linha, ja existente, por vez. Podemos, entdo,
utilizar esse comando de uma das duas formas seguintes: '

EDIT. Permite a correcdo da linha atual do programa (Gltima linha processada,
introduzida ou mesmo editada);

EDIT n Permite a corre¢do da linha especificada pelo nimero decimal n. Se este
nlimero ndo constar no programa, ocorrera um erro FC.

Por exemplo:

188 FOR I=1 TO 18 STEF .3:PRINT I.ILE-IL032NEXT

Introduza esta linha e digite EDIT 100 @ENE. Apareceré na tela:.

188

Vocé agora esta no modo de edi¢cao e podera comegar a corrigir (ou alterar) o con-
tetdo da linha 100. Para isso pressione a barra de espa¢o ( ) até que o cursor

() fique sobre o caractere a ser alterado. As opgdes de correcao sao descritas detalhada-
mente neste capitulo.

Nota: O acionamento do modo de edicdo apaga todas as varidveis e cancela as operacdes pendentes de
loop (FOR/NEXT) ou sub-rotinas (GOSUB).
Se for encontrado um erro de sintaxe em alguma linha durante a execuc¢éo de um programa, o com-
putador automaticamente ativa 0 modo de edi¢cdo para correcdo desta linha. Ndo sera possivel reto-
mar o processamento do ponto onde o erro foi encontrado, sendo necessario reiniciar o programa.
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Lista o restante da linha que est4 sendo editada. Ndo pode ser utilizada quando um
dos subcomandos de edi¢do estiver ativado. Ao se pressionar €8 , o cursor passara para a
proxima linha da tela, onde estara repetido o ntimero da linha em edi¢do. Por exemplo:

EDIT 100
106

Pressione e surgira:

188 FOR I=1 TO 16 STEF .3:FRINT I.ILZ2,I03:NEXT
ileg

Pressionando-se @2\lIZil no modo de edicao, serao efetuadas na meméria todas
as alteragdes feitas na linha editada e o computador retornara ao modo imediato. As alte-
racOes sd sdo efetivamente realizadas apds pressionada essa tecla.

n G

No modo de edi¢do, ao se pressionar a barra de espaco o cursor é deslocado uma
posi¢do a direita mostrando o caractere da posi¢do anterior. Usando ainda a linha 100,
acompanhe o exemplo abaixo:

EDIT 168
160

Agora pressione a barra de espago e o cursor se movera um espago, mostrando o
primeiro caractere da linha. Pressione a barra até que um caractere diferente de espago em
branco seja mostrado:

168 F

Para um deslocamento mais rapido pela linha, pode-se digitar o niimero de carac-
teres que se quer percorrer antes de pressionar a barra. Continuando com a linha 100, do
exemplo anterior:

ies F
Digite 8 e pressione a barra de espaco, aparecera:
188 FOR I=1 T

n
Desloca o cursor para a esquerda por n caracteres. Se n for omitido, o cursor retor-

naréa apenas um caractere. A medida que o cursor se desloca, os caracteres sdo retirados
da tela, permanencendo, contudo, armazenados na memoria. Por exemplo:

EDIT 1086
168
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Pressione i) 3 G
188 FOR I=1 TO 18
Digite 8 e pressione &
18@ FOR I=

Pressionando-se essas teclas simultaneamente, os sub-comandos I, X e H serdo in-
terrompidos, bloqueando assim a introdu¢do de novas informagdes.

n 3

Estando no modo de edicdo, esse comando permite eliminar os caracteres a direita
do cursor (a comegar pelo caractere na posi¢ao do cursor). Os caracteres eliminados serdo
mantidos entre pontos de exclamag3do, para que se saiba exatamente o que foi eliminado.
Por exemplo:

EDIT 168

168

Digite 14 e pressione a barra de espago:

148 FOR I=1 TO 1@

Agora digite as teclas el .

188 FOR I=1 TO 1@ 1STEF .5!

Nesse exemplo, o trecho STEP .5 ser4 eliminado da linha assim que se pressionar

[ ENTER J
n3

No modo de edigio, este comando possibilita a modificagdo de n caracteres da
linha, a partir da posi¢cao do cursor. Se for omitido 7, apenas um caractere sera modifica-
do. Apos esse comando, os préximos n caracteres digitados serdo considerados como par-
te do novo texto da linha, e ndo sera preciso usar apds digita-los. O computa-
dor volta automaticamente ao modo de edigdo. Por exemplo:

EDIT 1086

186
Pressione @ : _
186 FOR I=1 TO 1@:FRINT I,ILZ,IL3:NEXT

Digite 11 e a barra de espaco:
188 FOR I=1 TGO

Nota: O uso de n & em conjunto com os comandos D, K ou J, pode resultar em visualizagdo ndo confia-
vel da linha editada.
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Pressione, para trocar dois caracteres e, entdo, 35:
186 FOR I=1 70 35
nB8 c
- Estando no modo de edi¢cdo, esse comando possibilita a procura da enésima ocor-
réncia do caractere c. Se o caractere c nao for encontrado, o cursor ir para o final da linha.

Exemplo:

EDIT 160
100

Pressione as.
188 FOR I=1 TO 35:FRINT

Nesse ponto, pode-se utilizar qualquer um dos subcomandos de edi¢io.

No modo de edicdo, o subcomando H permite que seja eliminado o restante da
linha, a partir da posi¢dao do cursor, e seja introduzido um novo texto. Por exemplo:

EDIT 168
100

Pressione 8. O computador vai procurar a terceira ocorréncia da letra I:
188 FOR I=1 TO 33:sFRINT I,

Pressione @e digite:

sNEXT : END ENTER

A linha devera ficar como a seguinte:

188 FOR I=1 TO 35:FRINT I, a:NEXT:END

No modo de edi¢do, o subcomando I possibilita a introdu¢do de novas informa-
¢Oes na linha. A inser¢ao é realizada na posicao do cursor. Por exemplo:

EDIT 100
100

Pressione &3 @8 (o computador ir4 procurar pela primeira virgula que aparecer

na linha):
188 FOR I=1 T0 3S:FRINT I

Nota: A tecla de retrocesso { } ndo funciona durante o sub-comando de substituicsio (» @8 ). Se vocé
cometer um erro de digitacdo, tera que reeditar a linha, sem utilizar , como normalmente faria em
Basic.

Nota: Este subcomando de edicdo sempre procura o caractere a direita da posicdo atual do cursor.
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Pressione a barra de espaco e digite:

IL2, 103

A linha editada deve ficar como esta: _

186 FOR I=1 TO 385:FRINT I,I0Z2,I03sNEXTIEND

No modo de edi¢do, o subcomando X lista na tela toda a linha que esta sendo edi-
tada, posiciona o cursor no final da mesma e, nesse ponto, permite a introdugao de novas
informagdes. E muito utilizado para incrementar linhas de programas, adicionando novas
fungdes a essas. Por exemplo:

EDIT 108
180

Pressione @ (o computador ird procurar pelo terceiro sinal de dois
pontos):

188 FOR I=1 TO 35:FRINT I.IL2,I03:NEXT

Pressione, agora, [ 4 B D J ENTER (elimina quatro caracteres e armazena a alte-
racio):

188 FOR I=1 T0O 33:FRINT I.IL02,I03sNEXTIsEND!
Edite novamente a linha, acrescentando o seguinte texto:
sFRINT "FIM":END

Para isso, siga essas etapas:

EDIT 166
166

Pressione E3:

168 FOR I=1 TO 35:PRINT I.IL2,IL33NEXT

E introduza o texto adicional:

tFRINT "FIM":END

A linha editada deve ficar:

180 FOR I=1 TO 33«FRINT I,IC2,IL03sNEXT:FRINT "FIM"sEND

No modo de edi¢do, o subcomando A cancela as modifica¢oes realizadas na linha.
O cursor passa para a proxima linha, onde também ser4 repetido o niimero da linha edita-.
da. Esse subcomando sé cancela alteragdes que ndo tenham sido confirmadas com a tecla

EXEB. Por exemplo:
EDIT 100

188
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Pressione ) & @ (para posicionar o cursor sobre o quarto sinal de dois pontos):

1688 FOR I=1 TO 335:PRINT I-.IL02,103sNEXTsFRINT "Fin"

Agora, pressione B e digite:

sFPRINT DA LISTA"

Para sair do subcomando de inser¢do, pressione e @. Para verificar o
novo contettdo da linha, pressione &3 :

106 FOR I=1 TO 35:FRINT I,IL02,IC03:NEXTFRINT "FIM":

FRINT “DR LISTA"

Uma vez fora do subcomando de inser¢do, vocé pode confirmar a alteragdo,
usando WAL ou canceld-la. Para cancelar a alteragio introduzida, simplesmente
pressione £9:

186
Para verificar se a alteragdo de fato n3o se realizou, pressione U8 :
188 FOR I=1 TO 33:FRINT I.IL0Z2,IC03sNEXT:FRINT "FIM"sEND

No modo de edi¢ao, este comando é interpretado como fim da edi¢do da linha. As
alteragdes sdao armazenadas e a edi¢do é terminada. Este comando ndo é interpretado
quando algum outro comando estiver sendo usado. Por exemplo:

EDIT 160
186

o1

Pressione &3 @, para posicionar o cursor sobre o Gltimo “:”:
188 FOR I=1 TO 33:FRINT I,IL2,IL3sNEXTzPRINT "FIM"
Pressione e introduza:

:GOTO 160

A linha deve ficar assim: ,

186 FOR I=1 TO 35:PRINT I,ILE,IL3:NEXTzFRINT "FIM":

GOTO 148

Pressione @ para sair do comando de insergio e para indicar o
fim da edicdo:

188 FOR I=1 T0O 35:FRINT I.IC2,TL3eNEXT2FRINT "FIM":
GOTO 16@

No modo de edicdo, este comando cancela as modificacdes feitas na linha e sai do
modo de edigdo. Por exemplo:

EDIT 160
100

118



Edicsio

Pressione 3 @ . Aparecera:

1@ FOR I=1 TD 35:sFRINT I,ILE,IL3sNEXTsFRINT “"FIM"

Insira a seguinte instru¢do, nesse ponto:

s CLS

Pressionando vocé podera verificar como a linha ficou apds essa inser¢ao:
188 FOR I=1 TO E5sPRINT I-1L28,T03sNEXTeFPRINT "FIM":CLS:
GOTO 106

No entanto, vocé pode abandonar a edi¢ao dessa linha sem que essa alteragio seja
registrada. Para tanto, pressione {8 .
Para ver se a linha 100 ndo foi realmente alterada, use a instrugcado LIST 100

[ ENTER Ji
n@ c

No modo de edi¢ao, esse comando elimina todo o texto até a enésima ocorréncia
do caractere c, e coloca o cursor nessa posicdo. Por exemplo:

EDIT 188
16a

Pressione @B (todo o contetido da linha que estiver antes da terceira letra
P sera eliminada):

188 IFOR I=1 TO 33:FRINT I,.ILE2,IC3:NEXT:sIFRINT "FIM":
GOTO 166

Se agora vocé pressionar WM ou 8B, a linha 100 ser4 armazenada com o se-
guinte contetdo:

188 PRINT "FIM":G0TO 168
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Capitulo 20

Comandos Basic

Quando o simbolo > aparece na tela de seu computador, este estara operando no
modo imediato. Nessa condicdo, é possivel dar ordens diretas ao computador, através de
comandos da linguagem Basic. Esses comandos, seguidos de , serdo executados
imediatamente. Os comandos permitem véarias operagdes no seu computador como, por
exemplo:

1 - Controlar o computador com o intuito de modificar os modos de operacao;
2 - Iniciar os processos de entrada e saida de dados;
3 - Alterar a memoria de programa, etc.

Todos os comandos, aqui descritos, exceto CONT, poderdo ser usados em seu
programa como instrucdes. Isso pode ser Gtil em alguns casos, onde é necessaria uma apli-
cagao especifica.

Os comandos do Basic do seu computador sdo os seguintes:

AUTO CSAVE DELETE LLIST SYSTEM
CLEAR CLOAD? EDIT NEW TROFF
CLOAD CONT LIST RUN TRON

AUTO numero de linha, incremento

Este comando liga a fun¢ao automatica de numeragdo de linhas de programa, que
agiliza a introdugdo de programas. Vocé pode especificar o nitmero de linha inicial e o in-
cremento usado entre os nimeros de linhas consecutivas ou, simplesmente, digitar AUTO
e pressionar . Nesse caso, a numerac¢do automatica sera feita de dez em dez, co-
megando pela linha dez. Toda vez que vocé terminar uma linha, pressionando ,
o nimero da proxima linha ser4 calculado somando-se o incremento ao nimero da linha
introduzida. O nimero da nova linha ser4 mostrado no inicio da linha seguinte, seguido
de um espaco.

Exemplos:

Comando Numeracao

RUTO 18:20:,36.0. .
AuTo 5.8 5,18.15...
AUTG Las i8g. 118,126, . .
ALUTO 1aa.2835 180,185,138, ..
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Para desativar a funcdo AUTO, pressione a tecla @EXIEiM . Se a faixa de numeracao es-
pecificada ja contiver linhas de programa, todos os niimeros de linhas j4 existentes serdao

acompanhados de um asterisco. Caso vocé ndao queira modificar a linha, pressione
9.8 , e a funcdo sera desativada.

CLEARn

Zera todas as variaveis numéricas e anula todas as strings, reservando um espago
para essas cujo comprimento € especificado por n. Quando omitido o comprimento (1), é
adotado o valor 50*.

CLOAD “nome de arquivo”

Carrega na memoria do computador um programa gravado em fita cassete. Para
carregar o programa vocé deve preparar o gravador adequadamente.

Coloque o gravador no modo PLAY e certifique-se de que foram feitas todas as co-
nexdes necessarias e de que a fita estd na posi¢do correta, ou seja, num ponto em que ndo
seja necessario esperar demais para alcangar a gravagdo, nem apds esta, evidentemente.
Nio posicione a fita sobre a gravacdo j4 iniciada, pois esta podera ndo ser reconhecida
pelo computador.

Se introduzirmos o comando CLOAD, ou seja, digitarmos CLOAD WAlUEE | o
computador ligara o gravador e carregard o primeiro programa que encontrar na fita.

Podemos, porém, querer que seja carregado um determinado programa, dentre
vérios na fita. Para isso & possivel acrescentar ao comando um nome de arquivo. Nesse
caso, o computador ligara o gravador e ir4 “procurar” o programa desejado. A medida
que procura, os nomes dos arquivos (gravacdes) encontrados serdo colocados no canto
superior direito, juntamente com um asterisco intermitente.

CSAVE “nome de arquivo”

Grava o programa armazenado na memoria em fita cassete. O nome do arquivo
pode ser qualquer caractere alfa-numérico, exceto aspas, pois esta delimita o nome. Para
essa operagao deve-se conectar o gravador corretamente, acionar a gravacao (teclas PLAY
e RECORD, na maioria dos modelos) e digitar: CSAVE “nome de arquivo” IEMIZN .

CLOAD? “nome de arquivo”

Permite a comparagdo de um programa gravado em fita com o armazenado na
memoria. Isto &€ muito Gtil para se verificar se a transferéncia de um programa foi bem
sucedida, tanto da fita para a meméria (CLOAD), quanto ao sentido inverso (CSAVE).

Durante a execu¢do do comando CLOAD? o computador compara os programas
(na memoria e em fita) byte por byte. Qualquer byte que nao coincidente terminara a ve-

Nota: Quando se inicializa 0 computador (com ou ao ligar) é executado automaticamente um
CLEAR 50, que reserva 50 bytes de meméria para as informacdes string.
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rificacdo, aparecendo a mensagem “MAL” na tela. Nesse caso vocé devera repetir o co-
mando de transferéncia (CSAVE ou CLOAD), fazendo os ajustes que julgar necessarios
no gravador™.

CONT

Esse comando é extremamente (til na depuracdo de programas.

Durante a execu¢do de um programa, pode-se interromper o processamento com
uma instrugdo STOP, dentro do mesmo, ou pressionando a tecla . A interrup-
¢do geralmente é usada para se verificar o contetido das variaveis durante a execugdo do
programa.

A retomada do processamento é realizada pelo comando CONT, seguido de

DELETE linha inicial-linha final

Este comando tem como func¢do apagar as linhas de um programa armazenado na
memoria. Pode-se especificar uma linha individual ou um trecho do programa. Veja os
exemplos:

DELETE linha apaga a linha especificada;

DELETE linha inicial - apaga todas as linhas de programa dentro da faixa especifi-
linha final da, desde a linha inicial até a linha final;

DELETE -linha final apaga todas as linhas iniciais do programa, até a especificada.

Se vocé acabou de introduzir, ou editar, uma linha de programa e deseja eliminé-la
por qualquer motivo, use simplesmente “DELETE.” (o ponto substitui o nimero da linha
atual).

EDIT nuimero de linha

Ativa o modo de Edigao do seu computador para que sejam realizadas correcoes
em linha j4 introduzidas. Quanto maior e mais complexo o seu programa, mais importan-
te sera esse comando. O modo de Edigdo possui seu proprio conjunto de sub-comandos
que sdo detalhadamente descritos no capitulo 19.

LIST linha inicial-linha final

Este comando mostra as linhas de programa armazenadas na memoria. Se forem
omitidos os nimeros de linhas, todo o programa armazenado sera listado na tela. Ao

Nota: Néo se esqueca do ponto de interrogacdo. Sem ele o computador carregard na memdoria o progra-
ma que encontrar na fita, com o nome de arquivo, e esse novo carregamento também devera ser
checado.

Nota: Se for efetuada qualquer alteracdo no texto do programa através do comando EDIT {capitulo
anterior), durante a interrupcdo, a retomada n&o seréa possivel, e o0 computador respondera com uma
mensagem de erro.
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preencher toda a tela, as linhas ja listadas sdo deslocadas para cima, abrindo espago para
novas linhas na parte inferior da tela. Dessa forma, a listagem de um longo programa pas-
sa pela tela continuamente, até que todas as linhas tenham sido listadas. Para paralizar es-
se “deslocamento”, fazendo com que uma parte do programa seja fixada na tela, pressione
as teclas e @, simultaneamente. Essas teclas forcardo uma pausa na listagem,
que continuara ao se pressionar qualquer tecla.

Pode-se listar uma linha em particular, como também um trecho de programa.
Veja os exemplos:

LIST lista na tela todo o programa armazenado;

LIST linha lista a linha especificada pelo argumento;

LIST linha- lista as (ltimas linhas do programa, comegando pela linha
inicial;

LIST inicial- final lista o trecho do programa que comega na linha inicial e
termina na linha final;

LIST -linha lista as primeiras linhas do programa, até a linha especificada;

LIST . lista e linha atual (a Gltima linha introduzida ou corrigida).

LLIST linha inicial - linha final

Funciona da mesma forma que LIST, com a Gnica diferenca de que a listagem é
realizada na impressora e ndo na tela.

Exemplos:

LLIST lista todo o programa na impressora;

LLLIST . lista a linha atual na impressora;

LLIST 5@ lista a linha 50 na impressora;

LL.IST 1@@- lista as Gltimas linhas do programa, comegando pela de

ntmero 100, inclusive;
LLIST 1@e-28@ lista todas linhas com nimeros entre 100 e 200, inclusive;

LILIST 268 lista todas as linhas iniciais do programa, até a de niimero
200, inclusive;

NEW

Este comando tem como fun¢ido apagar um programa na meméria, zerar todas as
variaveis numéricas e anular as strings (torna-las nulas). Ele ndo modifica o espago reser-
vado para as strings por uma instrucado CLEAR n.

Pode-se utilizar esse comando tanto diretamente pelo teclado quanto dentro de um

programa. Nesse Giltimo caso, pode-se criar uma protecdo por senha do programa, como €
feito no exemplo a seguir.
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168 INFUT A$:IF As<HUET THEN 63528
28 REM

36 REM

481 REM (RESTHNTE DO SEU FROGRAMA)
63519 END

43328 NEW

Este programa ndo pode ser executado sem que se introduza a senha correta, no
caso, a letra “E".

RUN nuimero de linha

Este comando € usado para fazer com que o computador execute um programa ar-
mazenado na memoria. Existem dois modos para se utilizar esse comando:

RUN E@ELER a execugao é iniciada a partir da primeira linha do programa
(a de menor niimero);
RUN linha @2AME a execucdao comeca pela linha especificada pelo argumento.

SYSTEM

Este comando permite que seja carregado um arquivo-objeto (rotinas em lingua-
gem de maquina) na memoria de seu computador.

Para carregar esses arquivos (gravados em fita cassete) digite SYSTEM e pressione
. Aparecerdo na tela os dois simbolos “*?”. Vocé devera, entao, digitar o nome
do programa que quer carregar, seguido de . A fita comecari a ser lida enquan-
to que, no canto superior direito da tela, surgirdo dois asteriscos, um fixo e o outro
intermitente.

Assim que o programa estiver na memoria voltarao os simbolos
ra executar o programa carregado de um dos seguintes modos:

“*7" e vocé pode-

a) Digitando uma barra seguida do endereco decimal de onde deve partir a execucdo e

(U nnnnn );

b) Digitando apenas . Nesse caso, a execugdo partira do enderego especifi-
cado pelo arquivo-objeto.

Existindo dividas a respeito deste comando, retorne ao capitulo “Utilizando a
Interface para Gravador”.

TRON

Este comando ativa a funcdo TRACE, que permite acompanhar o fluxo de um
programa em execuc¢do, para analise do algoritmo, localiza¢do e correcdo de erros. Cada

Nota: O comando RUN pode ser usado como instrugdo dentro de um programa.

Nota: Se ocorrer um erro no carregamento do programa, os dois asteriscos no canto superior da tela serdo
substituidos pelos caracteres “C*"’. Quando isso ocorrer, recarregue o arquivo-objeto.
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vez que a execugdo avanca para uma nova linha, o niimero da linha executada é colocado
na tela entre os caracteres “<” e “>". Veja o seguiite programa:

1@ FRINT "LINHA 18"

26 INFUT "PRESSIONE <ENTERX FARA INICIAR O LOOFP":X
3@ FRINT "AQUI VAMOS NOS..."

4@ GOTo Za

Se for introduzido o comando TRON no computador e depois se executar o programa,
assim ficar4 a tela:

<18 LINHR 18

a8 PRESSIONE <ENTER:> PARA INICIAR O LOOP?

38> RAQUI VAMOS NOS...

“M@axCE8r AQUI VAMOS NOS...

=4@=-CEG> AQUI VAMOS NOS...

=
"

Se quiser forcar uma pausa na execucdo do programa, deixando mais tempo para
a anélise do fluxo, use (RKIAND e , simultaneamente. Para prosseguir com o progra-
ma basta pressionar qualquer tecla.

TROFF

Este comando desativa a funcde TRACE descrita no comando anterior.
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Capitulo 21

Instrucoes de Entrada e Saida

As instrucgdes descritas nesse capitulo tém como finalidade controlar o fluxo de da-
dos no seu computador, tanto de entrada (teclado, interface serial, gravador, etc.), quan-
to de saida (tela, impressora, interface serial, etc.).

As seguintes instru¢des sio abordadas nesse capitulo:

PRINT LPRINT RESTORE
PRINT @ INPUT PRINT #-—1
PRINT TAB READ INPUT # —1
PRINT USING DATA

PRINT lista de itens

Esta instrugdo permite a impressao de um item ou uma série de itens na tela. Os
itens podem ser constantes, variaveis ou expressdes numéricas ou strings. A separa¢ao en-
tre itens de uma lista é feita por virgula ou ponto e virgula.

Quando o interpretador Basic encontrar uma virgula separando dois itens de uma
lista, ele imprimira o segundo item na proxima zona de impressio da tela (a tela é dividida
em quatro zonas de impressdo, cada uma com 16 colunas). Dessa forma, a virgula opera
como um sinal de tabulagido automatica muito til para montar tabelas.

Quando o separador encontrado for o ponto e virgula, os itens serdo impressos
lado a lado, sem separacio.

‘a) S8 X=3

& FRINT 25;"E° IGUAL A":X[a
5@ END

b) 88 Ae="STRING"
98 FRINT A$:A% A%y VA%
186 END

c) 138 A=25
iu@é PRIT 25"E7 IGUAL AYX
13@ END

d) 188 A=35:B=18:0=3
196 FRINT ARC
288 END

Nota: A pontuacdo pode ser omitida nos casos em que ndo houver ambigtiidade.
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Os dados numéricos sdo impressos sempre com um espa¢o em branco adicional,
separando-os para maior clareza de leitura. J4 aos os dados string nada € acrescentado.

No exemplo d, o valor a ser impresso pela instrucdo da linha 190 seré zero. Isso se
deve ao fato de que, para o computader, ABC é um nome de variavel, e nao uma multi-
plicagao de trés fatores (A*B*C). Como nada foi armazenado na variavel ABC, seu con-
tedo permaneceu igual a zero.

PRINT @ posicio, lista de itens

Esta instrucdo especifica onde os itens devem ser impressos. A posicdo indica o
ponto da tela onde a impressao tera inicio e deve ser um niimero entre 0 e 1023. Um lay-
out da tela, com todas as posi¢oes numeradas, pode ser encontrado no apéndice C.

Uma atengao especial deve ser dada a impressdo de dados na @ltima linha da tela
(posi¢cdes de 960 a 1023); sempre que um dado é impresso nessa linha, o avango automati-
co do cursor para a proxima faz com que ocorra um deslocamento para cima de todo o
conteido da tela. Para evitar esse problema, use um ponto e virgula no final da lista de
itens. Por exemplo:

1808 FRINT @ 16680."MENSAGEM";

PRINT TAB (expressdo), lista de itens

Esta instru¢do permite tabular a informac3o a ser impressa. A tabula¢io é realiza-
da dentro da linha onde est4 o cursor, ndo podendo ser usada para imprimir dados em
outras linhas da tela.

Pode-se tabular individualmente cada item da lista, usando varios TABs dentro da
linha de instrugdo. Por exemplo:

18 FRINT TRE(S)."TREULA 3":;TAB(23):"TREULA 23"

Uma expressdo numérica pode ser utilizada para definir a tabula¢do, como mostra
o exemplo a seguir: .

338 X=3

3468 FRINT TRAB(X)sXsTRAB(XLZ) s XLa s THE(XES ) o XEE

378 END

A tabulagdo é sempre tomada em modulo 64, ou seja, os nimeros maiores que 63
sdo divididos por 64, e é considerado apenas o resto dessa divisao. Por exemplo, se a ex-
pressdo dentro dos parénteses de TAB resultar em 74, a tabulacdo usara o valor 10, pois
74+64=1, com 10 de resto.

Nao sdo aceitos argumentos maiores que 255 para a tabulagio.

PRINT USING formato; lista de itens

Esta instru¢do permite definir um formato fixo para impressdo dos dados, tanto nu-

Nota: O modificador TAB ndo pode ser usado para deslocar o cursor a esquerda. Se o ponto definido estiver
a esquerda do cursor, a tabulacdo é simplesmente ignorada.
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meéricos quanto string. Seu campo de aplicagdo é bem amplo, abrangendo impressao de ca-
becalhos em relatérios, formatacio de tabelas extensas, normalizacdo da apresentacio de
dados e em outras condi¢cdes onde seja requerido um formato especifico para os dados.
Nessa instrucdo, a lista de itens é impressa de acordo com o formato especificado
pela string formato. A string formato pode ser uma constante, variavel ou expressao
string e os caracteres que contiver sio chamados de especificadores de campo. Os seguin-
tes especificadores de campo sdo reconhecidos pelo interpretador Basic de seu CP 500:

Caractere Funcao

# Este caractere determina a posi¢ao de cada digito de um valor numérico.
Uma seqiiéncia desses sinais define um campo numérico. Se o campo nu-
mérico for maior que o niimero a ser impresso, os digitos em excesso a
esquerda do niimero, serdo preenchidos com espacos e os a direita do
ponto decimal, com zeros; se o campo for menor, o nimero sera impres-
so precedido pelo sinal “%"’;

O ponto decimal pode ser colocado em qualquer lugar do campo numé-
rico, descrito acima. Sua posi¢do define a separagao decimal do valor.
Quando os digitos decimais do n(imero a ser impresso superarem 0s re-
servados no campo, o niimero sera arredondado para coincidir com o
formato do campo;

, A virgula, quando encontrada em qualquer ponto do campo numérico a
esquerda do ponto decimal, fard com que o niimero seja impresso com
separacio de milhares*. Cada virgula colocada no campo estabelece uma
posicdo a mais;

* *

Dois asteriscos colocados no comego do campo fardo com que toda posi-
¢ao vaga, dentro dos limites do campo e a esquerda do ntimero, sejam
preenchidas por asteriscos. Os dois asteriscos representam dois caracte-
res a mais no campo numerico;

$ Esse caractere, colocado no inicio do campo numérico, faz com que seja
impresso um cifrdo a esquerda do valor. A posi¢do do cifrdao é fixa,
ficando em branco as posi¢des que ndo forem preenchidas pelo valor
numeérico;

Nota: * A notacdo decimal usada em linguagem Basic é a mesma que em inglés. Por isso é usado o ponto
decimal no lugar da virgula para separar os inteiros das casas decimais. Pelo mesmo motivo, a sepa-
ragdo de classes (cada trés casas dos inteiros}, ¢ realizada pela virgula. Dessa forma, o himero dois
milhSes, por exemplo, seré representado, no computador, da seguinte forma:

2,000,000.00 (dois milhGes ou 2000000,00)

129



Caracter

Funcao

$$

Estes caracteres devem ser colocados no comeco do campo e atuam co-
mo um cifrdo moével, o qual sera impresso imediatamente a esquerda do
valor numérico;

**$

Essa combinagdo de caracteres, quando no inicio do campo, fazem com
que um cifrdo moével seja impresso da maneira descrita acima e, nas posi-
¢oes do campo que ndo forem preenchidas pelo valor numérico, sejam
colocados asteriscos;

Mt

ou

[l

Esses caracteres devem estar colocados no inicio do campo e fazem com
que o nimero seja impresso em notagao cientifica. Correspondem a qua-
tro posi¢des a mais no campo numeérico;

+ ou —

Esses caracteres, quando colocados no inicio do campo, forcam o niime-
ro a ser impresso com o respectivo sinal;

O sinal de menos, colocado no final do campo numérico, faz com que
valores negativos sejam impressos seguidos pelo devido sinal, e os positi-
VOs, por um espago em branco;

Esse caractere define um campo string de apenas uma posi¢ao. E usado
para fazer com que apenas o primeiro caractere de uma string seja im-
presso;

% espacos %o

Essa combinagio de espacos e caracteres define um campo string para
colocagdo de mensagens, ou outras informacdes quaisquer. O compri-
mento do campo sera dado pelo nimero de espagos mais dois, ou seja, o
comprimento total da combinacio;

Todos os caracteres que compdem a string formato, e que nao forem interpretados
como especificadores de campo (inclui-se aqui tanto os demais caracteres ASCII quanto os
proprios especificadores que nio satisfagam as condi¢des acima), serdo tratados como
uma string comum.

Exemplo:

Instrucdo i Resultado
FRINT USING"8#.#":18.12 iaal
FRINT USINGU H#.H" 1,34 1.3
FRINT USINGUHHH . #"10680.33 nlage
FRINT USINGUYRE.H¥":12.1287 La. 1A
FRINT USING HH.HH" 12,123 142.14
FRINT USINGV+H#H . 8H"312.18 FlEL1E
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FRINT USINGU+#HH . BE":~12.12 ~12.128
FRINT USINGUHER HH+ 120128 l12.12+
PRINT USING'H#H. %ﬁ"“”iﬁ,lﬁ Z.12
FRINT USINGHB . HE-":-12.123 iz2.18~
FRINT LUSING"=x##";12.128 %12
FRINT UBING" $##E.8":12.12 $ 1Z2.1
FRINT USINGU$$HH.8H"; 12,128 $12.12
FRINT USING"xx GH8. #88":12.12 *¥% $12.128
FRINT USTNGU#, HHE, HHB HH 1234567, 89 1-234,567,89
FRINT USING" IV "REBCDE" A

FRINT USINGUXX" "ARCDEM Ak

FRINT USING"X XU "ARCDEY AEC

/l’//

Na utilizacdo do especificador “!”, pode-se obter resultados interessantes para mil-
tiplas strings. Esse caractere, como foi explicado, faz com que seja impresso apenas o pri-
meiro caractere da string e, por isso, pode ser usado para se conseguir abreviaturas ou si-
glas dentro de programas. Veja o exemplo nesta instru¢do:

FRINT USING" IV "EDYLENE" : "SANDRRAY ; "HUMEBERTO"
Ao pressionar , sera impresso o seguinte:
ESH

Pode-se definir maltiplos campos dentro de um mesmo formato. Para isso é neces-
sario usar varios especificadores. Nesse caso, cada informagéo a ser impressa tera seu for-
mato definido pelo campo correspondente.

Se, ao terminar os campos de um formato, ainda existirem informagdes a ser im-
pressas, o computador repetira o formato, até que ndo haja mais informagdes pendentes.
Foi isso que aconteceu no exemplo acima; o computador imprimiu o primeiro nome usan-

do o formato “!”, como havia ainda mais dois nomes para imprimir, esse formato foi
repetido.

Um exemplo de varios campos dentro de um mesmo formato seria o seguinte:
FRINT USING"D | Ve MEDYLENE" 3 "SANDRAY 3 "HUMBERTO"

Essa instrucdo imediata tem como resultado na tela o seguinte:
SR &

Nesse caso, os espacos dentro do formato foram incluidos na informagao impressa.

O programa a seguir ilustra o uso da instru¢ao PRINT USING:
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5L0 LS

S20 fak=" % x GHEHEEHEBLHE orazeiros

BEO OINPUTTDIGITE O SEU PRIMEIRO NOME" 3P4

SU0 TMFUTVE O SBEL SEGUNDD (/7 PULAR. DIGITE <ENTER=)";N%
SO0 INFUTYDIGITE O th BOBRENOME" s 5%

GO THPUTCUDIGITE & GUANTIA & SER PAGA™Y M

70 FRINT:FRINT"Fague a guantia de M3

380 FRINT USING AssM

BP0 PRINT USING"a ! ! X onuoa sua ordem’y
FoyNG,Shr REM A0lé ESPACHS %

600 END

Ao executar esse programa, vocé deve introduzir os dados que achar convenientes
e observar o resultado, principalmente com relagdo a forma de apresentagio. Usamos
“abaixo um exemplo da utilizagdo desse programa:

DIGITE 0O SEU FRIMEIRO NOME?FAULO

E 0 SEU SEGUNDO (F/ FULAR, DIGITE <ENTER:>)SUOMARES
DIGITE O SEU SOBRENOME?LIMA

DIGITE A QUANTIA A SER PRAGA?1IZ3U367

Fague a gquantia de ¥ % $ 1234367.88 cruzeiros
a P 8 LIMA ou a sua ordem

Se vocé quiser adaptar o programa para usar importincia sem arredondamento,
ou mesmo usar notag3o cientifica, acrescente o declarador de tipo de precisdo dupla ( #)
apds a variavel M, nas linhas 560 e 580. Com essa medida vocé podera usar valores com
até 16 algarismos significativos.

LPRINT

Esta instrugdo é similar 8 PRINT com excecdo de dois detalhes: o primeiro é que a
impressdo é realizada em uma impressora, no lugar da tela; e o segundo ponto é que
LPRINT nio pode ser usada com o modificador @. Por exemplo:

LFRINT TAE(S)"NOME"TAE(38) "ENDERECO"STRINGS$ (63,32)
"EALANCOY

Essa instru¢do imprime “NOME" a partir da coluna 5, “"ENDERECO” a partir da
coluna 30 e “BALANCQ”, a partir da centésima coluna.

INPUT lista de itens

Esta instrugdo tem como finalidade suspender a execu¢do de um programa para
que dados sejam introduzidos através do teclado. A instrugdo INPUT pode especificar
uma lista de variaveis string ou numéricas a serem introduzidas, ou uma combinacio
de ambas.

Os itens da lista devem ser separados por virgulas, e os valores podem ser introdu-
zidos individualmente ou em grupo. Para se introduzir os valores de uma sb vez, basta
separa-los por virgulas. Se os dados forem introduzidos separadamente, ao se introduzir o
primeiro aparecerdao dois pontos de interrogagao indicando que mais dados devem ser in-
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troduzidos. Os pontos de interrogagdo continuarao aparecendo apds cada introducao até
que todas as informagdes pedidas pela instru¢ao INPUT tenham sido introduzidas. Acom-
panhe o seguinte exemplo:

1688 INFUT X4$.X1:24,21

Ao ser executada essa linha de programa, o computador vai esperar pela introdu-
¢do de uma string, seguida de um dado numérico, outra string e outro nimero, nessa or-
dem. Para proceder a introdug¢io, vocé precisa apenas digitar a string, seguida dos demais
dados, separando-os por virgulas, na mesma ordem em que aparecem na instrugio. As
strings ndo precisam estar entre aspas (a menos que vocé queira introduzir uma mensagem
que comece com espagos em branco ou possua caracteres especiais, como virgulas ou dois
pontos).

Resumindo: para que a instrugdo acima seja executada corretamente, vocé deve di-
gitar os dados num dos seguintes formatos:
a) item,, item,, item;, item,

b) item,
item,
item;
itemny

Nao se esquega de que os itens introduzidos devem ser compativeis com as varia-
veis referenciadas na instru¢do INPUT. Se vocé tentar introduzir um valor string em uma
variavel numérica, o computador indicara a incoeréncia mostrando a mensagem:

PREDO

’?

Essa mensagem pede que a introdugdo seja refeita (redo é uma palavra em inglés
que significa “refazer”). O ponto de interrogacdo abaixo da mensagem indica que o com-
putador espera por uma nova introdug¢ao.

No caso de se introduzir um valor numérico em uma variavel string, a incoeréncia
n3o é percebida pelo computador. Isso é natural, pois o computador, ao pedir uma string,
armazenara qualquer seqiiéncia de caracteres que for digitada, e isso inclui ntimeros.

Outro caso que deve ser mencionado é quando vocé introduzir uma linha que conte-
nha mais informagado do que foi pedido. Nesse caso, o computador mostrara a mensagem:

EXTRA IGNORADD

Essa mensagem indica que as informagdes excedentes foram simplesmente ignora-
das pelo computador, e a execugdo do programa prossegue normalmente.

Quando se introduz dados pressionando sem ter digitado mais nada, a
variavel correspondente ndo tem seu contetido alterado. Se nada tiver sido armazenado
anteriormente, seu valor sera nulo.

Nota: N&o se pode introduzir uma expressdo em uma varidvel numérica com a instrucdc INPUT. Deve ser
introduzida uma constante numérica simples.
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Vocé pode melhorar a introdugdo de dados durante um programa usando instru-
¢oes PRINT, antes de INPUT, que coloquem mensagens (lembretes) que facam referéncia
as varidveis a serem introduzidas. Isso é uma prética normal em linguagem Basic padrao.

No entanto, a linguagem Basic do CP 500 permite que esses “lembretes” sejam in-
cluidos dentro da propria instru¢ago INPUT. A mensagem deve ser colocada entre aspas
logo ap6s a palavra INPUT, e deve ser seguida por ponto e virgula, como na seguinte li-
nha de programa:

18 INFUTYDIGITE SEU NOME" 3;N$

Ao executar essa linha, o computador mostrard a mensagem “DIGITE SEU
NOME" seguida de um ponto de interrogagao.

DATA lista de itens

Permite o armazenamento de dados dentro do proprio programa. Esses dados sao
acessados no decorrer do programa pela instru¢ao READ, descrita mais adiante.

Um mesmo programa pode conter varias linhas de dados (¢ como sao chamadas as
linhas de programa que usam a instru¢ao DATA), formando uma {nica lista de itens.

O:s itens sdo lidos seqiiencialmente, ou seja, nao se pode “ler” (read em inglés) um
determinado item no meio da lista sem que o precedente tenha sido acessado. Portanto, a
primeira vez que se executar a instru¢io READ, o primeiro item da primeira linha de da-
dos ser4 lido; na segunda vez, o segundo item; e assim por diante, até que o Gltimo item
da Gltima linha de dados tenha sido acessado.

O:s itens, ou dados, podém ser constantes strings ou numéricas e devem ser separa-
dos entre si por virgulas. As strings nao precisam estar entre aspas, a menos que comecem
com espacos em branco ou contenham virgulas ou ponto e virgula.

As linhas de dados podem ser colocadas em qualquer ponto do programa, e ndo
necessitam ser consecutivas. Em geral, sdo colocadas todas juntas no inicio ou no final do
programa; por uma questio de documentacdo, simplesmente.

O programa abaixo ilustra a forma geral de uma instru¢io DATA:

18 RERBD N1¢$-NZ2%,N3%,NUé$
28 DRATA ESTE E/ O ITEM 1,.ESTE E- 0O Z2,"ESTE, 0 3", 0 4
30 FRINT NI1$,NZ2%,N3H,NUG

Para compreender melhor sua aplicagio, veja também READ e RESTORE.
READ Iista de variaveis

Tem como fung¢3o instruir o computador a ler valores na lista de dados (instru¢ao
DATA) e armazena-los nas variaveis correspondentes, na ordem em que aparecem na lista
de varigveis. O tipo de cada dado lido deve coincidir com o tipo da variavel no qual sera
armazenado, caso contrario ocorrera um erro e o programa sera interrompido.

A leitura da lista de dados é seqiiencial, o que quer dizer que os dados devem ser li-
dos na ordem em que aparecem na lista de dados. Nao se pode ler uma informacgio que es-
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teja no meio da lista sem ter lido a informagdo anterior. Portanto, a primeira vez que a
instru¢do READ for executada, serdo lidos os primeiros n dados da lista (n € o nimero de
variaveis que compdem a lista da instrucdo READ), que comeca na primeira instrucao
DATA. Da segunda vez, serdo lidos os n seguintes, e assim sucessivamente, até o Gltimo
dado da Gltima instrucdo DATA ser lido.

Se for tentado ler mais dados do que existem na lista de dados do programa, ocor-
rerd um erro de “falta de dados”, e a execugdo sera interrompida. O programa a seguir
ilustra uma aplicacdo tipica das instrucdes READ e DATA:

788 FRINTUNOME"."IDADE"

718 RERAD N$

7260 IF N$="FIM" THEN FRINT"FIM DA LISTA"END

73@ READ IDRDE

748 IF IDRADE<L8 THEN FRINT N$.IDADE

758 GOTo 716

768 DATA “LIMA,JOARDY 38, "BAREOBAA.M. "2

778 DATA "SILVA,JORD" 15, "AFARECIDAMARIA" 21

788 DATA "TERRA,RENATO",17,FINM

Este programa localiza e imprime todos os nomes de pessoas cuja idade seja infe-
rior a 18 anos. Observe o uso da string “FIM” para marcar o final da lista de dados. Esse
recurso é muito Gtil em lista cujo niimero de itens seja desconhecido.

RESTORE

E usada em conjunto com DATA e READ. Faz com que a leitura da lista de dados
retorne ao primeiro item. Sua aplicagdo abrange os casos em que é necessario ler os dados
mais de uma vez. No exemplo abaixo, o primeiro dado da lista é lido duas vezes e armaze-
nado em variaveis distintas, devido ao uso da instrucéo){ESTORE.

gi8 Reab ¥ /

826 RESTORE

838 REMAD Y

BLHE FRINT X.Y

858 DATA 3640

S4HE END

PRINT # -1, lista de itens

Tem como fungdo gravar em fita os dados relacionados na lista de itens. Para tanto
o gravador deve estar devidamente preparado (conectado e com a fungdo RECORD acio-
nada) quando esta instrugio for executada. Por exemplo:

FEB FRINT #-1.01-8%,"E" TuUupOQ"

PLE END

Depois de executado esse programa, ficarao gravados em fita os contetidos das va-
riaveis Al e B$, além da constante string “E' TUDO".

INPUT # -1, lista de itens

Realiza a fung¢io inversa de PRINT # -1, carregando na memoria valores gravados
por esta em fita cassete. A instrucdo abaixo, por exemplo, carregara na meméria os valo-
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res gravados em fita pelo programa de exemplo de PRINT #-1 (linhas 890 a 910), mostra-
do anteriormente.

INFUT #-1-X:F$,T%

Note que os nomes das varidveis ndo sdo 0os mesmos, mas que os tipos coincidem:.
uma variavel numeérica e duas strings. Ndo se esqueca que o gravador deve ser apropria-
damente preparado para “enviar” essas informacdes para o computador.

As informagdes recebidas sdo armazenadas nas varidveis mencionadas na lista
seguindo a ordem de entrada.

Se for carregada uma string quando o computador estiver aguardando um valor
numérico, o processamento sera interrompido e uma mensagem de erro seri colocada na
tela. .

Outro erro que pode ocorrer € o de falta de dados. Nesse caso, ndo foram encon-
trados dados em niimero suficiente na fita para armazenar em todas as variaveis da lista
de itens. :
Resumindo, a lista de itens da instrucio INPUT # -1 deve ter o mesmo nimero de
variaveis, e na mesma disposicdo, que a instru¢io PRINT #-1 que gerou a gravacio.

Como exemplo, utilize o programa apresentado na descricdo da instrugio
PRINT #-1 para gravar dados na fita e, depois, carregue-os de volta com o programa
abaixo.

N3o se esqueca de rebobinar a fita para colocar na posi¢do inicial da gravac¢io an-
tes de tentar carregar os dados de volta. Depois de convenientemente acertada a fita (e o
gravador conectado ao computador), coloque o gravador na condi¢do de tocar a fita
(PLAY) e execute o programa:

1@ INPUT #“1rﬂirﬁ$’L$

28 PRINT Al.B4%.L% ,

36 IF Le="£7 TUDO" THEN END

4y REM O PROGRAMA FODERA” VOLTHR A LINHR 18

Nota: Os valores apresentados na lista de itens ndo devem exceder a 248 bytes no total, caso contrario toda
informacé&o além desse limite ndo serd gravada. Por exemplo, na instrucéo a seguir, o contelido de A%
ndo podera ter mais que 75 caracteres, sob pena de ndo serem gravados os caracteres finais dessa
string: o

FRINT #-1,08,BH,CH,DH-EH.FH. G4 HE, I[#, 8. A%
Aconselha-se a dividir as listas de itens muito grandes em varias instrugcSes PRINT -1
distintas.
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Capitulo 22

Instrucbes de Programacao

A linguagem Basic impde varios pré-requisitos com relagdo ao modo de execugao
de seu programa. Os principais sdo:

— Qualquer variavel utilizada em seu programa sera considerada uma variavel de pre-
cisdo simples, a menos que seja <ado um declarador de tipo ou uma instru¢do de de-
finicdo;

— A execugdo é seqiiencial, comegando pela linha de menor néimero e terminando na de
maior, caso nio haja desvios.

As instrugdes descritas neste capitulo permitem anular os pré-requisitos da lingua-
gem, fornecendo maior versatilidade e poténcia aos seus programas.

Defini¢ao de tipos:

DEFINT

DEFSNG

DEFDBL

DEFSTR

Atribuicao e Alocagao:

CLEAR n

DIM

LET

Seqiiéncia de execugao:

END ON...GOTO ON ERROR GOTO
STOP ON...GOSUB RESUME
GOTO FOR/NEXT/STEP REM
GOSUB ERROR

Testes (Instrugoes condicionais):
IF...THEN...ELSE

DEFINT faixa

Faz com que toda vari4vel cujo nome comece por qualquer letra dentro da faixa es-
pecificada seja armazenada e manipulada como variavel inteira, a menos que o nome con-
tenha um caractere de declaracdo de tipo.
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Essa instrugao economiza memoria, uma vez que os valores inteiros ocupam me-
nos espaco de memoria do que os demais, além de agilizarem o processamento. A grande
restricao feita aos inteiros é a relativamente limitada faixa de trabalho, que se situa entre
— 32768 e 32767, inclusive. Para compreender melhor o uso dessa instrugdo, observe a se-
guinte linha de programa:

18 DEFINT fA.I.N

Depois de ter executado esta linha, o computador tratara todas as variaveis cujos
nomes comecem por A, I ou N como variaveis inteiras. Dessa forma, os seguintes nomes
seriam considerados como de variaveis inteiras:

A1, AR, I3:; Ny otc...

No entanto, se nesse mesmo programa fossem encontrados nomes de variaveis
dentro dessa faixa, com outros tipos declarados como, por exemplo, Al # ,AA # ouI3# ,
estas seriam tratadas como de precisdo dupla, respeitando-se os caracteres de declaragio.
Conclui-se, entdo, que os caracteres de declaragao tém prioridade sobre as instrucdes de
definicac (DEF).

Além da maneira mostrada no exemplo anterior, pode-se definir o tipo das varia-
veis dentro de uma faixa de letras, como na seguinte instrucdo:

18 DEFINT I-N

Esta faz com que as variaveis cujos nomes comecem pelas letras I, J, K, L, M e N
sejam manipuladas como inteiras.

A instrugdo DEFINT pode ser colocada em qualquer ponto do programa, porém,
s6 tem efeito sobre os nomes de variaveis que forem processados apds sua execucio.

Portanto, para manter a uniformidade do programa, esta instrucao deve ser execu-
tada antes de qualquer referéncia as variaveis.

DEFSNG faixa

Faz com que as variéveis cujos nomes comecem por letras dentro da faixa especifi-
cada sejam tratadas como de precisdo simples, desde que estes nomes nao contenham ca-
racteres de declaracao de tipo. Nesse caso, o tipo declarado no nome prevalece. Constan-
tes e variaveis de precisdo simples sdo armazenadas com sete algarismos significativos e
impressas (na impressora ou na tela) com seis.

Como, inicialmente, o computador assume que todas as variaveis sem declarado-
res de tipo sdo de precisdo simples, essa instrugdo sé precisa ser utilizada para redefinir fai-
xas que tenham sido afetadas pelas demais instrugdes de defini¢ao (DEFINT,DEFDBL ou
DEFSTR). O programa abaixo ilustra esse caso:

1@ DEFINT A-Z
<8 DEFSNG N

Nesse programa, todas as variaveis (de A a Z) sdo definidas como inteiras ao ser
executada a linha 10. Depois disso, a instrugdo na linha 20 faz com que as variaveis com
nomes que comecem com N voltem a ser consideradas como de precisao simples. Entre-
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tanto, nomes como N% e N # continuam definindo variaveis inteira e de dupla precisao,
respectivamente, pois os caracteres de declaracio tém precedéncia sobre as instrucdes de
definicao.

DEFDBL faixa

De utilizacdo similar a DEFINT e DEFSNG, esta instrucdo tem como funcao defi-
nir faixas de nomes de variaveis que serdo tratadas como de precisdo dupla. Os nomes que
tiverem iniciais dentro da faixa especificada, e ndo tenham declaradores de outro tipo,
identificardo variaveis de precisdo dupla. Por exemplo:

16 DEFDEL D.P-T

Essa linha de programa faz com que variaveis com nomes que comecem por D, P,
Q, R, S ou T, sejam classificadas como de precisao dupla.

Os valores de precisao dupla sdo armazenados com 17 algarismos significativos,
sendo impressos com 16. Isso confere maior precisdo aos calculos ocupando, porém, mais
espaco na memoria e levando mais tempo no processamento.

DEFSTR faixa

Assim como as trés anteriores, essa instru¢do define qual a classificagdo das varia-
veis cujos nomes nao possuem declaradores de tipo. Apds sua execucdo, os nomes de va-
riaveis sem declaradores e iniciados por letras dentro da faixa especificada identificardo
variaveis string. Por exemplo:

1@ DEFSTR L-Z

Apobs executar essa linha, o computador tratara todas as variaveis com nomes que
comecem por letras de L a Z, e que nio possuam declaradores de tipo, como strings. Por-
tanto, as strings poderdo ser referidas nesse programa da seguinte forma:

2@ L="MENSAGEM" s MES="HG08T0"

Note que ndo é necessario acrescentar o cifrao ($) ao nome da variavel.

REM comentario

Possibilita a inser¢ao de comentarios dentro de seu programa. O conteido da linha
ap6s REM nao é interpretado pelo computador, tendo significado apenas para quem exa-
minar a listagem do programa. Como exemplo, tomemos o caso de um trecho de progra-
ma que calcule a area de um tridngulo. Podemos escrever esse trecho da seguinte forma:

656 REM xx A5 LINHAS COM REM BJUDAM A *x
7E8 REM xx ENTENDER 0 FROGRAMA %%

718 REM

7EE REM %x ROTINA DE CALCULD DA ARER xx
7E8 A=ERH/2

748 REM %% PA=AREA B=BEASE  H=ALTURA xx
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Qualquer caractere alfa-numérico pode ser usado dentro de um comentario, e este
pode ter até 255 caracteres, no total.

CLEARn

Reserva n bytes de memoria para armazenamento de string. O argumento n pode
ser uma constante ou variavel numérica. Além dessa funcio, CLEAR 7 também zera to-
das as variaveis numéricas e anula as strings.

Ao ligar o CP 500 é executado automaticamente uma instru¢ido CLEAR 50.

O espago reservado para armazenamento de strings deve comportar todos os ca-
racteres necessarios para o processamento desses valores. E importante salientar que, para
realizar operacdes com strings, o computador utiliza variaveis auxiliares, as quais ndo sao
mencionadas no programa. Portanto, pode faltar espaco para armazenamento durante a
execugdo de um programa se esse aspecto ndo for considerado na escolha do espaco neces-
sario. Por exemplo:

1@ CLERR 1o0g6

A instrugdo acima reserva na memoria 1000 bytes para acomodar os valores string
que serdo utilizados pelo programa.

Um programa que ndo utilize strings pode conter uma instru¢ao CLEAR 0, oque
aumenta a area de memoria para os dados numéricos e para o préprio programa.

O argumento 7 pode ser uma constante, variavel ou expressdo numérica e, eviden-
temente, ndao pode ser negativo.

DIM nome (dim,, dim,, ... dim,)

Possibilita definir o nimero de elementos por dimensdo de uma matriz, ou de uma
lista de matrizes. As matrizes utilizadas em um programa que nio tiverem sido previa-
mente dimensionadas (usando-se DIM) terdo 11 elementos por dimensdo, numerados de 0
a 10. Por exemplo:

DIM RA(3),EB(2,3),-0%(28)

Esta instru¢do dimensiona a matriz A() com uma dimens3o de seis elementos (0 a
5); a matriz B() com duas dimensdes, a primeira com trés elementos (0 a 2) e a segunda
com quatro (0 a 3); e a matriz string C$ com uma dimensdo de 21 elementos (0 a 20). Se
nao houver definigdo anterior a essa instrugdo que modifique a classificacio das variaveis,
as matrizes A e B serdo numéricas de precisdao simples.

As instrugdes DIM podem ser colocadas em qualquer ponto do programa e os ar-
gumentos (dim,,...dim,) devem ser constantes ou expressdes numéricas. Por exemplo:

4@ INFUT"NUMERO DE NOMES":N
S8 DIM NS(N:2)

Nota: O apéstrofo (") pode ser usado no lugar da palavra chave REM. Exemplo:
756 7 0 APOSTROFO SUBSTITUI “REM®
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Instru¢des de Programacgao

Para poder redimensionar uma matriz, mudando o numero ou tamanho de suas
dimensdes, use a instru¢do CLEAR (com ou sem argumento) antes de usar DIM. Sem esse
procedimento o redimensionamento nao é permitido e provoca um erro. Por exemplo:

48 AAH4Y=11.5
38 DIM RAACC7)

Ao executar esse programa, o computador mostrara a mensagem:

DD na 58
READY

LET varidvel =expressio
Esta instrugdo faz com que o resultado da expressdo seja armazenado na varidgvel.
Para o CP 500 a palavra chave (LET) é opcional. Por exemplo:

188 LET A4="UMR VARIAVEL STRING"
118 LET B2=1.Z3E-4
128 Bl=1.23

Note que as linhas 110 e 120 se equivalem.

END

Essa instrucdo finaliza a execu¢do do programa. Em muitas versdes da linguagem
Basic, esta deve ser a Gltima instrugdo executada pelo computador. No CP 500 isso nao
acontece, podendo ser omitida a instru¢ao END se a Giltima linha na memoéria for a Gltima
a ser executada. No CP 500, a principal utilizagdo dessa instrucdo é a de finalizar o pro-
grama em qualquer ponto que ndo seja a Gltima linha. Por exemplo:

16 INFUT S51.52

28 GOsup 186

3@ REM MAIS LINHRS DE FROGRAMA AQUI

9 END: REM EBLOCO PROTEGIDO FOR END

1808 H=8RQR(I1x%1+32x32)

118 RETURN

STOP

Esta instrucdo interrompe a execu¢dao do programa e mostra a mensagem
“Break na”, seguida do nlimero da linha onde ocorreu a interrupcio.

Durante a interrupgdo, vocé pode examinar ou modificar os valores das varidveis.
Por exemplo:

18 X=RND(18)
28 STOF

3@ GOsUR 1o00a
99 END

1888 REM

1818 RETURN
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Suponhamos que precisemos saber que valor de X sera transferido para a sub-
rotina-da linha 1000. Durante a interrup¢do da linha 20, pode-se ver qual o valor de X
com uma linha imediata como PRINT X*.

GOTO numero de linha

Transfere o controle do programa para a linha de ntimero especificado pelo argu-
mento. Por exemplo:

268 G070 1@

Esta linha far4 com que a proxima linha a ser executada seja a de nimero 10.
Esta instrugdo pode ser utilizada no modo imediato em substituicio a RUN, para
se executar um programa sem perder as variaveis.

GOSUB numero de linha

Transfere a execugdo do programa para a sub-rotina que inicia na linha especifica-
da. Além disso, o endereco onde a instrugdo GOSUB se encontra é armazenado para que,
apos a execugao da sub-rotina, o processamento seja retomado nesse ponto. A area da
memoria onde s3o armazenados os varios enderecos de retorno é chamada de stack.

A finaliza¢do da sub-rotina é identificada pela instrugdo RETURN. Ao encontrar a
instrugago RETURN, o computador “pega” o Gltimo enderego armazenado do stack e
transfere a execugdo para esse ponto. O endereco é apagado do stack.

Se ndo for usada a instrugdo RETURN, cada nova instru¢io GOSUB fara com que
um enderego seja acrescentado no stack, o que pode sobrecarregar essa drea da memoria,
ficando o computador em uma condigdo de erro (Overflow).

- Assim sendo, para cada instrugdo GOSUB deve existir uma instru¢do RETURN
correspondente. Por exemplo:

100 GOEUE 200

LG PRINT 2QOLTA DA BUE-ROTIMNAM s END
200 PRINT "EXECUTANDD & SUB-HOTINAY
210 RETURHN

Ao executar esse programa, notamos que a mensagem na linha 200 é colocada na
tela antes da mensagem na linha 110. O que ocorreu foi um desvio na seqiiéncia de execu-
¢ao da linha 100 para a linha 200. Apds executar a linha 200, o computador passou para a
linha seguinte (210), onde a instru¢ao RETURN fez com que o processamento retornasse
ao ponto imediatamente apds a instru¢dgo GOSUB, no caso, a linha 110.

RETURN
Veja GOSUB.

Nota: Para continuar o processamento, use 0 comando CONT.
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Instrucdes de Programagdo

ON.expressao GOTO 1° niimero de linha, ...

Esta instrugdo permite miltiplos desvios controlados por uma expressio ou varia-
vel numérica.

O valor da expressdo (ou o conteido da variavel) deve estar entre 0 e 255, inclusi-
ve. Fora dessa faixa ocorrer4 um erro e o processamento sera interrompido.

Quando ON...GOTO for executada, serd considerada a parte inteira desse valor.
Esse nimero inteiro define a posi¢do, na lista de niimeros, do niimero de linha para onde
sera desviado o processamento.

Se essa posicAo ndo existir, ou seja, se o valor for zero ou for maior que o niimero de
linhas na lista, o computador passa para a proxima instru¢ao do programa. Por exemplo:

186 ON MI GOTO 136,146,178,156,188

Nessa instrucdo, em primeiro lugar ser tomada a parte inteira do conteido de MI
(1.99, por exemplo, é considerado 1). Se o inteiro for zero ou maior que cinco (na lista,
cinco linhas s3o mencionadas), o computador passara para a linha seguinte. Qualquer na-
mero de um a cinco indicar4 qual a posi¢do na lista do nitmero da préxima linha a ser exe-
cutada. Por exemplo, o niimero um faré a execugdo passar para a linha 150, pois esse é o
primeiro namero da lista. O ntimero dois passa a execugdo para a linha 160, e assim por
diante, até o ntimero cinco, o qual fara a linha 180 ser acionada.

ON expressao GOSUB 1° numero de linha,...

Opera da mesma forma que ON...GOTO, porém ativando uma sub-rotina, ao in-
vés de provocar apenas um desvio. Apds terminada a execucdo da sub-rotina, o processa-
mento retorna a instru¢ao seguinte & ON...GOSUB. Por exemplo:

OGO TNPUTUESCOLMA 1.2 O B el
LLO 0N T GOBUER 200,300,400

120 PRINT "FIM DO PROGRAMA" 2END
200 FPRINT "SUE-ROTING #17 oRETURN
HFO0 PRINT "SUB-ROTINA #2" s RETURN
OO FRINT "SUER-ROTINA BB 2RETURN

As mesmas restricGes se aplicam a ON...GOSUB e ON...GOTO.
FOR/NEXT

Essa combinagdo de instrugGes é capaz de controlar o n(imero de vezes que se quer
repetir um dado trecho do programa. No inicio do trecho é colocada a instru¢io FOR,
obedecendo-se o seguinte formato:

FOR variavel =wvalor inicial TO valor final STEP incremento

Nessa instruc@o, os valores inicial e final, assim como o incremento, podem ser
constantes, variaveis ou expressdes numéricas. Quando essa instrugdo for executada, es-
ses trés valores serdo avaliados e armazenados. Depois disso, as variaveis utilizadas para
definir qualquer desses trés valores poderao sofrer alteragdo sem influir na contagem das
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repeti¢cdes. Modificagbes no contetido da varigvel influenciam diretamente na contagem
do loop (trecho a ser repetido).

O trecho termina na instrucao NEXT varigvel.

A contagem das repeticSes é realizada da seguinte forma:

1° Ao ser executada a instrucio FOR/STEP, o valor inicial € armazenado na varidgvel;

2° O processamento prossegue até atingir a instrugdo NEXT, onde é somado ao contetido
da varidvel o valor do incremento;

3° Nesse ponto, o conteido da varidvel € comparado com o valor final. Se tiver ultrapas-
sado esse valor, estardo terminadas as repeticdes e 0 programa continua na instru¢ao
seguinte a NEXT. Se ainda n3o tiver sido ultrapassado o valor limite, o processamento
é retomado na instrugcdo seguinte a FOR.

Exemplos de loops:

a) i@ FOR I=16 TO Z BTEF -1
28 FRINT I
38 NEXT I

Se voceé introduzir e executar o programa acima obtera a seguinte resposta na tela:
18287 6353 4 3 2
b) 18 FOR K=8 TO 1 STEFP .3

S8 FRINT K3

8 NEXT

Se vocé executar o programa acima, obtera a seguinte resposta:

. S 4

c) 18 J=3sH=8
&8 FOR I=J

=

I

L=

TO K+L STEP L
38 J=0:K L
@A FRINT
3@ NEXT I

Se vocé executar o programa acima, obtera a seguinte resposta:
2379
As variveis e expressdes na linha 20 sdo avaliadas uma vez. A partir dai, estes va-

lores tornam-se constantes para o loop FOR/NEXT/STEP. Uma modifica¢do posterior de
valores de variaveis ndo surtira efeito sobre o loop.

Nota: Se o incremento for negativo, ocorrera na realidade um decremento do valor da varidvel, e o loop sera
executado normalmente, até que a varidve/ fique menor que o valor final.
A utilizacdo de STEP é opcional; sua omissdo implica em um incremento unitério (igual a um).
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Instrucdes de Programacao

Os loops FOR/NEXT podem ser entrelagados. Por exemplo:

1@ FOR I=1 TO 3

a@ FRINT "LOOF EXTERNO"
38 FOR J=1 TO 2

4@ FRINT."LOOF INTERNOY
S8 NEXT J

68 NEXT I

Se vocé executar o programa acima, obtera a seguinte resposta:

LOOF EXTERNO
LOOF INTERNO
LOOF INTERNO
LOOF EXTERND
LOOF INTERNDO
LOOF INTERNOD
LOOF EXTERNO
LOOF INTERNO
LOOF INTERNO

Observe que cada instrugdo NEXT especifica uma variavel apropriada, no entan-
to, esta € somente uma conveniéncia do programador para auxiliar e manter a seqiiéncia
da ordem inserida. A variavel contadora pode ser omitida das instru¢des NEXT. Mas se
vocé usar as variaveis contadoras ordene-as apropriadamente, isto é: a variavel para o
loop mais interno deve vir primeiro.

Outra opgdo com instru¢cdes NEXT “entrelacadas” é o uso de uma sb6 linha de va-
riaveis.

Elimine a linha 50 do programa acima e modifique a linha 60 para: 6@ NEXT J, 1.

Os loops podem atingir varios niveis de profundidade. O tinico limite é a quanti-
dade de meméria disponivel.

ERROR

Esta instrucdo possibilita a simulagdo de um determinado erro durante a execugao
do programa. Sua principal utilizacdo é no teste de uma rotina ON ERROR GOTO que
sera vista a seguir.

Consulte o apéndice B na listagem de c6digo de erro e os significados que possuem.
Por exemplo:

188 ERROR 1
Se vocé executar esta instrucdo, obtera a seguinte resposta:
? NF Errao na 188

Este codigo é correspondente ao erro de tentativa de executar instru¢cdes NEXT sem
FOR compatibilizante.
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ON ERROR GOTO ntimero de linha

Normalmente quando é encontrado qualquer tipo de erro em seu programa, a exe-
cugdo é normalmente interrompida e & impressa uma mensagem especificando qual o tipo
de erro ocorrido. Utilizando a instru¢ago ON ERROR GOTO, vocé podera utilizar uma
rotina de detecg¢do de erros, que possibilita a execugao de seu programa, sem nenhuma in-
terrupgao.

Vocé devera ter um tipo de erro especifico a detectar ao utilizar esta instrucio. Por
exemplo:

Suponha que seu programa execute algumas operacdes de divisdo e ndo foi previs-
ta a possibilidade de divisao por zero. Vocé pode no entanto preparar esta rotina que ma-
nipule tal erro. A instrucgo ON ERROR GOTO deve ser usada para esta rotina se ocorrer
este erro.

RESUME nimero de linha

Esta instrugdo finaliza uma rotina de manipula¢io de erros, especificando para on-
de a execucdo deve retornar. A instrucao RESUME sem niimero de linha, ou RESUME 0
faz a execugdo voltar para a linha onde o erro ocorreu. Esta instru¢do seguida por um ni-
mero de linha faz com que ocorra um desvio para um determinado niimero de linha.
A instru¢do RESUME seguida de NEXT faz com que ocorra um desvio para a ins-
trugdo posterior a do ponto onde ocorreu o erro. Por exemplo:
18 ON ERROR GOTO 188
268 A=1/8
?6 END
188 PRINT "ERRO 3"y ERRA7Z + 1
118 RESUME 986

IF exp THEN acao ELSE alternativa

Esta instrucdo verifica se uma expressao é verdadeira ou falsa. Se a expressio (exp)
for verdadeira, o controle passara automaticamente para a instru¢io de acdo. Se a instru-
cao for falsa, o controle passara para a instru¢do alternativa ou, na falta desta, para a pro-
xima linha do programa. Por exemplo:

1886 IF X=127 THEN FRINT "FORA DA FAIXA": END
Se X for maior que 127 o controle passara para instrugdo PRINT e depois para a

instrucdo END, caso contrario passara para a proxima linha do programa, omitindo as
instru¢des PRINT e END.

Nota: A instrucdo ON ERROR GOTO deve ser executada antes do aparecimento do erro; ou entdo ndo
surtir efeito. ’
Esta instrucdo pode ser desativada executando-se ON ERROR GOTO 0 na sua rotina de deteccio de
erros.

Nota: A palavra THEN € opcional, exceto quando se requer a eliminacdo de uma ambiglidade, como em
IFA <0 100.
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InstrucOes de Programacao

O exemplo a seguir utiliza a palavra ELSE introduzindo na linha uma instru¢ao al-
ternativa, para o caso da expressao ser falsa:

188 INFUT A% IF A$="81IM" THEN 388 ELSE END

Nesta linha, se A$ for igual a “SIM” entdo a execucdo serd desviada para a linha
300. Caso contrario sera executada a instrugao contida na instrugao ELSE que, neste caso,
finaliza a execugdo. Por exemplo:

208 IF A<E THEN PRINT "RA<CBY ELSE PRINT "EB<A.

Se A for menor que B sera impresso A <B e a execugdo continua na proxima linha
do programa. Se A nao for menor que B, serd impressa a mensagem “B<A”. Outro
exemplo:

288 IF f F.801 THEN E=1/700A=R/3: ELEE Z40

Se A for maior que 0.001, serdo executadas as duas instrugdes seguintes atribuindo
novos valores a A e B. Entio a execugdo prosseguira na proxima linha de instrucao sendo
ignorada a instrucao ELSE. Mas se A < =.001, ser4 executada a instrug¢ao ELSE que des-
via para a linha 260.

Nota: A instrucdo GOTO n3o é necesséria apds o ELSE, e as instrucbes |IF/THEN/ELSE podem ser entrela-
cadas desde que sejam compatibilizados os |IFs e ELSEs. Por exemplo:

818 INFUT "ENTRE COM 2 NUMEROS":; H, b

S IF Ra=8 THEN IF A<E PRINTY Ap: ELSE PRINT “NENMUM gz
FLGE FRINT E

B38 FRINT "E MENOR™

aug EnbD

Execute este programa introduzindo vanJs pares de nimeros. Este programa escolhe e imprime o
menor dos dois niimeros introduzidos.
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Capitglo 23
Strings

“Sem a capacidade de manipular strings,
o computador se torna apenas uma calculadora superpotente”.

Apesar do exagero desta afirmacio, ela ndo esta totalmente incorreta. Quanto
mais se usa a capacidade string do Basic do CP 500, mais verdadeira esta afirmativa sera.
No Basic do CP 500 qualquer nome de variavel valido, podera ser usado para conter valo-
res string usando-se a instru¢ao DEFSTR ou acrescentando a ele um caractere de declara-
¢ao de tipo ($). Além disso, cada string pode conter até 255 caracteres. Pode-se comparar
strings para altera-las alfabeticamente, ou entdo separa-las e uni-las novamente.

Espaco String |

Cinqiienta bytes de memoria sao reservados automaticamente para armazenar
strings. Se este espaco reservado acabar, um erro do tipo OS ERRO ocorrera, podendo ser
corrigido utilizando-se o comando CLEARn.

Para o calculo do espago necessario, multiplique o espago que cada variavel ocupa
pelo namero de variaveis string utilizadas, inclusive em variaveis temporarias, as quais
sdo criadas durante o calculo de fungdes string. Portanto, mesmo que vocé tenha somente
algumas variaveis string curtas determinadas em seu programa, ainda assim pode ocorrer
falta de espago caso vocé as una, concatenando-as varias vezes.

Este capitulo abrange:

ASC LEN STRING$
CHR$ LEFT$ STR$
FRE MID$ VAL
INKEY$ RIGHT$ TIME$

ASC (string)

Fornece o cédigo ASCII para o primeiro caractere da string especificada. O argu-
mento string deve ser colocado entre parénteses. Um argumento de string nulo causara
um erro. Por exemplo:

18 PRINT ABC ("AY:
118 T4 = "AR" @ FRINT ASC (T4$)

As linhas 100 e 110 imprimirdo o mesmo nimero. O argumento pode ser uma
expressao que envolva fun¢des e operadores strings.
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CHRS$ (expressio)

Realiza o inverso da fungdao ASC, isto &, fornece o caractere cujo cddigo é especifi-
cado pelo valor da expressdo. Caractere este, que tenha um cddigo grafico, de controle ou
ASCII. O argumento pode ser qualquer nimero de 0 a 255, ou qualquer expressdo varia-
vel com um valor nesta faixa, e deve estar entre parénteses.

Ao se utilizar a instru¢ao CHR$, pode-se inclusive colocar aspas dentro de strings.
Por exemplo:

Li1g A$=CHR$ (3W)
BZ8 FRINT "ELE DISSE., "3A$y"EU FROMETO...":A%

A fun¢do CHR$ pode também ser usada para mostrar na tela qualquer caractere
grafico ou especial. Por exemplo:

4@ CLS

U7 FOR I = 129 70 191

488 FRINT I ;3 CHR$ (I)~»

LA NEXT

588 END

Execute o programa para observar os varios caracteres graficos.

Os codigos de controle de video vao de 0 a 31. Quando se imprime um caractere
de controle, a fungdo é executada. Por exemplo: 23 é o co6digo de controle do formato de
32 caracteres por linha, sendo assim, o comando PRINT CHR$ (23) converte o formato
de video em 32 caracteres por linha. Para retornar ao de 64 caracteres/linha, pressione

, execute CLS ou PRINT CHR$ (28).
FRE (string)

Esta fun¢do, quando utilizando uma variavel ou constante string como argumen-
to, calcula o espago de armazenamento string disponivel no momento. O argumento deve
estar entre parénteses.

Internamente, faz com que o BASIC comece a procurar, na memoria, um espago
string ndo utilizado. Se o seu programa tem efetuado muitos processamentos com string,
vocé levard algum tempo para a recuperagiao da meméria do tipo “rascunho”.

FRE (niimero)

Esta funcdo calcula o espaco total de memoria disponivel (o mesmo que MEM).

INKEY$

Esta funcdo tem por objetivo fornecer uma string de um caractere determinado pe-
la Gltima tecla pressionada, antes de uma leitura do teclado. Se nenhuma tecla for pressio-
nada, retorna uma string nula, isto &, de comprimento igual a zero. Esta € uma funcao
muito importante, pois possibilita a introducdo de valores enquanto o computador se en-

Nota: Os codigos ASCH estdo no apéndice C.

150



Strings

contra em execu¢do, sem a utilizacio da tecla @ENIEEM. Os caracteres digitados para uma

funcao INKEY$ nao sdo visualizados na tela. A funcio INKEY$ é geralmente colocada

dentro de um loop, sendo assim, o teclado é varrido repetidas vezes. Por exemplo:
suE CLS

35@ FRINT @ 548, INKEY$ ¢ GOTO 358 )

Execute o programa. Observe que a tela permanece vazia, enquanto uma tecla nao
for pressionada pela primeira vez, a partir dai a ltima impressdo permanece na tela até
que se pressione outra tecla, pois um novo valor sempre prevalecera sobre o anterior.

Esta funcdo pode ser usada em seqiiéncias de loop, para permitir ao usuério a ela-
boragdo de uma string maior. Por exemplo:

398 FRINT "DIGITE 3 CARRCTERES"™

608 A$=INKEY$:IF RA$=""THEN 686 ELSE FRINT HA%;y
6LE Be=INKEY$:IF BE&=""THEN 618 ELSE FRINT B¢
658 CH=INKEY$:IF Co=""THEN 4208 ELSE FRINT Cé%;
638 DE=Re+ES+CE

Assim, uma string de trés caracteres D$ pode ser introduzida via teclado, sem utili-

zacdo da tecla SENUEN.
LEN (string)

Esta func¢do fornece o comprimento de caracteres de uma determinada string. A
constante, expressdo ou variavel string deve estar entre parénteses. Por exemplo:

738 A% = "0

748 BE = TBRANGY

738 PRINT A%$: B%, B + B

768 FPRINT LEN (R$). LEN (B$). LEN (B$ + B

LEFT$ (string,n)

Esta funcdo fornece os.primeiros n caracteres da string. A string pode ser uma
constante ou expressao e 1 uma expressao numeérica, e estes argumentos devem estar entre
parénteses. Por exemplo:

18 A$="GILEERTO"

28 BE=LEFTS(H%,3)

3@ FRINT B$:" EX O APELIDO DE ":A%

MID$ (string,p,c)

Esta funcdo fornece uma sub-string, cujo comprimento é ¢ e posicdo inicial p.
O nome da string, o,comprimento e a posigdo inicial s3o os argumentos, e estes devem es-
tar entre parénteses. . '

A string mencionada pode ser uma constante ou expressao string, c e p podem ser
expressOes ou constantes numéricas. Se nao for determinado o argumento, a string que

Nota: A instrucdo IF A% = " compara A% com uma string nula. N3o ha espacos entre as aspas.
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inicia na posicdo p sera selecionada. Por exemplo:
MID® (L%, 3, 1)

Este exemplo refere-se a uma string de um caractere que comeca no terceiro carac-
tere da string original.

Um outro exemplo seria examinar o nome de uma pessoa, que estd armazenado
em uma variavel string. Por exemplo:

118 AS="HUMEERTO NUNES GRRCIAY
128 PRINT MID$(A%,1@,35)

RIGHTS? (string,n)

Esta fungéo fornece os (ltimos n caracteres da string. A string pode ser uma cons-
tante ou expressdo e n uma expressdo numeérica, e estes argumentos devem estar entre pa-
rénteses. Se o comprimento da string for menor ou igual a 7, entdo toda a string sera sele-
cionada. Por exemplo:

1@ FRINT "DIGITE UMH FALAVRA" ; M9$

a8 IF LEN (M%) = 8 THEN 1@

3G FRINT " A BOLTIMA LETRA FOIX: " 3 RIGHTS (M$. 13
4@ GOTO 1@

STRINGS (n, “caractere” ou nitmero)

Esta funcao fornece uma string composta de n caracteres. Tanto o argumento # co-
mo o argumento “caractere” podem ser um nimero de 0 a 255, contudo o argumento “ca-
ractere” ser4 manipulado como um cédigo grafico, de controle ou ASCII. Os dois progra-
mas a seguir usam essa fun¢do para provocar efeitos especiais na tela.

176 CLEAR Z8@
188 FOR I=32 TO 191 '
196 A$=8STRINGH (64T ‘HE CONTEM 64 CARACTERES

268 FRINT A% :FPRINTzFRINT: TIMPRIME FA%$:SALTA & LINHAS
Z21@ FOR J=1 TO 268
228 NEXT J

238 NEXT I

18 CLERR 188

28 A$=STRING$(18.18)

38 PRINT A% OK"

ua G070 1@

5@ ‘SALTA 18 LINHAS NA
68 ‘TELR E IMPRIME "OK"

STRS (expressio)

Esta funco converte uma expressdo ou constante numeérica em string. A expressao
ou constante numeérica deve estar entre parénteses. Por exemplo:

Ver programa da pagina a seguir.
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Stiings

868 HA=38.5:E=~38.8

878 FRINT STR$(H;

888 FRINT STR$(E)

898 FPRINT STR$(H+HE:

PEHG FPRINT STHRE(AY+ETR$(E)

No exemplo acima, STR$ (A) serd igual a string “ 58.5” (Observe o espago diantei-
ro). Enquanto as operacdes aritméticas podem ser realizadas com A, somente as funcées
ou operagdes string podem ser realizadas na string “ 58.5".

A instrucdo PRINT STR$ (A) imprime A com o espago dianteiro.

VAL (string)

Esta funcdo realiza o inverso da funcdo STR$, fornecendo assim, o nimero repre-
sentado pelos caracteres em um arguuiento string. O tipo numérico do resultado pode ser
inteiro, precisdo simples ou precisdo dupla. Por exemplo:

18 Ag="1zn

26 E$="3y"

36 C=VAL (A$+"."+E$)
4G FRINT "C=":C

50 D=VAL (A$+"E"+E$)
68 FRINT "D=";D

Neste exemplo, obteremos C = 12.34 e D = 12E34. VAL opera de maneira um
pouco diferente em strings mistas, cujos valores consistem de um nGimero seguido por ca-
racteres nao numéricos. Em tais casos, somente o niimero dianteiro ser4 utilizado para de-
terminagdo do VAL e o restante ndao numérico sera ignorado. Por exemplo:

26 X% = "188 CRUZEIROS"
3@ FPRINT VAL (X$)

Neste exemplo, teremos como resultado o nimero 100.

TIMES

Esta funcdo fornece a data atual e a hora. O CP 500 tem um relégio e para usa-lo,

deve-se ajusta-lo na data e hora corretas. Para isso, pode-se digitar e executar este progra-
ma:

1@ DEFINT A-Z

28 DIM TH(S)

56 CL=1469:4 .

4@ FRINT "DIGITE & VRALORES = MM. DD, RAMA, HR, MN, S8
S8 INFUT THM@3TM(L1) - TH(E)Y - THM(H) > TM(S)

&6 FOR I=8 7O S

78 FOKE CL-I-.TM(I)

B& NEXT I

2@ PRINT "RELOGIO AJUSTADO"

188 END
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Apds o ajuste, vocé podera utilizar o relégio a qualquer momento. Por exemplo:
1@ FRINT TIMES
A instrucdo acima, faz com que seja impresso no video a data e a hora. Se ndo

houver um ajuste adequado, isto nao impedira o relégio de funcionar, no entanto, a data
e a hora serdo ajustadas em zero, quando vocé ligar o computador ou reajusta-lo.

Nota: O relogio estard desligado durante operacGes com cassete, portanto precisard ser corrigido perio-
dicamente. : :
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Capitulo 24

Matrizes

Uma matriz é uma lista ordenada de valores. Os valores podem ser tanto numéri-
cos, quanto strings, o que os diferencia € a definicao dada a matriz.

As matrizes proporcionam um método facil e organizado de manipular grandes
quantidades de dados.

Como ilustracio utilizarem~= uma matriz para armazenar informagoes referentes a
taldes de cheque, nimeros, datas e quantias de cada cheque.

Considere a seguinte tabela de informacgdes sobre relagdes de cheques:

CHEQUE # DATA QUANTIA
025 01.01.81 100,00
026 01.11.81 50,00
027 02.02.81 328,55
028 23.07.81 10.500,00
029 15.10.81 500,00
030 28.12.81 800,00

Observe que cada item da tabela pode ser especificado por duas coordenadas: uma
de linha e outra de coluna. Por exemplo:

O elemento comum a linha 3 e a coluna 3 da tabela acima, corresponde a quantia
de 328,55. Sendo assim, da-se o nome de endereco ao par (3,3) correspondente ao valor
328,55 da tabela.

Elaboramos para ilustracdo, uma matriz chamada CK para identificar a tabela de
informacdo sobre a relacdo de cheques. Como a tabela contém seis linhas e trés colunas, a

matriz CK necessitara de dois indices: um para o niimero de coluna e outro para o de li-
nha.

Logo, exemplificando melhor temos:

CK(1-1)y=B28 CH{l.-Z2y=81.681.81 CR(l:-3)y=1008.688
CH{S»,1)=08386 CHR(é,d)=08.14.81 CK{&-3y=0600.680

Nota: Nestes capitulos serdo omitidos os elementos de indice zero da matriz, mas eles estdo disponiveis e
deverdo ser utilizados para maior eficiéncia do uso da memdria. Por exemplo:
ApGs a instrucdo DIM A (4), a matriz A conterd cinco elementos que sdo: Al0), Al1), Al2),
Al3), Al4). No caso da ndo utilizacgo da instrucdo DIM para dimensionar matrizes, fica determinado
17 elementos subscritos para cada dimensdo.
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Observe que as datas sdo gravadas na forma: DD.MM.AA, onde DD = namero
correspondente ao dia, MM = ni(imero correspondente ao més, AA = nlmero corres-
pondente aos dois Gltimos digitos do ano.

Utilizaremos agora um programa exemplo para leitura de valores na matriz CK.

38 FOR LIN=1 TO 6
&0 FOR COL=1 TO 3
78 RERD CK(LIN, COL>
88 NEXT COL-LIN

98 DRTR @25, @l.eigl., lga.@e
1808 DATH B26, B1.1181, 58.0606
118 DRTR 827, B82.8281, 328.3895
128 DATA B28, @7.2381, 18.35806.0806
138 DRTR 829, 18.1581, 566.68
148 DATA 838, 12.2881, 868.88

Suponha agora que se queira somar todos os cheques registrados. Para isso deve-
rdo ser acrescentadas as seguintes linhas ao programa acima:

138 FOR LIN=1 TO 6

160 S0M=50M+CK(LIN, 3)

178 NEXT

188 FRINT "VALOR TOTAL DOS CHEQUES EMITIDOS":
198 FRINT USING "G$EHHHBH.HHE" 3 S0M

Suponha agora que se queira imprimir todos os cheques que foram registrados
num determinado dia. Para isto deverdo ser acrescentadas as seguintes linhas ao pro-
grama acima:

288 PRINT "CHEQUES EMITIDOS NA DHATA (DD.MMAH)":
218 INFUT DT

228 FRINT:FPRINT "O(s) CHEQUE(s) ESTR(o) A SBEGUIR:"
238 FRINT "CHEQUE #","VALOR":FRINT

248 FOR LIN=1 TO 64

238 IF CK(LIN:Z2)=DT THEN PRINT CK(LIN-1),CK(LIN,3)
268 NEXT

Tipos de Matrizes

No CP 500, o niimero de dimensdes que uma matriz pode ter é limitado apenas pe-
la quantidade de memoria disponivel. Matrizes string também podem ser utilizadas. Por
exemplo:

Uma matriz definida como C$ seria imediatamente interpretada como uma matriz
string. Qutra forma seria utilizar a instrucdo DEFSTR C. Nesse caso qualquer matriz cujo
nome inicie com a letra C serd interpretada como sendo uma matriz string.

Uma aplicagdo interessante para uma matriz string seria o armazenamento de tex-

Nota: Como CK é uma matriz numérica, ndo € permitido o armazenamento de caracteres alfa-numéricos
como elementos desta matriz, tais como travessdes.
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Matrizes

tos. Por exemplo:

1 CLERR 1z66
28 DIM TXT$¢18)

As instrugdes acima formam uma matriz string capaz de armazenar 10 linhas de
texto. Para isto sdo reservados 1200 bytes para possibilitar a introdu¢do de 10 linhas de
60 caracteres, além de 600 bytes extras para manipulagdo de string com outras variaveis
string.

Sub-rotinas de Manipulacao de Matrizes

Para ser utilizada a sub-rotina que sera descrita abaixo, o seu programa devera for-
necer os valores para duas variaveis N1 e N2, onde N1 representa o nimero de linhas e N2
o nitmero de colunas. E, ainda, dimensionar a matriz de acordo com N1 e N2.

Esta sub-rotina exemplifica como atribuir valores a elementos numa matriz, linha
por linha, respondendo a instrugdo INPUT.

18 FOR LIN=1 TO N1

28 FOR COL=1 TO N2

3@ FRINT "ENTRE COM 0S8 DADOS FARA ("L INg"z":COLs"x":

4@ INFUT A(LIN, COL:

58 NEXT COL

6@ NEXT LIN

78 RETURN

Para ser utilizada a sub-rotina que sera descrita abaixo, o seu programa devera for-
necer os valores para trés variaveis que sdo respectivamente N1, N2 e N3, além de dimen-
sionar a matriz.

Dentro desta sub-rotina, vocé pode atribuir valores a cada elemento da matriz uti-
lizando instrucdes READ e DATA*.

4@@ REM UTILIZA "READ" E "DATAY
B16@ FOR K=1 TO N3

428 FOR I=1 TO NI

3@ FOR J=1 TO N2

4u4@ RERD RA(I-J-HK)

S8 NEXT J,1.K

44@ RETURN

A sub-rotina descrita abaixo imprime a matriz da sub-rotina anterior.
368 FOR H=1 TO N3

376 FOR I=1 TO N1

288 FOR J=1 TO NZ

96 FRINT AT JdK)y3

68 NEXT J,I,KsPRINT

458 RETURN

Nota: Para utilizar esta sub-rotina, vocé devera introduzir em seu programa a instrucdo DATA para atribuir
os valores aos elementos da matriz.
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A sub-rotina descrita abaixo atribui a cada elemento da matriz um valor corres-

pondente, utilizando para isto a instru¢do INPUT.

H68 FOR K=1 TO N3

&78 FRINT "FPAGINA"3K

6488 FOR I=1 TO N1

698 FRINT "ENTRE COM A LINHA":I
7868 FOR J=1 TO N2

718 INFUT AcI,J-H)

728 NEXT J

738 NEXT I

748 PRINT$NEXT K

738 RETURN

A sub-rotina abaixo faz a multiplicagdo de todos os elementos da matriz por X, on-

de X deve ter seu valor atribuido no programa.

termo.
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780 FOR K=1 TQO N3

798 FOR J=1 TO N2

Q86 FOR I=1 T0 N1

816 B (I,J-Ky=RA(I,J-K)xX

848 NEXT I

838 NEXT J

848 NEXT K

238 RETURN

A sub-rotina abaixo faz a transposicao de uma matriz de duas dimensdes.
888 FOR I=1 TO N1

898 FOR J=1 T0O NZ

P88 B (J:Idx=ACIJd)

218 NEXT J

QE8 NEXT I

238 RETURN

A sub-rotina abaixo faz a adicdo de duas matrizes de trés dimensdes.
9668 FOR K=1 TO N3

@78 FOR J=1 TO N2

9868 FOR I=1 TO N1

996 C (IrJrK):"g(IrJrH)‘*'E‘(I:J:K)
1888 NEXT I

1818 NEXT J

18268 NEXT K

1638 RETURN

A sub-rotina abaixo faz a multiplicagao de duas matrizes de trés dimensées termo a

18468 FOR K=1 TO N3
1878 FOR J=1 TO NZ
18868 FOR I=1 TO N1
1186 NEXT I
1118 NEXT J
1128 NEXT K
1138 RETURN



Capitulo 25

Funcbes Matematicas

O CP 500 oferece uma ampla variedade de fung¢des intrinsecas, para a realizagio
de fungGes matematicas e especiais. As fun¢des de operagGes especiais s3o descritas no
préximo capitulo. Todas as fun¢des matematicas comuns, descritas neste capitulo, forne-
cem valores de precisdo simples com seis casas decimais de precisdo.

As funcdes ABS, FIX e INT fornecem valores cuja precisdo depende de uma funcao
especial. As funcdes trigonométricas utilizam ou fornecem o resultado em radianos e nao
em graus. Uma conversao radiano-graus é dada para cada uma das funces. Para todas as
fungdes, o argumento deve permanecer entre parénteses.

Fungbes descritas neste capitulo:

CDBL LOG SIN SQR
CINT INT COS RND
CSNG FIX TAN RANDOM
EXP ABS ATN SGN

CDBL (x)

Esta fungdo fornece uma representacio de precisao dupla do argumento. O valor
resultante contara com 17 digitos, mas somente aqueles contidos no argumento serdo sig-
nificativos.

CDBL pode ser 1til, quando se quer forgar uma operagio a ser efetuada em preci-
sdo dupla, mesmo que os operandos sejam de precisdo simples ou inteiros. Por exemplo:

108 FOR IX = 1 TO 28 = FRINT 1/CDEBL (IX), sNEXT

CINT (x)

Esta fung¢do fornece o maior inteiro menor que o argumento. or exemplo:

CINT ¢(1.5)resultaem1
CINT (—1.5) resulta em —2.

Para a fungdo CINT o argumento deve estar na faixa de —32768 a +32767 e o
resultado é armazenado como um inteiro, ocupando assim 2 bytes.

CINT pode ser utilizada para acelerar a operacao envolvendo operandos de preci-
sao simples e dupla, sem perder a exatiddo dos mesmos. Por exemplo:

98 INPUT X#.YH
188 KZ=CINT(XH#)+CINT(YH)
118 FRINT K%
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Note que os valores em precisao dupla, assim como o resultado de sua soma, de-
vem estar dentro da faixa dos inteiros.

" CSNG (x)

Esta funcio fornece uma representacao de precisdo simples do argumento. Quan-
do o argumento for um valor de precisao dupla, esta fun¢do fornecera um valor com seis
digitos significativos e um arredondamento de 4/5 no digito menos significativo. Por
exemplo:

CONG(B.666866666646666467y resulta em 0.666667.
CHNG(A.BB3RBBIBRB[J3885y resulta em 0.333333

EXP (x) |
Esta fun¢ao fornece o exponencial natural de x, que é e . Por exemplo:

536 INFUT X
&8 FRINT EXF(~-X)

EXP é a funcdo inversa da logaritmica, portanto, X = EXP(LOG(X)).

LOG (x)

Esta fungdo fornece o logaritmo natural do argumento, isto €, log (argumento).
Esta é a funcao inversa da exponencial, sendo assim, X=LOG(EXP(X)).
Para mudanca de base do logaritmo utilize a seguinte férmula.

Log,x = Log.x / Log,b
Por exemplo:
LOG(3E2767)/L0G(2) resulta em Log, 32767

INT (x)

Esta funcdo fornece uma representacdo inteira do argumento, utilizando o maior
nGmero inteiro menor que o argumento. O argumento nao é limitado a faixa de —32768 a
+32767. O resultado é armazenado internamente como um néimero de precisao simples,
sem casas decimais. Por exemplo:

E OINPUT &

188 I=INT(Ax188+a.5y/1848

118 FRINT Z

FIX (x)

Essa funcao fornece uma representacdo truncada do argumento. Todos os digitos a
direita do ponto decimal sdo simplesmente cortados e o valor resultante sera um inteiro.
Para um valor X ndo negativo, FIX(X) = INT(X), e para um valor X negativo, FIX(X) =
INT (X)+1. Por exemplo:

FIX¢2.%y resultaem2 -
FIX¢~%Z.2y resulta em —2
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FuncBes Matematicas

ABS (x)

Esta funcdo fornece o valor absoluto do argumento.

RES (X)=X, para todo X maior ou igual a zero e,
AES (X)=-X, para todo X menor que zero.

Por exemplo:

7@ INFUT X
86 IF ABRS(X)<& THEN FRINT "MUITO FEQUENO"

SIN (x)

Esta funcao fornece o seno do argumento, sendo que este deve estar em radianos.
Para obter-se o seno de X em graus, use SIN(X*0.01745329). Por exemplo:

288 INFUT A.E

21@ FRINT SIN (AxE-EBE)

COS (x)

Esta funcdo tem por finalidade fornecer o cosseno do argumento, sendo que este
deve estar em radianos. Para obter o cosseno se X em graus, use COS (X * 0.01745329).
Por exemplo:

1580 INFPUT X

168 Y = COS (X+3.3)
178 FRINT Y

TAN (x)

Esta funcdo fornece a tangente do argumento e, este deve estar em radianos. Para
obter-se a tangente em graus, usa-se TAN (X*0.01745329). Por exemplo: '

318 INFUT 8

328 Z = TAN (2xA)

338 FRINT Z

ATN (x)

Esta fun¢do fornece o arco-tangente em radianos, isto €, o dngulo cuja tangente é
X. Para obter o resultado em graus, basta multiplicar ATN(X) por 57.29578. Por exemplo:

36 INFUT E.C

4@ Y = ATN (EB/C)

38 PRINT Y

SOR (x)

Esta fun¢do fornece a raiz quadrada do argumento. SQR (X) é o mesmo que
X [(1/2), porém o resultado é fornecido mais rapidamente. Por exemplo:

9218 INFPUT X-H

28 Y = SRR (XLz-HLZ

536 FRINT Y
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RIND (x)

Esta fun¢do gera um nlmero pseudo-aleatério, utilizando um nimero base corren-
te, também pseudo-aleatdrio, gerado internamente e inacessivel ao usuario. RND pode ser
utilizada para a producdo de nGimeros aleatérios entre 0 e 1, ou inteiros aleatdrios maiores
que 0, dependendo do argumento.

RND (0) resulta em um valor de precisdo simples entre O e 1.

RND (inteiro) resulta num inteiro entre 1 e o proprio argumento, inclusive deven-
do este argumento ser positivo e menor que 32768. Por exemplo:

RND (3% fornece um inteiro pseudo-aleatorio maior que zero e menor que 56.

inteiro do argumento.
188 A=RND{E)
148 FRINT X
L@ GOTO 1608

RANDOM

RANDOM na realidade é uma instrug¢ao completa e nao uma simples funczo. Ela
ativa um gerador de nmeros aleatérios interno. De preferéncia, coloque a instrucao
RANDOM no inicio do programa; pois isto garantira a obtencao de uma seqliéncia im-
previsivel de niimeros pseudo-aleatorios, sempre que se ligar o computador, carregar este
programa e executa-lo.

16 REANDOM
28 FRINT RND(@)
a@p GOTO 2@

SGN (x)

A funcao “signal”, ou “signum”, fornece —1 para X negativo, 0 para X nulo e +1
para X positivo. Por exemplo:

2@ INFUT X

FAB ON SGNC+2 GOTO 4pB. 388,489

HaE FRINT "NUMERO NEGATIVOV::0607T0 326
38 FRINT "ZERD"::GO7T0 32

KB FRINT "NUMERQO FOBITIVOY G070 356

A sub-rotina abaixo faz a multiplicacdo de duas matrizes de duas dimensdes.

11668 FOR I=1 TO N1

1176 FOR =1 TO NZ

1188 C(I-dy= 8

1198 FOR K= 1 TO N3

12886 C(Ir;}):’:{}"_.I)*‘Q{Iy}‘{)xfi(}{r‘.}}
1218 NEXT KrJd,I

1228 RETURN

Nota: Esta sub-rotina deve ser utilizada por um programa que forneca os valores para os elementos das matri-
zes.
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Capitulo 26

Caracteristicas Especiais

Existem algumas funcoes e operagcdes que sdo altamente especificas e tornam-se
mais significativas, quando se adquire maior experiéncia em programagao e em rotinas em
linguagem de méquina.

Mas existem outras funcdes que sao menos especificas e que serdao utilizadas fre-
qientemente.

Estao relacionadas abaixo todas as fungdes e instrucdes descritas neste capitulo.

Fungoes Graficas:

SET
RESET
CLS
POINT

Funcoes de Rotina de Erro:

ERL
ERR

Outras Fungoes e Instrucoes:

INP
MEM
OuT
PEEK
POKE
POS
USR
VARPTR

SET (x,y)

- A fungdo SET ativa um ponto grafico, na posicdo determinada pelas coordenadas
xey. |
A tela é dividida em uma grade de 128 (horizontal) por 48 (vertical). As abcissas
sao numeradas da esquerda para a direita de 0 a 127, e as ordenadas de cima para baixo de
0 a 47, portanto o ponto (0,0) se encontra no extremo superior esquerdo da tela, enquanto
que o (127,47) no extremo oposto.

Veja no apéndice o Lay-out do video. Os argumentos x e y podem ser constantes,
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variaveis ou expressoes numéricas, e ndo & necessario que sejam valores inteiros, visto que
SET (x, y) utiliza a parte inteira de x e y. Esta fungao é valida para todo x e y, no intervalo
dado abaixo.

0<=x<128 e 0<=y<48

Por exemplo:

188 SET(RND(1Z8) -1, RNDU8)~ 1) “ATIVA UM FONTO NA TELR

RESET (x,y)

Esta fungdo desativa o ponto grafico especificado pelas coordenadas x e y. Esta
fungdo tem os mesmos limites e pardmetros da fungdo SET (x,y). Por exemplo:

P8 INFUT X

188 SET (X:3)

11@ FOR I=1 TO Z88:NEXT I
28 RESET (X.33

CLS

Esta funcdo “limpa” a tela, ou seja, desativa todos os pontos graficos da tela e mo-
ve O cursor para o canto superior esquerdo.

POINT (x,y)

Essa fungdo verifica se um ponto esté ativado ou ndo. Se o ponto estiver ativado é
porque foi utilizada a funcdo SET e, a fungdo POINT fornecera o cédigo binario —1, caso
contrario esta fun¢io fornecera o cddigo binario 0. Por exemplo:

188 SET (38.28)
118 IF POINT(38,28) THEN FPRINT "ON" ELSE FRINT vQFF®

Se este programa for executado sera sempre impressa a mensagem “ON”, p01s a
funcdo SET foi ativada na linha 100. :

ERL

Esta funcdo fornece o niimero de linha onde ocorreu um erro, e é usada principal-
mente dentro de uma rotina de manipulac¢ao de erros, na qual existe a instru¢ao ON ER-
ROR GOTO.

Se ao ativar a funcdo ERL nenhum erro foi encontrado sera fornecida como res-
posta a linha 0. Mas se for cometido um erro a resposta sera a linha em que o erro ocor-
reu. Por exemplo:

i@ CLEAR 1@

2@ ON ERROR GOTO 1068

3@ INFUT "DIGITE A SUA MENBHGEM";M%
4@ INFUT "AGORA, DIGITE UM NUMERG™3yMNI

continua
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Caracteristicas Especiais

58 ZA=1/NX

HE FRINT "DIGITE VALORES E TENTE NOVAMENTE CRUSAR UM ERROY

7@ GOTO 36

1888 IF ERL=38 AND (ERR/Z+1=14) THEN 1648

181a IF ERL=UB AND (ERR/Z+1=6) THEN 1838

1828 IF ERL=3E HAND (ERR/7Z2+1=11) THEN 1868

18536 ON ERROR GOTO @ 2 REBUME

1EUHA PRINTYMENSAGEM MUITO LONGAY:FOR I=1 TO Z06:RESUME 18

1@58 PRINTYNUMERD #MUITO GRANDE":FOR I=1 TO Z88:RESUME

18468 FRINTUDIVIEAD FOR ZERQO - ENTRE COM QUTRO NUMERO"

18978 PRINTUDIVIGAO POR ZERO - ENTRE COM QUTRO NUMERO"

1878 RESUME 4@

Se vocé executar este programa e tentar introduzir uma mensagem longa, e digitar
zero quando for pedido um nimero, observara que ERL & usada na linha 1000 para deter-

minar onde ocorreu o erro,

ERR/2+1

Esta func¢ao é similar a ERL, fornece o valor relativo ao codigo de erro, ao invés da
linha onde o erro ocorreu. Ela é comumente, usada em uma rotina de manipulagdo de
erros, na qual exista a instru¢ao ON ERROR GOTO.

Vocé podera conhecer todos os codigos de erros consultando o apéndice B deste
manual.

INP (porta)

Esta funcao fornece o valor do byte introduzido pela porta especificada. Existem
256 portas numeradas de 0 a 255. Por exemplo:

188 PRINT INF (Ga)
A instrugdo acima introduz um byte pela porta 50 e imprime seu valor decimal.
Nao ha necessidade de acesso pelas portas Z 80 para otimizar o uso do CP 500.

MEM

Esta funcdo fornece o ntimero de bytes em desuso e desprotegidas na memdria.

Esta funcao pode ser usada no modo imediato para verificar qual o espaco ocupa-
do por um programa residente em memoria.

Ela pode também ser usada em programas para se evitar erros do tipo OM, através
da colocagdo de menos espacos string, ou do dimensionamento de matrizes menores etc.
Por exemplo:

188 IF MEMIgE THEN 9688

118 PRINTUMEMORIA &SUF

PEA FRINTUMEMORIE INZLU

Nota: Para descobrir a quantidade de memdria ndo utilizada para armazenagem de programas, variaveis,
strings, stack, ou sendo reservada para arquivos-objeto devera ser utilizado o comando PRINT MEM
no modo direto.
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OUT porta, valor

Esta funcdo envia o valor do byte a uma porta especificada.

Para a execucdo desta fungao sao necessarios dois argumentos separados por vir-
gula e sem parénteses. Estes argumentos sdo o destino e o valor do byte a ser enviado res-
pectivamente. Tanto a porta quanto o valor estdo na faixa de 0 a 255.

PEEK (endereco)

O endereco deve estar na forma decimal e esta funcao fornece o valor armazenado
no endereco de byte especificado.

Vocé devera estar familiarizado com o mapa de meméria e com a tabela de codi-
gos graficos e fungdes ASCII, para utilizacdo desta funcdo e seria também conveniente a
utilizagao do manual do conjunto de instrugcdes para microprocessadores Z 80, quando
esta fungdo for utilizada para examinar arquivos-objeto.

~ Uma rotina em linguagem de maquina pode armazenar informacdes numa certa

posicdo de memoria. Esta funcdo pode ser usada em seu programa para reaver a informa-
¢a0. Por exemplo:

188 A=FEEK(17999)

Neste exemplo é atribuido & variavel A o valor armazenado na posicdo 17999.

A fun¢do PEEK pode também reaver informagdes armazenadas pela instrugcao
POKE. A utilizacdo das fun¢des PEEK e POKE possibilita a elaboracdo de sistemas com-
pactados e de armazenagem orientada por byte.

POKE endereco, valor

Esta funcdo introduz um valor em uma posi¢ao especifica da memoria. Para isso
hé necessidade de dois argumentos: um endereco do byte na forma decimal, e um valor
entre 0 e 255, inclusive.

Se vocé necessitar de um endereco acima de 32767 para as funcdes PEEK e POKE
utilize a seguinte formula:

—1 * (65536 - endereco desejado) = endereco PEEK ou POKE
Por exemplo:

Paraa int}oducdo do valor 255 no endereco 32769, use a instrucao POKE - 32767,
255.

Esta instrucio pode ainda ser utilizada para colocar caracteres diretamente na me-
moria de video (enderecos 15360 a 16383). O programa a seguir demonstra essa caracte-
ristica.

i@ CLS

28 FOR M = 153468 TO 16383
i@ FORE M. 191

e NEXT M

58 GOTO 5@

166



Caracteristicas Especiais

Se utilizarmos a fungaov POKE fora da faixa poderemos armazenar bytes em posi-
¢Oes criticas, como por exemplo em nosso programa ou na memoria STACK. O uso indis-
criminado desta fungao acarreta sérias conseqiiéncias, e seremos obrigados a usar RESET,
ou mesmo desligar o equipamento e recomecar.

POS (x)

Esta funcao fornece um ntmero de 0 a 63 indicando a posi¢ao corrente do cursor
na tela. Por exemplo:

1E8 PRINT TRE(WE: ;P08 (6);

USR (x)

Esta funcdo possibilita a chamada de uma sub-rotina em linguagem de maquina.

As sub-rotinas em linguagem de maquina, sao tteis para aplicagdes especiais, isto
€, aquelas que nao podem ser executadas através do BASIC, devido a propria velocidade
do BASIC.

E necessario um conhecimento da linguagem assembly e do conjunto de instrucdes
Z 80 para se escrever tais sub-rotinas.

COMO CARREGAR UMA ROTINA ASSEMBLY

Reserve uma area no final da memoéria, onde a rotina sera posicionada. Este posi-
cionamento ocorre logo ap0s a ativagao do sistema, ao se responder a questao MEM usa-
da?, — juntamente com o endereco anterior ao endereco inicial da sua rotina USR.
Por exemplo:

Se a sua roting inicia em 32700, entdo digite 32699, em resposta & questdo acima.

Se ela for armazenada na fita no formato SYSTEM, vocé dever4 carregi-la através
do comando SYSTEM.

Apbs a gravacao da fita pressione a tecla {iZ@para retornar ao modo imediato
do BASIC.

Se a rotina for curta vocé podera simplesmente introduzi-la no final da meméria,
informando onde inicia a rotina USR.

Antes da chamada da USR, devera ser informado o endereco de acesso & rotina.
Para isso introduza o endereco de 2 bytes com as posicoes da memébria.

Antes de fazer uma chamada USR, devera ser informado o endereco de partida da
rotina, através do comando POKE. As posi¢oes de memoria que conterdo o endereco da
rotina sao: 16526 e 16527. Devera ser colocado na posi¢ao 16526 o byte de menor valor,
que compde o endereco de chamada da rotina, e na posigdo 16527 o byte mais significati-
vo. Por exemplo:

Ponto de Acesso = 32700

32700 (decimal) = 7FBC (hexadecimal)

Byte menos significativo = BC (hexadecimal) = 188 (decimal)
Byte mais significativo = 7F (hexadecimal) = 127 (decimal)
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Para carregar os enderecos de chamada da rotina utilizamos:

FOKE 16524.188  (byte menos significativo)

FOKE 16527,127  (byte mais significativo)

Neste momento a rotina ja podera ser executada usando-se apenas a instrugio:
X = USSR (N}

onde N pode ser uma expressio e deve ter valores entre —32768 e +32767.

Para a instru¢do dada ocorrera o seguinte:
(X = USR (N))

Serd chamada a sub-rotina indicada nos enderecos pré-fixados anteriormente
(bytes 16526 e 16527), sendo que o argumento N da instrugio, servird como parametro (se
o usuario desejar) para a rotina. A variavel X devera conter, apds o retorno de sub-rotina,
o valor do par de registradores “HL"” (opcionalmente; se o usuario desejar). Por exemplo:

Deverd ser chamada a sub-rotina (através do USR) que se encontra no endereco
hexa FF00 da meméria e devera ser passado o pardmetro “2" para esta sub-rotina. A sub-
rotina, por sua vez, deve retornar com um valor para o programa principal, valor este
que estara armazenado em “X”, quando o programa retornar. Exemplificando, teremos:

Programa principal (Basic)

i INFUT " "3H%

ag .

a5 .

38 .

4@ FOKE 165264.8 ‘CHRREGHANDO O

36 POKE 168274885 ‘ENDEREEO DA SUER ROTINA
&8 X = USSR (&) ‘CHAMANDDO A SUE ROTINA

7@ ‘FASSANDD FARAMETRO "&"
8o ‘FEDINDO RETORNO EM "X
e .

e .

lig .

Sub-rotina (Assembly)

FFag CRLL DA7FH

FFel .
FFRZ .
FFB3

FFauw  JF DAYAEH

Nota: Ao ser ativada a rotina Assembly, o parametro 2 serd armazenado no par de registradores “HL".
Ao terminar, o conteido de “"HL” estar4 disponivel em “X” e o processamento retornara ao programa
principal.
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Caracteristicas Especiais

VARPTR (nome de variavel)

Fornece um valor-endereco que o auxiliara a localizar onde o nome de variavel e
-seu valor estdo armazenados na memoria. Se ndo foi determinado um valor & variavel que
vocé especificar, um erro FC ocorrera quando esta fungio for chamada.

Se VARPTR (variavel inteira) fornece o enderego K, este contera o byte menos sig-
nificativo (LSB) do inteiro de 2 bytes.

O endereco K+1 conter4 o byte mais significativo (MSB) do inteiro. Pode-se mos-
trar estes bytes (representacio decimal complementar de 2) na tela, executando-se uma
instrucdo PRINT PEEK (K) e uma PRINT PEEK (K+1). '

Se VARPTR (variavel de precisdo simples) fornece o endereco K, entio:

(K)* = LSB (byte menos significativo) do valor

(K+4+1) = proximo byte mais significativo (NEXT MSB).

(K+2) = MSB (byte mais significativo) com o primeiro bit implicito. O bit mais significa-
tivo é o sinal do ntimero.

(K+3) = o expoente em excesso de 128 (128 é acrescentado ao expoente).
Se VARPTR (variavel de dupla precisdo) fornece K:

(K) = LSB (byte menos significativo) do valor.

(K+1) = NEXT MSB (byte mais significativo)

(K+...) = NEXT MSB (byte mais significativo)

(K4 6) = MSB com o segundo byte implicito. O bit mais significativo € o sinal do nimero.
(K+7) = expoente em excesso de 128(128 € acrescentado ao expoente).

Para valores de precisao simples e dupla, o nimero é armazenado na forma expo-
nencial normalizada. 128 é acrescentado ao expoente. Além disso, o bit mais significativo
do MSB é usado como sinal. Ele sera 0 se o niimero for positivo ou 1 para nimeros negati-
vos. Veja exemplo no final deste capitulo.

Pode-se mostrar estes bytes na tela executando o PRINT PEEK (X) apropriado, on-
de X é o endereco que vocé quer que seja mostrado. Lembre-se que o resultado sera uma re-
presentacao decimal de byte, com o bit 7 (MSB) sendo usado como sinal. O nimero ser4 na
forma exponencial normalizada com o decimal adotado antes de MSB (byte mais significa-
tivo). 128 é acrescentado ao expoente. Se VARPTR (variavel string) resultar em K:

(K) = Comprimento do string
(K+1) = LSB (byte menos significativo) de enderego inicial de valor string.
(K+2) = MSB (byte mais significativo) de endereco inicial de valor string.

O endereco estara provavelmente no final da RAM, onde o espaco de armazena-
gem string foi reservado. Mas, se for uma constante string, entdo sera indicada a area da
memoria, onde a linha do programa com a constante est4 armazenada.

As instrugdes do programa como A$ = “ALO!” nio utilizam o espaco de armaze-
nagem string.

Nota: *(K) significa “CONTEUDO DO ENDERECO K”.
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Para todas as variaveis acima, os enderegos (K-1) e (K-2) armazenardo o cédigo de
caracteres do CP 500 para o nome da variavel. O endereco (K-3) conterd um cddigo de re-
presentacao, que diz ao computador qual é o tipo de variavel. O inteiro é 02, precisao
simples & 04, precisdo dupla é 08 e string é 03.

VARPTR (variavel matriz) retornar o endereco para o primeiro byte daquele ele-
mento na matriz. O elemento consistira de 2 bytes se for uma matriz de inteiros, 3 bytes se
for uma matriz de strings, 4 bytes se for uma matriz de precisao simples e 8 bytes se for de
precisdo dupla.

O primeiro elemento na matriz & precedido de:

1 - Um cédigo de tipo de 1 byte (02 = inteiro, 03 = string, 04 = precisao simples, 08 =
precisao dupla);

2 - Um par de bytes contendo o nome de matriz codificada em ASCII;
3 - Um par de bytes indicando o nimero total de elementos na matriz;
4 - Um byte simples indicando o niimero total de dimensdes na matriz;

5 - Uma seqiiéncia de 2 bytes por dimensao, cada par indicando a “profundidade” de cada
respectiva dimensao.

Os elementos de matriz sdo armazenados seqiiencialmente variando as suas posi-
¢des na primeira dimens3do, depois na segunda e assim por diante. Exemplos:

Al =2 serd armazenado assim:

2 = 10 binario, representado assim: 1E2 = 0,1 X 22 Entdo o expoente de A €128 + 2 =
130 (chamado excesso).

MSB (byte mais significativo) de A é 10000000, entretanto o bit mais significativo é
modificado para zero, desde que o valor seja positivo (chamado bit implicito ou oculto).

Sendo A! armazenado como:

Expoente (K+3) MSB (K+2) Proximo MSB (K+1) LSB (K)
130 0 0 0
A! = —5 seri armazenado como:
Expoente (K+3) MSB (K+2) Préoximo MSB (K+1) LSB (K)
128 128 0 0

Al = 7, assim:

Expoente (K+3) MSB (K+2) Préximo MSB (K+1) LSB (K)
131 96 0 0
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Caracteristicas Especiais

Al = —7:
Expoente (K+3) MSB (K+2) Préximo MSB (K+1) LSB (K)
131 224 0 0

O zero é simplesmente armazenado com um expoente zero. Os outros bytes s3o ir-

relevantes.
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Apéndice A

Sumario do CP b00

Neste apéndice estdo resumidas as caracteristicas do CP 500. Este sumario destina-
se aqueles que ja tém algum conhecimento da linguagem Basic e, principalmente, das
caracteristicas particulares de seu computador.

As informaces aqui apresentadas foram dispostas de forma a permitir consultas
rapidas e objetivas. Quando forem necessarias maiores informacdes deve-se recorrer aos
capitulos especificos.

Abreviaturas e Caracteres Especiais
MODO IMEDIATO

Tecla Funcao
ENTER Introduz a linha digitada e interpreta o comando.
Retrocede o cursor e apaga o Gltimo caractere digitado.
SHIFT Posiciona o cursor no comeco da linha e a apaga.
] Muda para a proxima linha.
& Delimitador de instrucdo, usado entre instru¢cdes na mesma linha logica.
Move o cursor para a proxima parada de tabulaggo.

As tabulacdes estao nas posicoes 0, 8, 16, 24, 32, 48 e 56.

Converte a tela para 32 caracteres por linha.

Limpa a tela e converte para 64 caracteres por linha.

Usado no lugar de PRINT.

Usado no lugar de REM.

“linha atual”, usado no lugar do nimero de linha com LIST, EDIT, etc.
- Para dar saida de um caractere de controle, pressione e depois

. Enquanto se retém as duas teclas, pressione a tecla do caractere de
controle desejado. Por exemplo, para digitar o controle-Z, pressione

st 1 12)

Nota: Vocé deve usar a tecla &2 da esquerda.
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MODO DE EXECUCAO
Tecla Funcao

EER ©

CARACTERES ESPECIAIS

Pausa na execu¢do; “congela” a tecla durante o comando LIST.

Suspende a execu¢do do programa e retorna o comando ao teclado.

Caracteres de Declaracdo de Tipo

Caractere Tipo Exemplos

% String A%,.Z27%

% Inteiro A1%,50M%

! Precisdo simples ElyNI

# Precisao dupla A#,1/54

D Precisao dupla 1.234567898D-12
(notacdo cientifica)

E Precisdo simples 1.234567E~12
(notagao cientifica)

Operadores Matematicos

Caractere Operacao Exemplos
=+ Adicao RHE AR+
— Subtracao Z-Ny—F
* Multiplicacdo ExAF, BxE
/ Divisido NB/~-.3,R/.3
[ Potenciagdo™ 2L3,6L0-1
Operadores Relacionais
Caractere Significado
em expressdes numeéricas |em expressodes string
< menor que precede (tem prioridade sobre)
> maior que segue (tem menor prioridade que)
= igual a tem mesma prioridade que
<= ou =< menor ou igual a tem prioridade menor ou igual a
>= ou => maior ou igual a tem prioridade maior ou igual a
<> ou >< diferente de n3o tem a mesma prioridade que

*Nota: Use @ para obter este operador.
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Sumario do CP 500

Operadores Légicos

Palavra-chave

Operacdo

NOT Inversdo lbgica
AND Multiplicagio légica (E)
OR Soma légica (OU)
Operador String
Caractere Operacao Exemplos
+ Concatenagao nEugnpangan
Ordem das Operacdes
Operador Observacio
Funcoes As fungbes tém prioridade sobre todas as outras operagdes
[ Potenciacio
+,— sinais (—4, por exemplo)
*,/ Multiplicag3o e Divisdo
+,— Adicdo e Subtracao
<,>,=,<=>=<>
NOT
AND
OR

Nos casos de operadores-do mesmo nivel de prioridade (mesma linha, na tabela
acima), as operagdes sdo realizadas a medida em que aparecem na expressdo, que é lida
pelo computador da esquerda para a direita.

Comandos
Comando Funcao Exemplos
AUTO mm, nn
Ativa a numeracdo automaética de linha, iniciando @ AUTO .,1@
por mm e utilizando incrementos nn. AUTO
CLEAR
Zera as variaveis e anula as strings. CLERAR
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Sintaxe
CLEAR n

Descricdo -

O mesmo que CLEAR , mas também separa n bytes

para strings.

CLOAD

Copia um programa Basic da fita.

CLOAD?

Compara um programa Basic na fita com um
contido na memoria.

CONT
Continua a execucdo apbs um ETZXE ou STOP.

CSAVE

Armazena um programa Basic na fita.

DELETE mm-nn

Apaga as linhas de programa da linha mm a

linha nn.

EDIT mm

Introduz o modo de edi¢do para a linha mm.
Consulte o capitulo 19 sobre os subcomandos do
modo de edic3o.

LIST mm-nn

Lista todas as linhas do programa de mm a nn,
inclusive.

LLIST mm-nn

Lista todas as linhas do programa que tiverem
numera¢io entre mm e nn na impressora,
inclusive.

NEW

Apaga o programa inteiro e inicializa todas as
variaveis, contadores internos, indicadores, etc.
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CLERR 5606

CLEAR MEM/U4

CL.oabd »ape

CL.ORAD? "AY

CONT

CBAVE A"

DELETE 100
DELETE 16-358

EDIT 108
EDIT .

LIST
LIST 38-68

LLIST 38-68

LLIST 3@8-
LLIST -68
NEW



Sintaxe Descricdo
RUN mm

Executa o programa iniciando pela linha mm, ou
pela primeira, se mm ndo for especificado.

SYSTEM

Aciona o Monitor-residente (Apéndice G).

TROFF

Desativa a marcacdo das linhas executadas.

TRON

Ativa a marcacdo das linhas executadas
(Capitulo 20).

Instrucoes
DEFINICAO DE TIPO

DEFDBL lista ou faixa de letras

Define como precisdo dupla todas as variaveis
comegando por letras dentro da faixa de letras
especificada.

DEFINT lista ou faixa de letras

Define como sendo inteiras todas as variaveis
comecando por letras dentro da faixa de letras
especificada.

DEESNG lista ou faixa de letras

Define como sendo de precisdo simples todas as
variaveis comecadas por letras dentro da faixa de
letras especificada.

DEFSTR lista ou faixa de letras

Define como sendo string todas as variaveis
comecando por letra ou faixa de letras
especificada.

Sumario do CP 500

Exemplos

RN
RUN 999

SYSTEM
TROFF

TRON

DEFDEL J
DEFDEL X-
DEFDEL A

DEFINT A
DEFINT C-E.G
DEFINT R

DEFSNG L
DEFSNG A-L
DEFSNG F-R

DEFSTR A-Z
DEFSTR M.85-U
DEFSTR A.E,C
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ATRIBUICAO OU ALOCACAO
Sintaxe Descricao
CLEAR n

Separa um nimero especificado de n bytes para
armazenagem de string. Limpa valores e tipos de
todas as variaveis.

DIM matriz (dim,, dim, ...dim,)

Define uma matriz de k dimensdes com tamanho
determinado por dimenszo:
dim,, dim, ...., etc...
Pode ser seguida por uma lista de variaveis
separadas por virgulas.

LET waridvel = expressio

Atribui o valor da expressdo a varidvel.
A palavra-chave LET & opcional.

SEQUENCIA DE EXECUCAO
END

Finaliza a execugdo, retorna para o modo imediato.

STOP

Para a execugdo, imprime a mensagem “Break na”
com o namero da linha onde o programa foi
interrompido. A execu¢ido pode ser retomada
com a instru¢ago CONT.

GOTO n
Desvia a execugdao do programa para a linha de
namero especificado (n).
GOSUB n
Desvia a execu¢do para a sub-rotina que comega

pela linha de ntimero especificado (n).

RETURN

Passa a execucao do programa para a linha
subseqiiente a que contém a (ltima instrugdo

GOSUB executada.
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CLEAR 75@
CLEAR MEM/1G
CLEAR

DIM A ¢(2:3)

DIM RL(LS)-RAE(15)
DIM AS(AILE(X))
DIM B(X+2)-C(d-Hy
DIM T¢(3.3:3)

LET A$="CHARLIE"
AX=E+C

END

STOF

GOTO zZae
GOSUE 309

2808 RETURN



Sintaxe Descricao
ON exp GOTO linha,, linha, ...,linha,

Avalia exp; se INT (exp) for igual a um dos
nameros de 1 a k, a execucio passara para o
ntimero de linha correspondente. De outra
forma, avancara para a préxima linha de
programa.

ON exp GOSUB

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

FOR var = exp TO exp STEP exp

Abre um loop FOR/NEXT, STEP e opcional.
Caso ndo seja usado STEP, o incremento ser
igual a 1.

NEXT varigvel

Fecha um loop FOR-NEXT. A varigvel, ou lista
de varidveis, pode ser omitida.

ON ERROR GOTO n

Define o inicio de uma rotina de manipulacdo de
erro; em caso de ocorréncia de erro, a execucio
sera desviada para a linha de ntimero
especificado (n).

ERROR (cédigo)

Simula um erro especificado pelo cédigo
(Apéndice B).

RESUME #n

Retorna da rotina de erro para a linha especificada
por n. Se n for zero ou nao for especificado,
retornara a instrucio contendo erro. Se # for
NEXT, retornar4 para a instrucio seguinte a
instrucdo de erro.

Sumario do CP 500

Exemplos

ON K GOTO 166,286

ON J GOSUB 26,198

FOR I=1T09 STEF 2
FOR MX=J%Z TO K¥x~1

NEXT ITEM
NEXT A-E.COD.D

ONERRORGOTO 44800
ON ERROR GOTO @

ERROR (14)
ERROR(X1)

RESUME
RESUME 0

RESUME 168
RESUME NEXT
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Sintaxe
RANDOM

Alimenta o gerador de nmeros aleatérios.

Descricao

REM

Indicador de comentario (REMark); ignora o
restante da linha.

INSTRUCOES CONDICIONAIS
IF exp THEN acdo ELSE alternativa

Testa exp: se verdadeira, executa a instrug¢do acdo e

entdo salta para a proxima linha de programa
(exceto se a acao for GOTO).

Se exp for falsa, saltara diretamente para instrucdo

alternativa apbs ELSE e executara as instrucdes
subseqiientes.

INSTRUCOES GRAFICAS
CLS

Limpeza da tela.

RESET (x,y)

Desativa uma posicao (ponto da tela) especificada
pela coordenada horizontal x e pela vertical y,
sendo que:
0<=x<128e0< = y <48

SET (x,y)

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

INSTRUCOES ESPECIAIS
POKE local, valor

Carrega o valor em um certo local da memoria
(ambos os argumentos sob a forma decimal):
0 < valor < = 255
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RENDOM

REM A=HRERA

IF A=@THEN?"ZERO"
ELSE 7?ouM”

CLS

RESET (a4-X-11)
RESET (X-Y)

SET (XY

SET (RND(U7)-Y)

FOKE 135635,34
FOKE 17778.A+N



Sintaxe Descricdo
OUT porta, valor

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

INSTRUCOES DE ENTRADA E SAIDA
PRINT exp

Coloca na tela o valor da expressdo exp, que
pode ser uma constante, como pode também ser
tanto numérica quanto string, ou, ainda, uma
combinacdo destas.

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

O ponto e virgula funciona como um modificador
de impressdo. Insere um espago ap6s um item
numeérico na listagem PRINT. Nao insere
nenhum espago apds um item string. No final
da listagem PRINT, suprime o retorno
automatico de carro.

PRINT @ n

Modificador de impressdo; inicia a impressdao na
posicdo n especificada na tela.

PRINT TAB (n)

Modificador de impressido; move o cursor para a
posicdo n (expressao) especificada na tela.

PRINT USING string; exp

Especificador de formato de impressio; coloca exp
no formato especificado pela string (veja a
seguir).

INPUT “mensagem”; variave!

Imprime a mensagem (se houver) e espera uma
entrada pelo teclado, a qual sera armazenada na
variavel,

Sumaério do CP 500

Exemplos

ouT 255,10
OuT 55,0

FRINT A%
FRINT X+3
FRINT "D="D

FRINT 1,2,3,4
FRINT "1, "&"
FRINT 1,2

FRINT X:YeZ
FRINTYLADO=" 3|

FRINT@IHB, "%

FPRINTTRE(18):A%

FRINT USING RA%$:3X
PUSING "H.H";Y+X

INFUT"NOME " » A%
INFUT "VALOR" ;X
INFUT R.E.C.D$
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Sintaxe
LPRINT

Opera da mesma forma que PRINT, imprimindo
na impressora ao invés de na tela.

Descricao

PRINT #—1

Grava dados em fita cassete.

INPUT #—1

Carrega, na memoria, dados provenientes de um
gravador cassete.

DATA lista de itens

Retém os dados para acesso pela instrugdo READ.

READ lista de variaveis

Atribui valores as variaveis especificadas.

RESTORE

Reajusta o indicador de dados ao primeiro item na
primeira instru¢ao DATA.

ESPECIFICADORES DE CAMPO
PARA INSTRUCOES PRINT USING

Especificador
#

Funcao

Campo numeérico (um digito por #).

Posicdao do ponto decimal.

+ ou —

Imprime sinais dianteiros e traseiros.
+ para nimeros positivos e — para negativos.

Exemplos

LPFRINTUSING HA$:A1
LFFRINTRAS:EH,.C%-D!
LFRINT A%

FRINTH#H-1.A-EB-C.D%

INFUTH-1,B-E,C,D%$

DATAH #11-1.1

]
]
]
#}]

P

RERD HH1.-82,A3

RESTORE

Imprime sinal traseiro apenas se o valor a imprimir é negativo.
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Sumaério do CP 500

* %
Preenche espagos em branco com asteriscos.
$$
Coloca o cifrdo imediatamente a esquerda do primeiro digito.
* %$
Coloca o cifrdo a esquerda do primeiro digito e preenche
0s espagos em branco anteriores com asteriscos.
[[I[ ou tt1t
Formato exponencial com um digito significativo a esquerda do decimal.
Pressione @ para introduzir este caractere.
Imprime nimeros com virgulas, como em 1,356,000.
!
Caractere Gnico.
% espago %
String com comprimento igual a 2 mais o nlimero de espagos
entre os simbolos de porcentagem.
Funcoes
FUNCOES NUMERICAS *
Sintaxe Operacao Exemplos
ABS (exp)
Fornece o valor absoluto do valor de exp. AES(L%.7)
ATN (exp)
Fornece o arco-tangente em radianos. ATN(Z.7)
CDBL (exp)
Fornece representacdo do valor de exp em precisdo CDEL (/)
dupla. CDEL (A+1/34#)

Nota: exp é qualquer expressdo ou constante numérica. Exceto onde especificado,
—1.7E+38<=exp<=1.7E+38.
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Sintaxe Descricdo

CINT (exp)

Fornece o maior inteiro ndo maior do que o valor
de exp. Limite: —32768 < = exp < + 32768.

COS (exp)

Fornece o cosseno de exp, assumindo exp em
radianos.

CSNG (exp)

Fornece representagdo de precisdo simples,
arredondamento 5/4 do decimal menos
significativo, quando exp tem precisdo dupla.

. EXP (exp)

Fornece o exponencial natural, es» = EXP (exp)

FIX (exp)

Fornece o inteiro equivalente a exp truncada
(a parte fracionria de exp é eliminada).

INT (exp)

Fornece o maior inteiro nao maior que exp.

LOG (exp)

Fornece o logaritmo natural (base e) de exp.
Limites: exp deve ser positiva.

RND (0)

Fornece um ntmero pseudo-aleatério entre
0.000001 e 0.999999, inclusive. '

RND (exp)
Fornece um niimero pseudo-aleatorio entre 1 e
INT (exp), inclusive. Limites:
1< = exp < 32768
SGN (exp)

Fornece — 1 se exp for negativo, 0 para exp = 0
e + 1 para exp positivo.
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Exemplos

CINT(R#+E)

COE(a=h;
COS(A/B7.29578)

CENG(33xEH)
CONG(AH)

EXF(34,5)
EXF(AxExC-1)

FIX¢(RA~EBE>

INT(R+E=C)

LOG(12.338)
LOG(AxE+E)

RND¢@)

RND (H@)
RND (R+E )

SON(HXE+3)
SEN(CQS Xy



Sintaxe
SIN (exp)

Fornece o seno de exp, sendo exp em radianos.

Descricdo

SQOR (exp)
Fornece a raiz quadrada de exp. Limites:
exp nao deve ser negativa.

TAN (exp)

Fornece a tangente de exp, sendo exp em radianos.

FUNCOES STRING
ASC (string™®)

Fornece o céﬂigo ASCII do primeiro caractere da
string.

CHR$ (cédigo)

Fornece uma string de um caractere, definida pelo
cédigo. Se o cédigo especifica uma funcgdo de
controle, aquela fungado é ativada.

FRE (string)

Fornece o espaco disponivel de meméria para
armazenagem de string.
O argumento (variavel ou constante) apenas
satisfaz a sintaxe da funcao.

INKEY$

Varre o teclado e fornece uma string com o
caractere correspondente a tecla pressionada
durante a varredura do teclado (string nula se
nenhuma tecla for pressionada).

LEFT$ (string, n)

Fornece os n primeiros caracteres de uma string.

*Nota: string pode ser uma varidvel, expressdo ou constante string.

‘Sumario do CP 500

Exemplos
SINCR/ZE)

SINCPB/S7.295378)

SRR (AxA-BXE)

TAN(X)
TEN(X%.81745329)

RASC(B%)
AGCH™)

CHR$ (R
CHR$ (1)
CHR& (3+4)

FRE(R%)

INKEY®

LEFT$(A%$-1)
LEFT®(R%,M+L)
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Sintaxe Descricdo
LEN (sfring)

Fornece o comprimento da string (zero para string
nula).

MID$ (string, n, P)

Fornece, a partir do enésimo caractere da string
original, uma substring de comprimento P.

RIGHT$ (string, n)

Fornece os n {iltimos caracteres da string.

STR$ (exp)

Fornece a representagdo string do valor de exp
(expressao numeérica).

STRINGS (n, carac)

Fornece uma seqiiéncia de n caracteres definidos
pelo cédigo carac.

TIME$

Fornece data e horas.

VAL (string)

Fornece um valor numérico correspondente a uma
string dotada de valor numérico.

FUNCOES ESPECIAIS
Funcao Operagao e Limites
ERL

Fornece o ntimero da linha do Gltimo erro ocorrido.

ERR

Fornece um valor relacionado ao cddigo do erro
corrente (caso haja algum erro).
ERR = (cddigo de erro—1) * 2
ou:
(ERR/2)+1 = cddigo de erro
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Exemplos
LEN(A$+ES )

LEN("HORA'™)

MIDS (M$+ES, F,L-1)
MIDE(M$,3,2)

RIGHTS(NR%-7)
RIGHTS (RE%$,MI)

STRE(A+E*D)

STRINGH(36,".")
STRING$(5,C%)

FRINT TIME$

VAL ("1 +A%)
VAL (G1%)

Exemplos

ERL

ERR/Z+1



Funcao Operacdes e Limites
INP (porta)

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

MEM

Fornece o ntimero total de bytes desprotegidos e
nio utilizados da memoria. Néo inclui o espago
nao utilizado para armazenagem de strings.

PEEK (local)

Fornece o valor guardado no byte especificado de
membdria. O local deve ser um endereco valido
de memoéria, sob a forma decimal (veja o Mapa
de Memoria, no apéndice C).

POINT (x,y)

Verifica o ponto da tela especificado pelas
coordenadas x e y. Se o ponto estiver “ativo”,
fornece um nivel verdadeiro (—1); sendo,
fornece um nivel falso (0).

Limites: 0 < =x < d28;,0< = y <48

POS (0)

Fornece um niimero indicando a posi¢do corrente
do cursor. O argumento “0” apenas satisfaz
a sintaxe da funcio.

USR (n)

Desvia para uma sub-rotina em linguagem de
méaquina. Para maiores detalhes, consulte o
capitulo 12.

VARPTR (var)

Fornece o endereco onde estao armazenados o
nome, o valor e o indicador de uma variavel;
var deve ser um nome valido de variavel.

- Sumrio do CP 500

Exemplos

INF(35)

MEM

FEEK(13738)

FOINT(B-47)

? FOS(8)

X=USR (@)

VARFTR (A%)

189



Palavras Reservadas para o Basic”

@ ELSE LLIST RENAME
ABS END LPRINT RESET
AND EOF LOAD RESTORE
ASC ERL LOC RESUME
ATN ERR LOF RETURN
AUTO ERROR LOG RIGHT$
CDBL EXP MEM RND
CHR$ FIELD MERGE RSET
CINT FIX MID$ RUN
CLEAR FN MKD$ SAVE
CLOCK FOR MKI$ SET
CLOSE FORMAT MKS$ SGN
CLS FRE NAME SIN
CMD FREE NEW SQR
CONT GET NEXT STEP
COs GOSUB NOT STOP
CSNG GOTO ON STRINGS$
CVD IF OPEN STR$
CVI INKEY$ OR SYSTEM
CVs INP OUT TAB
DATA INPUT PEEK TAN
DEFDBL INSTR POINT THEN
DEFEN INT POKE TIME$
DEFINT KILL POS TO
DEFSNG LEFT$ POSN TROFF
DEFUSR LET PRINT TRON
DEFSTR LSET PUT USING
DELETE LEN RANDOM USR
DIM LINE READ VAL
EDIT LIST REM VARPTR
VERIFY

Limites de Memoria para Uso Dinamico

FAIXAS ABRANGIDAS
Inteiros: de —32768 a + 32767, inclusive.
Precisdo simples: de —1.701411E+38 a 1.701411E=+38, inclusive.

*Nota: Algumas destas palavras ndo tém fun¢do no BASIC do CP 500; elas estdo reservadas para uso do
BASIC com disco. Nenhuma delas pode ser utilizada como nome de variavel; vocé incorrerd em um
erro de sintaxe, caso tente usar alguma delas com esse objetivo.
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Sumario do CP 500

Precisao dupla: de —1.701411834544556D+38 a 1.701411834544556D+38, inclusive.
Faixa de strings: até 255 caracteres.

Numeragao permitida de linha: de 0 a 65529, inclusive.

Extensdo de linha de programa: até 255 caracteres (entrada 240, edi¢ao 255).

REQUISITOS DE MEMORIA
As linhas de programa requerem no minimo 5 bytes, da seguinte forma:
Namero de linha: 2 bytes.
Indicador de linha: 2 bytes.
Retorno da linha: 1 byte.

Além disso, cada palavra réservada, operador, nome de variavel, caractere espe-
cial e caractere constante exige 1 byte.

ALOCACAO DINAMICA DE MEMORIA (EM OPERACAO)

Variaveis inteiras: 5 bytes cada (2 para o valor, 3 para o nome).

Variaveis de precisao simples: 7 bytes cada (4 para o valor, 3 para o nome).
Variaveis de precisao dupla: 11 bytes cada (8 para o valor e 3 para o nome).

Variaveis string: 6 bytes no minimo, distribuidos da seguinte forma:
3 para o nome
3 para o indicador de stack e variavel
1 para cada caractere.

Variaveis matriz: 12 bytes no minimo, da seguinte forma:
3 para o nome
2 para o tamanho total
1 para o niimero de dimensdes
2 para o tamanho de cada dimensao
2, 3, 4, ou 8 para cada elemento da matriz (dependendo do tipo da mesma)

Loop FOR/NEXT: 16 bytes.

Parénteses: 4 bytes para cada nivel, mais 12 bytes para cada valor temporario.

FC')RMULI} GERAL PARA COMPUTAR OS REQUISITOS
DE MEMORIA PARA MATRIZES

A matriz G (N, N,, ...,N,) requer o seguinte espaco de meméoria:

14 + (k*2) + T {N,+1)*(N,+1)*...*(N, + 1)}
onde:

k é o niimero de dimensdes da matriz;
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T & um tator que depende do tipo de matriz:
TIPO . T=

inteiro 2
precisdo simples 4
precisdo dupla 8
string™ 3

Precisao dos Célculos

Célculos de precisdo simples envolvendo as quatro operac¢des basicas (+, —, * e
/) tém precisdo de até seis digitos significativos.

Calculos de precisdo dupla, envolvendo as mesmas operagdes, tém precisio de até
16 digitos significativos.

O operador de exponenciagdo 1 (exibido como “[”), tem precisdo simples, confia-
vel em até quatro algarismos significativos.

As fungdes logaritmicas e trigonométricas tém precisdo simples; outras funcdes
tém a precisio em fun¢dao do argumento de entrada e da funcdo.

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

Ao converter de precisio simples para dupla, utilize a seguinte técnica para evitar a
introducdo de valores incorretos nos digitos adicionais de precisdo:

variavel de precisao dupla = VAL (STR$ (varidvel de precisao simples))

*Nota: Ao computar os requisitos de meméria para matriz em string, vocé deve acrescentar a extensdo do
texto de cada elemento da matriz. Quando a matriz é dimensionada pela primeira vez, todos os ele-
mentos tém extesdo 0. O texto da string serd armazenado no espaco reservado para strings (reserva-
do pela instrucdo CLEAR n).
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Apéndice B

Codigos de Erros

Cédigos Abreviacdo Erro
01 NF NEXT sem o FOR
02 SN Erro de sintaxe
03 RG RETURN sem GOSUB
04 OD Insuficiéncia de dados
05 FC Chamada ilegal da fungado
06 oV Overflow
07 OM Insuficiéncia de memoéria
08 UL Linha indefinida
09 BS Subscrito fora da faixa
10 DD Matriz dimensionada
11 /0 Divisao por zero
12 ID Imediato ilegal
13 ™ Introducao ilegal
14 oS Falta de espago
15 LS String muito extensa
16 ST Formula de string muito complexa
17 CN Impossibilidade de continuar
18 NR Falta RESUME
19 RW RESUME sem Erro
20 UE Erro ndo imprimivel
21 MO Falta de operando
22 ‘ FD Dados defeituosos de arquivo

23 L3 Somente em BASIC-DISCO

Explicacao das mensagens de erro

NF

NEXT sem FOR: NEXT utilizado sem uma instrucio FOR correspondente. Esse erro
também pode ocorrer se a instrugdo NEXT variavel for invertida num loop entrelagado.

SN

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

193



RG

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

OD

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

FC

Chamada ilegal de func¢io: tentativa de exercer uma operacio empregando um pa-
rametro ilegal. Exemplos: raiz quadrada de um argumento negativo, dimens3o negativa
de matriz, argumentos negativos ou nulos em logaritmos, etc. Ou entao, chamada de USR
sem que o ponto de entrada tenha passado por um POKE.

ov

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

Os nimeros entre +1.701411E-38 (precisdao simples) e +1.7014118345445-56D-38
(precisdo dupla) sio arredondados para 0. Veja /0 a seguir.

OM

Insuficiéncia de memoria: toda a memoria disponivel foi utilizada ou reservada.
Pode ocorrer com grandes dimensdes de matrizes, ramificacdes como o GOTO, GOSUB e
FOR/NEXT.

UL

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

BS

Subscrito fora de faixa: tentativa de estipular um elemento de matriz com um subs-
crito fora da faixa dimensionada.

DD

Matriz redimensionada: tentativa de dimensionar uma matriz ja previamente di-
mensionada por uma instru¢do DIM. E bom colocar todas as instru¢des de dimensiona-
mento no inicio de cada programa.

Nota: Matematicamente falando, ndo existe erro de sobrecarga. O problema todo se resume na capacidade
do computador representar valores dentro de uma faixa limitada.
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Cédigos de Erros

/0
Divisdao por zero: tentativa de utilizar o valor zero no denominador*,
ID
Imediato ilegal: utilizacdo do comando INPUT como sendo imediato.
™
Introdugio ilegal: tentativa de atribuir uma variavel simples, a um string ou vice-
versa.
OS
Falta de espaco para string: o espago reservado para string foi excedido.
LS

String muito extensa: uma variavel string recebeu um valor string que excedeu 255
caracteres.

ST

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

CN

Impossibilidade de continuar um programa: O CONT foi executado em uma
situacdo onde é impossivel dar continuidade ao programa. Por exemplo, apds um END

ou EDIT.
NR

Falta RESUME: o processamento termina (por END ou simplesmente por
acabarem-se as linhas) durante a execu¢do de uma rotina de manipula¢do de erros.
RW

Resume sem erro: uma instru¢do RESUME foi encontrada antes que um ON ER-
ROR GOTO fosse executado.

UE

Erro ndo imprimivel: tentativa de gerar um erro, usando uma instru¢io ERROR,
com um cddigo invalido.

Nota: Se for impossivel localizar uma divisdo por zero que seja dbvia, verifique divisGes por nimeros inferio-
res as faixas permitidas. Veja também erro OV, acima, e as faixas vélidas no capitulo anterior.
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MO

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

FD

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

L3

Somente o BASIC-DISCO: tentativa de utilizar uma instrucdo, fun¢do ou coman-

do, somente disponivel no BASIC-DISCO (DOS 500).
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Apéndice C

Codigos de Caracteres
~ do CP500

Os cddigos de caracteres sdo necessarios quando se quer representar dentro da me-
moria do computador. Como o computador pode representar apenas nimeros, associa-
mos um nmero a cada caractere que queremos representar. Por exemplo: a letra A é re-
presentada pelo codigo 65; as fungdes de controle e os graficos também sdo representados
por codigos; e os codigos de caractere assumem valores de zero a 255.

Os codigos de zero a 31 normalmente representam fungées de controle. Por exem-
plo: o cddigo 13 representa um retorno de carro ou “final de linha”.

Entretanto, no CP 500, estes mesmos codigos também representam 32 caracteres
especiais na tela. Para esta aplica¢do, eles devem ser colocados (POKE) na memoria e nao
serem impressos (PRINT).

Os cddigos de 32 a 127 representam todos os caracteres normalmente utilizados em
texto: as letras, nimeros e outros. Os caracteres de texto do CP 500 obedecem ao padrio
ASCII (American National Standard Code for Information Interchange).

Os codigos 128 a 191, quando enderecados a tela do video, representam os 64
caracteres graficos.

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

Muitos dos cddigos podem ser introduzidos pelo teclado; todos eles podem ser ar-
mazenados em uma string e enderecadas para qualquer periférico. ,

Por exemplo, para enviar um codigo 31 para a tela use uma instru¢do como:

FRINT CHR$ (31

Para maiores detalhes, veja “Usando a Tela do Video” neste manual.
Na tabela a seguir resumimos os caracteres de controle de video e do teclado.

Nota: Na Tabela a seguir, end se refere ao endereco decimal da memaria RAM da tela {(enderecos 156360 a
16383), e cdd. ao cddigo decimal do caractere {primeira coluna).
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Cédigo Efeito na Tela
Teclado POKEend, céd.
Dec. | Hex. PRINTCHR$ (cdd.)
0 00 Sem efeito
1 01 Sem efeito
A
2 | 02 B | Sem efeito
3 03 Sem efeito
4 04 B | Sem efeito
5 05 B | Sem efeito
6 | 06 [ Sem efeito
7 07 B8 Sem efeito
8 08 - Retrocesso e limpeza
B0
9 | 09 Tabulagzo (0,8,16,24,...)
a0
10 | OA Move o cursor para o comeco da
proxima linha e apaga a linha
11 | OB Sem efeito
12 | OC Sem efeito
13 | OD Move o cursor para o
@ | comeco da préxima linha e apaga
. a linha
14 | OE 0 | Ativa o cursor *Ver
15 | OF € | Desativa o cursor caracteres
16 | 10 B3 | Sem efeito especiais de
17 | 11 B | Sem efeito 0a3lna
18 | 12 6 | Sem efeito Pégina 155
19 | 13 Sem efeito
20 | 14 Sem efeito
21 15 Controla compressdo de espacos/
caracteres especiais
22 16 Controla caracteres especiais/
alternativos
23 | 17 Caracteres tamanho duplo (32 cpl)
24 | 18 Retrocesso sem limpeza
a8
25 19 Avanca o cursor
26 | 1A Desce o cursor
27 | 1B Sobe o cursor
28 | 1C @ | Move o cursor para o canto superior
esquerdo
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Cédigos de Caracteres

Cédigo Efeito na Tela
Teclado POKEend, céd.

Dec. | Hex. PRINTCHR$ (céd.)
29 | 1D a0 Apaga a linha e recomeca
30 | 1E @ | Apaga o final da linha
31 | 1F Apaga toda a tela
32 | 20 b b
33 |21 |8 [ !
4 |22 |3 “ “
35 | 23 # #
36 |24 |83 $ $
37 | 25 % %
38 | 26 |3 & &
39 |27 |88 ' '
40 | 28 | B ( (
41 | 20 | 1B ) )
42 | 2A * *
43 | 2B + +
44 | 2c |ED
45 | 2D | @ - -
46 | 28 | @ . :
47 | 2F / /
48 | 30 | 0 0
49 | 31 1 1
50 | 32 2 2
51 | 33 3 3
52 | 34 |83 4 4
53 | 35 5 5
54 | 36 |3 6 6
55 | 37 | 7 7
56 | 38 |8 8 8
57 | 39 | ) 9 9
58 |3A | : :
50 | 3B | B ; s
60 | 3C < <
61 | 3D | BB = -
62 | 3E > >
63 | 3F ? ?
64 | 20 | @ @
65 | 41 |9 A A
66 | 12 |3 B B
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Cédigo Efeito na Tela :
Teclado POKEend, céd.
Dec. | Hex. PRINTCHR$ (c6d.)
67 | 43 C C
68 | 44 |ID) D D
69 | 45 E E
70 | 46 F F
71 | 47 G G
72 | 48 H H
73 | 49 | WD I I
74 | 4A J J
75 | 4B K K
76 | 4C L L
77 | 4D M M
78 | 4E | 0D N N
79 | 4F | D O O
80 | s0 |3 P P
81| 51 | @ Q Q
82| 52 |G R R
83 | 53 S S
84 | 54 T T
85 | 55 U U
86 | 56 \Y \Y
87 | 57 W W
88 | s8 X X
89 | 59 Y Y
9 | 5A Z Z
91 | 5B [ [
92 | 5C \ \
93 | 5D ] ]
94 | SE n .
95 | SF
9 | 60
97 | 61 | Y a a
98| 6 |B b- b
99 63 C C
100 | 64 | D d d
101 | 65 e e
102 | 66 £ f
103 | 67 g g
104 | 68 h h
105 | 69 | D i i
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Codigos de Caracteres

Cédigo Efeito na Tela
Teclado POKEend, céd.

Dec. | Hex. PRINTCHR$ (céd.)

106 | 6A j j

107 | 6B k k

108 | 6C 1 1

109 | 6D | @ m m

110 | £ | @@ n n

111 | ¢F |3 o 0

112 | 70 | @ p p

113 | 71 | €3 q q

m | 2 |@ r r

115 | 73 s s

116 | 74 t t

117 | 75 u u

118 | 76 v v

119 | 77 w w

120 | 78 x x

121 | 79 y y

122 | 7A z z

123 | 7B { {

124 | 7C :

125 | 7D } }

126 | 7E n ~

127 | 7F + *

128 | 80 Os codigos 128 a 191 sdo caracteres graficos. Veja a tabela de graficos
neste Apéndice.

192 | CO Os codigos 192 a 255 podem ser cddigos de compressao de espago em
caracteres especiais, quando usados com PRINT CHR$ (céd).

255 | FF Quando vocé usar POKE, end, co6d sempre sera considerado o carac-
tere especial correspondente. Veja a tabela de Caracteres Especiais.

Alguns desses caracteres do teclado s6 podem ser introduzidos com a fungao
INKEY$%. '
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Caracteres Especiais (de 0 a 31 e de 192 a 255)

L

18 19

17 -

29

28

27

26

25

24

13

£ leuid-o

REY e T A=)

10

Bus faaaser

23

22

21

20

G~ i e £

| 194 195 196 197 198 199

193

192

209

219

208

218

207

217

228 229

227

206

205

216

204

203

214 215

213

201 202

200

212

211

224 225 226

223

AHVEQTPR TU

210

251 252 253 254 255

250

202



Cédigos de Caracteres

Caracteres Gréaficos (de 128 a 191)

129[] 130D 131D | 132[} 133[| 134@ 135[ 135@ 137?
138] 1395 1408 1415 142B 143! 144[ 145:] 1463
147n MSH mn 150“ ' 151r 152E 153@ }54! 155!
155i 157B 158! 159! IGOl; 1511 152[: 163“ 154@
IBSH 1esﬂ 1675 168!] 16;ﬁ 170] mﬂ 1728 mﬁ
174H 175! 176E 177ﬂ ' 1781 179a 1soﬂ 181ﬂ wZE
183” 184i 1ssi 1seu 187I 1ssi 189H 190i 191'
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Lay-out da Tela (Enderecos 15360 a 16383)

=3 ]

Mo

T

o 2

i 8 :

N 4 127
. m
calll 4 :

: i3 1Y
-~ m
128/ M7 w

B off|255

: 11
192 0| -

-: 13fls1o
& 14
i © 15

- he Q383

15| z
3201 @16 5

z | {TroRias7
Tl
384| o :

220|511
-

21 ~ _
448! W22 4_ ub-

- ‘ | |2sfs7s

24) | s
H i

: 12 (&8

N 29]
57¢( J 21 _ -
N 1 HE [k

3q a g
640 @51 ie

4 I |
{ it
704 i34 |
m _w (831

z i
768( 37 _

- d 895

g 3L
832 |

z ] 959

42] 1z
896( 43| -

z haza

Jasi -

96 0|l 26

7

=N,

=)
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Apéndice D

Codigos Internos das
Palavras Chaves em Basic

Sao os seguintes os cddigos que o computador usa para armazenar as palavras-
chave em BASIC. o

Se vocé pegar (instrugao PEEK) no buffer de programa (comeg¢a no endereco 17129
em decimal) vocé encontrara seu programa armazenado com estes codigos:

Cédigo Palavra- Coédigo Palavra-
Decimal Chave BASIC Decimal Chave BASIC
129 FOR ’ 153 DEFINT
130 RESET 154 DEFSNG
131 SET 155 DEFDBL
132 CLS 156 LINE
133 CMD 157 EDIT
134 RANDOM 158 ERROR
135 NEXT 159 RESUME
136 DATA 160 OouT
137 INPUT 161 ON

138 DIM 162 OPEN
139 READ 163 FIELD
140 LET 164 GET

141 GOTO 165 . PUT

142 RUN 166 CLOSE
143 IF 167 LOAD
144 RESTORE 168 MERGE
145 GOSUB 169 NAME
146 RETURN 170 KILL
147 REM 171 LSET
148 STOP 172 RSET
149 ELSE 173 SAVE
150 TRON 174 SYSTEM
151 TROFF 175 LPRINT
152 DEFSTR 176 DEF
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Cédigo
Decimal
177
178
179
180
181
182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213

Palavra-

Chave BASIC

POKE
PRINT
CONT
LIST
LLIST
DELETE
AUTO
CLEAR
CLOAD
CSAVE
NEW
TAB

TO

FN
USING
VARPTR
USR
ERL
ERR
STRING$
INSTR
POINT
TIME$
MEM
INKEY$
THEN
NOT
STEP

+

*

/

AND
OR

Cédigo
Decimal

214
215
216
217
218
219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245
246
247
248
249
250

Palavra-

Chave BASIC

<
SGN
INT
ABS
FRE
INP
POS
SQR
RND
LOG
EXP
COS
SIN
TAN
ATN
PEEK
CVI
CVS
CVD
EOF
LOC
LOF
MKI$
MKS$
MKD$
CINT
CSNG
CDBL
FIX
LEN
STR$
VAL
ASC
CHR$
LEFT$
RIGHT$
MID$



Apéndice E

Funcoes Derivadas

Algumas vezes, as funcdes matematicas de que o Basic dispoe sao insuficientes pa-
ra uma determinada tarefa. Nesses casos, torna-se necessario recorrer a fungdes que nao
podem ser calculadas diretamente em Basic.

Para resolver esse problema, apresentamos a seguir as fébrmulas que relacionam as
principais fung¢des trigonométricas e hiperbolicas com as funcdes disponiveis no Basic.

Secante:
SEC(X) = 1/COS(X)
Cossecante:
CSC(X) = 1/SIN(X)
Cotangente:
COT(X) = 1/TAN(X)
Arco-seno:

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

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

ARCSEC(X) = ATN(SQR(X*X—1))+(SGN(X)—1)*1.5708
Arco-cossecante:

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

ARCOT(X) = —ATN(X)+1.5708
Seno hiperbdlico:

SINH(X) = (EXP(X)—EXP(—X))/2
Cosseno hiperbdlico:

COSH(X) = (EXP(X)4+EXP(—X))/2
Tangente hiperbdlica:

TANH(X) = —EXP(—X)/(EXP(X)+EXP(—X))*2+1
Secante hiperbolica:

SECH(X) = 2/(EXP(X)+EXP(—X))

Cossecante hiperbolica:

CSCH(X) = 2/(EXP(X) —EXP(—X))

207



Cotangente hiperbdlica:
- COTH(X) = EXP(—X)EXP(X)—EXP(—X))*2+1

Arco-seno hiperbolico:

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

ARGCOSH(X) = LOG(X+SQR(X*X—1))
Arco-tangente hiperbolico:

ARGTANH(X) = LOG((1+X)/(1—X))/2

Arco-secante hiperbolico:

ARGSECH(X) = LOG((SQR(—X*X+1)+1)/X)

Arco-cossecante hiperbdlico:

ARGCSCH(X) = LOG((SGN(X)*SQR(X*X+1)+1)/X)

Arco-cotangente hiperbélico:

ARGCOTH(X) = LOG((X+1)/(X—1)/2)

Faixas Validas de Entrada

Existem restri¢cdes que devem ser observadas quando se estiver trabalhando com as
funcdes acima. O argumento (X) para cada caso deve estar dentro de faixas aceitaveis pela
funcao calculada. As restri¢Oes sdo as seguintes:

Arco-seno —1<X<1
Arco-cosseno —1<X<1
Arco-secante - X<—1,X>1
Arco-cossecante X<—1,X>1
Arco-cosseno hiperbélico xX>1
Arco-tangente hiperbdlico X*X<1
Arco-secante hiperbdlico 0<X<1

Arco-cossecante hiperbodlico X<>0
Arco-cotangente hiperbélico X*X<1

Certos valores sdo matematicamente indefinidos, porém, nossas fungdes podem
calcular valores invalidos. E o caso, por exemplo, da tangente de 90 graus (1.5708 radia-
nos) que, como sabemos, nao pode ser calculada.

Se pedirmos a fungéo TAN(90%0.01745329), o computador responderd com um
erro de “divisdo por zero”

Entretanto, a expressao TAN(1.5708) é calculada sem problemas (1.5708 é o mes-
mo que 90*0.01745329), devido ao arredondamento do valor de precisdao simples (inter-
namente, o computador opera com sete digitos).

Esse mesmo problema se verifica com a tangente de 270 graus, com as secantes de
90 e 270 graus e com as cotangentes e cossecantes de 0 e 180 graus.
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Funcdes Derivadas

Devemos destacar, entdo, algumas relacdes Gteis:

ARCSIN(—1) = —PI/2 *
ARCSIN (1) = PI/2
ARCCOS (-1) = PI
ARCCOS (1) =0
ARCSEC (—1) = —PI
ARCSEC (1) = 0
ARCCSC (=1) = —PI/2
ARCCSC (1) = PI/2

Note que as informagdes acima podem estar incompletas.

Nota: *PI' = 3.141592
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Conversao de Base

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

10 0A 00001010
11 0B 00001011
12 oC 00001100
13 oD 00001101
14 OE 00001110
15 OF 00001111
16 10 00010000
17 11 00010001
18 12 00010010
19 13 - 00010011
20 14 00010100
21 15 00010101
22 16 00010110
23 17 00010111
24 18 00011000
25 19 00011001
26 1A 00011010
27 1B 00011011
28 1C 00011100
29 1D 00011101
30 1E 00011110
31 1F 00011111
32 20 00100000

Apéndice F

DEC. | HEX. BINARIO
33 21 00100001
34 22 00100010
35 23 00100011
36 24 00100100
37 25 00100101
38 26 00100110
39 27 00100111
40 28 00101000
41 29 00101001
42 2A 00101010
43 2B 00101011
44 2C 00101100
45 2D 00101101
46 2E 00101110
47 2F 00101111
48 30 00110000
49 31 00110001
50 32 00110010
51 33 00110011
52 34 00110100
53 35 00110101
54 36 00110110
55 37 00110111
56 38 00111000
57 39 00111001
58 3A 00111010
59 3B 00111011
60 3C 00111100
61 3D 00111101
62 3E 00111110
63 3F 00111111
64 40 01000000
65 41 01000001
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DEC. HEX. BINARIO
66 42 01000010
67 43 01000011
68 44 01000100
69 45 01000101
70 46 01000110
71 47 01000111
72 48 01001000
73 49 01001001
74 4A 01001010
75 4B 01001011
76 4C 01001100
77 4D 01001101
78 4E 01001110
79 4F 01001111
80 50 01010000
81 51 01010001
82 52 01010010
83 53 01010011
84 54 01010100
85 55 01010101
86 56 01010110
87 57 01010111
88 58 01011000
89 59 01011001
90 5A 01011010
91 5B 01011011
92 5C 01011100
93 5D 01011101
94 5E 01011110
95 SF 01011111
96 60 01100000
97 61 01100001
98 62 01100010
99 63 01100011

100 64 01100100

101 65 01100101

102 66 01100110

103 67 01100111

104 68 01101000

105 69 01101001

106 6A 01101010
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DEC. | HEX. BINARIO
107 6B 01101011
108 6C 01101100
109 6D 01101101
110 6E 01101110
111 6F 01101111
112 70 01110000
113 71 01110001
114 72 01110010
115 73 01110011
116 74 01110100
117 75 01110101
118 76 01110110
119 77 01110111
120 78 01111000
121 79 01111001
122 7A 01111010
123 7B 01111011
124 7C 01111100
125 7D 01111101
126 7E 01111110
127 7F 01111111
128 80 10000000
129 81 10000001
130 82 10000010
131 83 10000011
132 84 10000100
133 85 10000101
134 86 10000110
135 87 10000111
136 88 10001000
137 89 10001001
138 8A 10001010
139 8B 10001011
140 8C 10001100
141 8D 10001101
142 8E 10001110
143 8F 10001111
144 90 10010000
145 91 10010001
146 92 10010010
147 93 10010011




Conversdo de Base

DEC.| HEX. BINARIO
148 94 10010100
149 95 10010101
150 96 10010110
151 97 10010111
152 98 10011000
153 99 10011001
154 9A 10011010
155 9B 10011011
156 9oC 10011100
157 9D 10011101
158 9E 10011110
159 9F 10011111
160 A0 10100000
161 Al 10100001
162 A2 10100010
163 A3 10100011
164 A4 10100100
165 A5 10100101
166 Ab 10100110
167 A7 10100111
168 A8 10101000
169 A9 10101001
170 AA 10101010
171 AB 10101011
172 AC 10101100
173 AD 10101101
174 AE 10101110
175 AF 10101111
176 Bo 10110000
177 B1 10110001
178 B2 10110010
179 B3 10110011
180 B4 10110100
181 B5 10110101
182 Bé 10110110
183 B7 . 10110111
184 B8 10111000
185 B9 10111001
186 BA 10111010
187 BB 10111011

BC 10111100

188

DEC HEX BINARIO
189 BD 10111101
190 BE 10111110
191 BF 10111111
192 Cco 11000000
193 C1 11000001
194 C2 11000010
195 C3 11000011
196 C4 11000100
197 C5 11000101
198 Cé 11000110
199 Cc7 11000111
200 Cs8 11001000
201 C9 11001001
202 CA 11001010
203 CB 11001011
204 CC 11001100
205 CD 11001101
206 CE 11001110
207 CF 11001111
208 Do 11010000
209 D1 11010001
210 D2 11010010
211 D3 11010011
212 D4 11010100
213 D5 11010101
214 Dé 11010110
215 D7 11010111
216 D8 11011000
217 D9 11011001
218 DA 11011010
219 DB 11011011
220 DC 11011100
221 DD 11011101
222 DE 11011110
223 DF 11011111
224 EO 11100000
225 E1 11100001
226 E2 11100010
227 E3 11100011
228 E4 11100100
229 ES 11100101
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DEC | HEX BINARIO
230 E6 11100110
231 E7 11100111
232 E8 11101000
233 E9 11101001
234 EA 11101010
235 EB 11101011
236 EC 11101100
237 ED 11101101
238 EE 11101110
239 EF 11101111
240 FO 11110000
241 F1 11110001
242 F2 11110010
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DEC HEX BINARIO
243 F3 11110011
244 F4 11110100
245 F5 11110101
246 Fé 11110110
247 F7 11110111
248 F8 11111000
249 F9 11111001
250 FA 11111010
251 FB 11111011
252 FC 11111100
253 FD 11111101
254 - FE 11111110
255 11111111

FF




Apéndice G

Monitor Residente

O CP 500 além da linguagem BASIC, possui a capacidade de operar, através de
seu Monitor-residente, em linguagem de maquina (Z 80).

Com o Monitor-residente pode-se verificar as condigdes reais do microprocessa-
dor, verificando seu contetido, conferindo os programas na meméria. Para tanto, proceda
da forma descrita a seguir.

PROCEDIMENTS

CP 500 Sem Disquete: Ao ligar o equipamento pressione o botao . Aparecera
na tela a seguinte mensagem:

BRASIC (8 ou N7
Para acionar o monitor digite @ e o sistema passara o controle para o Monitor.

CP 500 Com Disquete: Devem ser pressionadas as teclas B8 ¢ W3 ao mesmo
tempo. Aparecera entao a seguinte mensagem:

BRSIC (& ou N»7?

Para acionar o monitor digite e o sistema passara o controle para o monitor.
Quando o controle é passado ao monitor aparecera a seguinte mensagem:

MONITOR VERSAQ 1.1 1982

Comandos do Monitor
[ D

Lista meméria (Hexa e ASCII).

Sintaxe:
D hexa,bytes

onde hexa é o endereco inicial da parte da memoria a ser listada e bytes indica (em hexa)
quantos bytes deverao ser mostrados.

Nota: O endereco inicial deve ser qualquer endereco valido:
Para 16k temos de O até 7FFF;
Para 32k temos de 0 até BFFF;
Para 48k temos de 0 até FFFF.
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Exemplo:
D6CEG, BE
Efeito:

Lista 176 (BO) bytes a partir do endereco 6CDO da meméria. Portanto, lista do
endereco 6CDO até o 6D80.

Substitui o conteido do endereco da meméria fornecido.
Sintaxe:
S hexa

onde hexa indica o endereco do valor a ser alterado.
Apbs esse comando sera apresentado o seguinte:

endereco contetido subcomando

Nessa situacdo o computador esti aguardando um dos seguintes subcomandos:

Sai do comando sem alterar o conteiido;
Passa para o enderego seguinte;
S Volta ao endereco anterior;
xx Um novo contetido. Esse deve ser formado por dois digitos, em
hexadecimal.
Exemplos:
S6UDH
Endereco Contendo Sub-comando  Efeito
64D3 FC Passa para o enderego seguinte;
64DY 7F [ 4] Alterac¢do do conteido;
&4D3 ac B Retorna ao endereco anterior;
&4DY D Saida do subcomando.

Altera os registradores do Z 80.

Sintaxe:
R

Ao ser dado este comando, serdo visualizados os registradores e seus respectivos
contetidos, da seguinte forma:

I &aF EC DE. HL. aFs BCY DEY O HLY LY ¥ GF FC
XE XXXX XXXX XXXX XXXX XXAY XAXKX XXX XXXX XXX XHAY XAAX XAXX

onde xx representa o conteido em hexadecimal de cada registrador (xxxx indica um par de
registradores).
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Monitor Residente

Para alterar um dos registradores deve ser dado a sigla do mesmo seguida de um
espaco. Ser4 entdo apresentado o seguinte:

Sigla do registrador Contetdo Subcomando

O computador aceita um dos seguintes subcomandos:

Novo contetido 1ElEa%Y

Altera o contetido do registrador.

Salta para o proximo registrador.

Sai do comando.

Exemplos:

LooaF B LE HL. Al BLY O DES HLTY Ix HE PG
A BDEE FIVA DEFO BCFC 3uD? APDF SFAC 7324 6328 43za WORE 62BY

Registrador Contetido Subcomando  Efeito

A LD Salta para o préximo registrador;
F 32 Altera contetido do registrador F e salta
para o proximo;
EC 32 Salta para o proximo registrador;
0y vn BB
(6] D] Altera o contetido de CD e sai do
comando.

Salta para o endereco especificado e inicia a execug3o.

Sintaxe:

] inicio, fim

onde inicio € o enderego hexadecimal do ponto de partida da sub-rotina, e fim, o endereco
hexadecimal do break point.

Assim que for pressionada a tecla havera uma execugio a partir do
endereco de inicio até encontrar o break point. Cuidado ao definir o break point, pois se
colocado em uma 4rea de dados ou em um ponto que nao seja executavel a operagao nao
passara por ele.

Nota: Registradores de 8 bits sdo apresentados separadamente e ndo aos pares. Seu conteudo é dois digi-
tos hexadecimais.
Os registradores de 16 bits sdo apresentados em siglas de dois caracteres. Seu contetido é quatro di-

gitos hexadecimais.
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Exemplo:

J8066
Efeito:

Inicia a execu¢do em 8000 sem haver um break point.

JBO0A , 863E
Efeito:

Inicia a execugc@o em 8000 e finaliza ao encontrar o break point no enderego 803B.

Continua a execucdo a partir do enderego do (ltimo break point.

Sintaxe:
G break

onde break é o endereco do novo break point.

Exemplos:
G813D
Efeito:

Continua a execu¢ao que foi interrompida em 803B (do exemplo anterior) até o en-
derego 813D que € o novo break point.

c (ENEE

Retoma a execugdo que foi interrompida no break point 813D, sem parar em outro
break point.

Transfere o conteido da RAM para a fita cassete (veja exemplo).

Sintaxe:

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

Nota: Sempre que o cassete for usado, a mensagem ““Cass?”’ aparecera devendo entdo ser informada a ta-
xa de transferéncia, usando uma das seguintes teclas:
A para uma baud rate de 1500 baud
B para uma baud rate de 500 baud
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Monitor Residente

Exemplo:
-
Tl ENTER

NOME END.INICIO GTOS BYTES
N

ayalaly
egald

Salvara o conteido da RAM do endereco 8000 até 83FF (1k) no arquivo de nome
MON na fita.

|

Carrega um programa da fita para a memoria.

Sintaxe:

C
Cédigo de baud rate
Nome do arquivo

O programa sera procurado na fita cassete e quando for encontrado sera carrega-
do na memoéria. Durante a carga sera visualizado os dois asteriscos no canto superior
direito, um dos quais & intermitente. Apds a carga do programa sera visualizado na tela o
endereco de inicio do programa. ‘

A operagio poder4 ser abortada (interrompida) pela tecla EREXS.

Exemplo:

C

Cassg?
JeiNl ENTER ]
saae

Notas: A - Programas do tipo SYSTEM s&do incompativeis com o Monitor, isto &, fitas SYSTEM n&o s8o
carregadas pelo Monitor e vice-versa.
B - A tecla liEaMn30 apaga a meméria, desde que:
1 - N&o se pressione por muito tempo;
2 - Ao sair do monitor comU@EEXEM se entre novamente no monitor, sem “boot” do DOS 500 e
sem nenhuma entrada no BASIC-RESIDENTE. (Responda sempre ndo para BASIC(S/N)?);
C - A tecla @, apesar de ativa, ndo é interpretada pelo monitor. Em caso de erro digite os bytes na
seqliéncia desejada. Por exemplo, ao examinar a memdria de 6250 até 6260, pode-se digitar o se-
guinte comando:

D6BUSESD, BR10

Serdo considerados apenas os Ultimos bytes, sendo desprezados os excedentes a
esquerda.

D - Nomes de arquivos podem ter tantos caracteres quantos se desejar (ndo ha limite), sendo que
para a carga do arquivo sera exigido o mesmo nome.
E - Se alguma rotina criada ou carregada pelo monitor for utilizada pelo Basic, pressione lEEIE@pa-
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F-

G-

H-

ra sair do monitor {mantenha essa tecla pressionada se o sistema tiver drive de disquete), chame
Basic (BASIC S/N? S) e proteja a area de memoéria onde se encontra a rotina para que o Basic
ndo a sobreponha.

Mem. usada? (méximo 17686 (decimal)).

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

Se algum engano for cometido em qualquer comando (exceto, J,G ou T), podera ser interrompi-
do pressionando-se a tecla BREAK, voltando o monitor ao seu inicio sem alteracdo dos registra-
dores ou da memoria.

O retorno de um programa ao monitor é feito executando-se um jump para o enderego 4300H
(C30043). :

O registrador SP (stack pointer) ndo é iniciado pelo monitor devendo o usudrio inici4-lo para uma
area de RAM reservada para o stack antes de qualquer comando, toda vez que entrar no monitor.



Apéndice H

Glossario
A

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

Acumulador - registrador para armazenamento de dados durante a operacao do computa-
tador. Enderecos e informac¢des podem ser guardados temporariamente nesse dispositi-
vo. Certos tipos sdo colocados a disposi¢ao do usuério, enquanto outros ficam rserva-
dos para uso interno do processador.

Aleatorizar - dispor dados de forma que ndo respeitem nenhuma seqiiéncia ou relagao
pré-determinada. Dispor dados de forma aleatéria.

Alfanumérico - qualquer um dos caracteres usados nas linguagens de computa¢do. Pode
ser uma letra, um niimero ou um simbolo padronizado.

ALGOL - abreviacao de ALGOrithmic Language (linguagem algoritmica). Linguagem de
aplicagdo geral, mas com énfase nas aplicagdes de cunho numérico. Linguagem algorit-
mica de orientacdo cientifica.

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

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

Alocacéo - preencher 4reas especificas de memoria com blocos de dados determinados.
Reservar 4reas de armazenamento para-as rotinas e sub-rotinas, fixando assim os valo-
res absolutos de todos os enderecos simbdlicos.

ALU - Arithmetic Logic Unit (unidade 16gico-aritmética) Parte do hardware do computa-
dor onde s3o executadas as operagdes logicas e aritméticas.

Analbgico - representacdo de dados de forma continua, normalmente apresentados como
grandezas fisicas, como tensdo, corrente, rotacdo, etc.

APL - abreviatura de A Programming Language (uma linguagem de programagio). Lin-
guagem com caracteristicas de notacao, ainda ndo completamente implementada, dedi-
cada especialmente a operacdes matematicas, como valores matrizes, etc.

Aquisi¢do de dados - captagio e reunido de dados, a fim de que possam ser aproveitados
pelo computador. '

Arquivo - conjunto de dados reunidos, formando uma unidade. Acumulag¢do de informa-
¢3o na memoria do computador.
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Array - o mesmo que arranjo ou distribuigio. Lista de dados indexados, que podem ser
acessados diretamente.

ASCII - abreviagao de American Standard Code for Information Interchange (cbdigo pa-
drao americano para intercimbio de informacdes). Codificacao que emprega palavras
de 8 bits (incluindo o bit verificador de paridade), adotada com o objetivo de facilitar a
troca de dados entre sistemas de processamento ou entre o computador e seus periféricos.

Assembler - pode ser traduzido como “programa de montagem”. Consiste em um progra-
ma encarregado de atuar sobre dados simbolicos para produzir, a partir deles, instru-
¢des de maquina capazes de efetuar determinadas fun¢des, tais como: traduc¢io de codi-
gos de operacdo em instru¢des de computador, determinacdo de locais de memoria pa-
ra instrucdes secessivas ou computacdo de enderecos absolutos a partir de enderecos
simbolicos. '

Assembly - o mesmo que “montagem”. Tradu¢ao de programa fonte que € escrito em lin-
guagem de maquina.

B

Bandeira - bit de informacdo acrescentado a um caractere ou palavra, para indicar a fron-
teira de um campo de dados. Caractere que sinaliza a ocorréncia de alguma condigio,
tal como o fim de uma palavra. 7

Barramento de dados (data bus) - meio fisico de transporte de dados entre o microproces-
sador e os demais elementos que compdem o computador (memorias, registradores,
etc.)

Barramento de enderecos - (address bus) - meio fisico de informacao sobre as coordenadas
(“enderecos”) que os dados devem ocupar na meméria RAM.

BASIC - Abreviatura de Beginner's All-purpose Symbolic Instruction Code (cddigo sim-
bélico de instrugao, universal, para principiantes). Linguagem de aplicacao geral, de-
senvolvida para o ensino da programagao de computadores; pode ser aplicada tanto em
programas comerciais como cientificos, mas adapta-se melhor a estes.

Baud - unidade de velocidade de sinais, igual ao nimero de dados por segundo. Deriva do
nome Baudot, que deu origem também ao coédigo de mesmo nome.

BCD - abreviacdo de Binary-Coded Decimal (decimal codificado em binario). Represen-
tacdo numérica pela qual os digitos decimais sdo apresentados sob a forma de ntimeros
binarios. Exemplo: o nimero 13, em decimal, tem como equivalente 0001 0011, em
BCD.

Biblioteca de programas - conjunto organizado de programas, rotinas ou de soffware es-
pecifico ou genérico, para uso em um determinado sistema.

Binario - sistema numérico que emprega a base 2, ao invés da base 10 normal, dispondo
assim dos digitos O e 1, apenas, para formar nimeros.

BIT - abreviatura de Binary digit (digito binario). Caractere de um niimero binério. Uni-
dade de informagdo ou de capacidade de memoria.

Bit mais significativo - bit que contribui com a maior por¢do do valor de uma palavra. O
bit mais a esquerda de um nimero binério.
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Bit menos significativo - o inverso de bit mais significativo. O bit mais a direita de um na-
mero binério. '

Branch - ver Ramo ou ramificacio.

Busca - processo de recolher instru¢des que serao aproveitadas pela CPU, armazenando-as
num registrador adequado.

Byte - nimero de bits que o computador considera como uma unidade. A menor unidade
enderecavel na meméria de um computador. Normalmente, consiste de oito bits de da-
dos e um bit de paridade.

Byte mais significativo - os oito bits mais significativos.

Byte menos significativo - os oito bits menos significativos.

C

Cadeia, corddo - seqiiéncia interligada de caracteres, palavras ou outros elementos.

Caractere - simbolo utilizado na representacao grafica de dados.

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

Carregar - preencher a meméria interna de um computador com informacdes provindas
de sistemas externos ou auxiliares de armazenagem.

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

Clock - dispositivo interno do computador encarregado de sincronizar os varios estagios
do sistema. Também chamado de “relégio”. '

COBOL - abreviatura de Common Business Oriented Language (linguagem de orientagao
comercial). Trata-se de uma linguagem especialmente projetada para processamento de
dados da area comercial, definida e desenvolvida por um comité americano de fabri-
cantes e usuarios de computadores.

Cédigo Baudot - codificagao padronizada de dados para teletipo, em cinco canais, consis-
tindo de um impulso de partida, cinco impulsos de caracteres, todos de igual extensao,
e um impulso de parada.

Cébdigo objeto - codificacdo produzida por um compilador ou um assembler especial para
ser executada num computador.

Cédigo operacional - conjunto de simbolos que designam a execugdo de uma operagdo ba-
sica do computador. Parte da instrucdo que determina a operacdo logica, aritmética ou
de transferéncia que deve ser executada.

Comando - Sinal ou conjunto de sinais elétricos que d4 inicio, encerra ou d4 seqiiéncia a
uma operacdo. Parte da instrucido que especifica a operagdo a ser efetuada. (Obs: é
incorreto utilizar o termo “comando” como sinénimo de “instrucio”).

Compilagao - conversdo de um programa fonte em rotinas especificas, escritas em lingua-
gem de maquina. Desenvolver ou produzir um programa ordenado lbgica ou seqiien-
cialmente, em linguagem de maquina, a partir de uma série de co6digos operacionais
mnemdnicos ou simbdlicos.

Compilador (compiler) - rotina de montagem de programas, capaz de produzir um pro-
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grama especifico para um determinado fim, ao estabelecer o sentido inerente a elemen-
tos de informacdo. Programa de computador ainda mais poderoso que o assembler;
além da funcdo de traducdo, é também capaz de substituir certos itens de entrada por
séries de instrucdes, normalmente chamadas de sub-rotinas.

Compressao de dados - Série de técnicas usadas para a redugao de espaco, largura de ban-
da, custo, transmissdo, e armazenagem de dados. Tais técnicas visam a eliminacdo de
repeticdes, a remocgao de dados irrelevantes e o emprego de processos especiais de codi-
ficacdo. Também chamado de compactac¢ao de dados.

Comprimento de palavra - medida de extensdo de uma palavra de computador, normal-
mente dividida em bytes, bits, etc.

Computador - dispositivo capaz de aceitar informagdes, aplicar processos pré-determina-
dos as mesmas e fornecer os resultados desses processos. Consiste, normalmente, de
dispositivos de entrada e saida (I/O), unidades de armazenagem, de calculos aritméti-
cos e logicos, aléem de uma unidade de controle (CPU).

Computer-aided design - ver Projeto auxiliado por computador.

Contador de programa - registrador que retém a identificacdo da palavra de instrucio
prestes a ser executada. Também chamado de registrador de controle.

CPU - ver Unidade central de processamento.

Cross-assembler - tradutor de linguagem simbolica que “roda” em um tipo de computa-
dor, a fim de produzir linguagem de maquina para outro tipo de computador. Pode ser
chamado, também, de assembler cruzado.

D

Dados - nome genérico dado aos elementos basicos de informacdo que podem ser proces-
sados ou produzidos por um computador.

Dados formatados - arranjo pré-determinado de caracteres, campos, linhas, pontuacéo,
nGimeros de pagina, etc.

Debug - processo de localizagio e correcao de quaisquer erros num programa de compu-
tador. Teste de programa, a fim de assegurar de que funciona corretamente.

Decisdo - processo de verificacdo, normalmente por comparagao, da existéncia ou ndo de
uma certa condicdo, como resultado de uma ag3o alternativa. Operacado, efetuada pelo
computador, de determinar a existéncia de alguma relagdo entre palavras guardadas na
memoria ou em registrador e, a partir dai, seguir caminhos alternativos.

Decodificacdo - execugdo das operacdes internas pelas quais o computador determina o
sentido do cddigo operacional de uma instruczo.

Delete - remover, eliminar dados, como, por exemplo, cancelar um registro de um arqui-
vo principal. :
Demodulacdo - processo de se obter o sinal original a partir de uma portadora modulada.
Técnica normalmente utilizada para tornar os sinais de comunica¢do compativeis com

os sinais de maquinas comerciais.

Digitacdo - normalmente, a introdugdo de dados num computador através de teclado
apropriado.
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Digital - referente a utilizagdo de nimeros discretos integrais, numa determinada base,
para representar todas as quantidades que ocorrem num problema ou céalculo.

Digito - um dos “n” simbolos de valor inteiro, variando de 0 a n-1, pertencente a um siste-
ma de numeraczo (Os digitos 0 a 9 constituem o sistema decimal, enquanto 0 e 1 fazem
parte do sistema binario, por exemplo).

E

Editar - processo de rearranjar dados ou informagdes, que pode consistir da remogao de
dados indesejaveis, selecao de dados importantes, aplicagao de técnicas de formatacao,
insercdo de simbolos, aplicagdo de processos padronizados e teste de dados.

Enabie - ver Habilitar.

Endereco - identificagcdo do local, registrador ou unidade em que se encontram informa-
¢Oes armazenadas.

Entrada/Saida (E/S) - termo genérico usado para o equipamento com que o computador
se comunica com o exterior. Os dados envolvidos em tal comunicacio.

Evento - ocasido ou acdo que faz os dados afetarem o contetiddo dos arquivos.

F

Feed - ver Alimentar.

Fetch - ver Busca.

File - ver Arquivo.

Fim de arquivo (end of file) - término ou ponto final de uma certa quantidade de dados;
indicacOes especiais de fim de arquivo, demarcam esse ponto.

Flag - ver Bandeira.

Fluxo - termo genérico que indica uma seqiiéncia de eventos.

Fluxograma - representagdo grafica de uma seqiiéncia de opera¢des, num programa, em-
pregando simbolos para representar as varias operagoes, tais como comparagio, salto,
leitura, escrita, etc.

FORTRAN - abreviacao de FORmula TRANslator (conversor de férmulas). Sistema de
programacao, incluindo uma linguagem e um compilador, que permite escrever progra-
mas com notagdo matematica, foi desenvolvido originalmente pela IBM, destinado a
fins cientificos, mas atualmente presta-se também a resolucdo de inimeros problemas
comerciais.

Frase - na programagio, consiste em uma expressao ou uma instru¢io generalizada em lin-
guagem fonte.

Firmware - programas ou instrucdes armazenados em memoria ROM. O firmware é ana-
logo ao software, sob forma de hardware.

H

Habilitar - permitir o inicio ou a seqiiéncia de operagao de um determinado dispositivo.
Hardware - conjunto dos elementos mecanicos, elétricos, magnéticos e eletrdnicos que
compdem o computador.
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‘Hexadecimal - sistema de numerag3o que emprega a base 16. Nesse sistema, os digitos sao
representados pelos algarismos de 0 a 9 e pelas letras de A a F (no lugar dos niimeros
de 10 a 15).

I

Impressora - dispositivo que atua como periférico do computador, fornecendo dados im-
pressos, sob a forma de uma listagem.

Indexacao - modificacdo de enderecos, normalmente efetuado pelos chamados registrado-
res de indexacdo (ou indexadores).

Indice - tabela de palavras ou campos que contém enderecos de dados localizados nos
arquivos.

Indicador - registrador da CPU que contém os enderecos de memoéria.

Interface - ponto ou dispositivo de contato entre dois elementos, no interior do computa-
dor, ou entre estes dispositivos externos.

Interrupcio - quebra no fluxo normal de um sistema ou uma rotina, de forma que possa
ser retomado mais tarde. Sinal de controle que desvia a atengao do computador, quan-
do este esta atarefado com o programa principal, para um enderego especifico, direta-
mente relacionado com o tipo de interrup¢do ocorrida.

Instrucdo - passo codificado de programa que diz ao computador o que fazer a cada ope-
ragdao. Conjunto de caracteres que, juntamente com endereco, define uma operacio e
faz com que o computador aja como pedido sobre as quantidades indicadas.

170 (input/output) - ver Entrada/Saida.

J

Jump - ver Salto.

L

Laco - um conjunto de instrugcdes que deve ser repetido varias vezes.

Linguagem - em computagdo, um meio de comunicagdo entre o homem e a maquina, ou
de partes do computador entre si ou, ainda, entre computadores.

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

Linguagem de maquina - conjunto de simbolos, caracteres ou sinais e suas regras de
combinacdo, para formar instru¢des para um determinado computador.

Listagem - impressdao de um conjunto de dados, instrugdes ou resultados de um programa.

Load - ver Carregar.

Loader - rotina de servigo, cuja finalidade é ler programas para a memoéria central, para
fins de execucao.

Loop - ver Lago.

LSB - ver byte menos signficativo.
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M

Macro-instrucdo - instrugdo de uma linguagem de alto nivel, formada por varias instru-
¢Oes em linguagem de maquina. Ou entao uma instru¢ao de um microprocessador for-
mada por varias micro-instru¢des internas do mesmo.

Mainframe - conjunto formado pela CPU, unidade de entrada/saida e memoria. E 0 com-
putador, menos os periféricos.

Membria - Dispositivo ou conjunto de dispositivos que armazena um dado ou conjunto
de dados para aproveitamento posterior.

Memoria dindmica - Memoria em que os dados precisam ser continuamente realimenta-
dos para que ndo se percam.

Membria estatica - Membria que n3o precisa de realimentagdo para manter seus dados.

Membéria rascunho - Memoria em que os dados sdo resultados parciais de uma operagao
qualquer e, posteriormente, poderdo ser modificados. Ao se terminar a operacao, o re-
sultado final sera transferido para outra posicao de memoria, caso seja necessaria a sua
preservagao para uso posterior ou para uma saida.

Meméria Virtual - Meméria com capacidade de usar um tipo de algoritmo de paginag¢do
ou segmentacao. Por este meio, pode-se simular uma memoria maior que aquela que
realmente existe. ‘

Memory Dump - Uma listagem do contetido da memoéria ou parte dele, visando a pesqui-
sade erros ou defeitos no computador.

Microcomputador - Computador cuja CPU é formada por um microprocessador.

Micro-instrugdo - Uma instrugdo em linguagem de maquina, que é usada para formar uma
instru¢do em linguagem de alto nivel. Em uma unidade de controle microprogramada,
cada uma das pequenas instrucdes que forma uma instrugdo em linguagem de méquina.

Microprocessador - a unidade central de processamento de um mlcrocomputador forma-
da por um {nico CI.

Microprograma - programa em linguagem de maquina que forma uma instru¢do em uma
linguagem de alto nivel (Macro-instru¢do). Em uma unidade de controle microprogra-
mada, um microprograma é um programa formado por micro-instru¢tes, que forma
uma instrucao em linguagem de maquina.

Modem (modulador/demodulador) - tem a fungao, em teleprocessamento, de codificar e
decodificar os dados em fun¢do de sua transmissdo por via de cabos telefonicos.

MSB - Ver digito mais significativo.

N

Nested subroutine - Ver Sub-rotina aninhada.

O

Octal - nimero na base oito.
On line (em linha) - equipamento ou dispositivo sob controle direto da CPU.
Op code - Ver cbdigo operacional,
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P

Pégina - num agrupamento de memorias, cada uma dessas memorias forma uma pagina.
Num microcomputador de oito bits, uma pagina pode ser constituida por uma memé-
ria de 28 = 256 bits.

Palavra - um grupo de caracteres ocupando uma localizacido da meméria de um computa-
dor. Para a unidade de controle, uma palavra é uma instru¢ao e, para a unidade 16gico-
aritmética, uma quantidade.

Paridade - um método de checagem da precisao de um ntimero binario. Um bit adicional,
chamado bit de paridade, é acrescentado ao nimero. Se a paridade par for usada, a so-
ma de todos os bits 1 do nimero, mais o bit de paridade, sera sempre par; se for usada a
paridade impar, esta soma sempre serd impar; ocorrendo resultado par, houve erro.

PASCAL - linguagem estruturada, baseada no ALGOL 60, destinada ao ensino de progra-
magio e uso geral em microcomputadores.

Passo de programa - operagao numa rotina de um computador. Cada uma das instrucoes
executadas num programa.

Pattern - modelo, padrao.

Periférico - unidade auxiliar que pode ser colocada sob controle do processador central,
tal como unidades de discos, terminais de video, impressoras, gravadores, etc.

Pilha - tipo de memoria rascunho usada durante operagdes de expressdes numeéricas, em
que o primeiro dado que entra é o ltimo que sai.

Pista - parte da 4rea gravada de um meio de armazenamento (fita, tambor, disco ou dis-
quete), a que se tem acesso por meio de um determinado posicionamento da cabeca de
leitura.

Pointer - ver indicador.

Polling (interrogagdo periddica) - técnica em que cada um dos terminais que compartilham

“uma linha de comunicagdo é periodicamente interrogado, para determinar se necessi-
tam de servicos da CPU.

Porta (Port) - dispositivo que comanda a entrada e saida de um sistema. Em comunicacao
de dados, a parte de um processador de dados que é dedicada exclusivamente a um {ini-
co canal de dados, com o fim de recebé-los e transmiti-los para um ou mais terminais-
remotos.

Print - instru¢do comum a vérias linguagens, que coloca os dados em uma saida de forma
legivel ao operador humano. Esta saida pode ser uma folha impressa por impressora ou
dados num terminal de video.

Prioridade - gradacdo atribuida a uma tarefa que determina sua precedéncia quanto ao
uso dos recursos do sistema. '

Procedimento (procedure) - curso de a¢do adotado para a solugdo de um determinado
problema.

Programa - seqiiéncia de instrugdes que determinam ao computador o procedimento ado-
tado para resolver determinado problema.

Programa fonte (source program) - programa em linguagem simbolica.

Programa objeto (object program) - programa em linguagem de maquina executavel pelo
processador. E criado a partir de um programa compilado.
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Programa compilado - programa em cddigos relocaveis traduzido a partir do programa
fonte. :

Projeto e Fabricagdo Auxiliados por Computador (CAD/CAM) - uso do computador em
automacdo industrial, engenharia, biologia, estatistica, etc., para agilizar a compilacao
e analise de dados, projeto fisico de equipamentos, célculo estrutural, e outras tarefas
que envolvam um grande nimero de informagdes.

R

RAM - Membéria de Acesso Seleciondvel - Memoria em que se tem acesso a qualquer posi-
¢do, tanto para escrita quanto para leitura.

Randomize - Ver Aleatorizar. ,

Ramo ou ramificacdo - desvio na seqiiéncia normal do programa, por uma instru¢do do
tipo jump.

Read - instrugdo comum a varias linguagens, que indica ao computador que ele deve ler
determinados dados vindos de um dispositivo de entrada (como em Cobol ou Fortran),
ou de uma lista de dados dentro do préprio programa (como em Basic).

Reforco da meméria - técnica usada em memorias dindmicas, em que o dado presente em
cada uma das células é realimentado para evitar que, com o passar do tempo, ele se perca.

Refresh - ver Refor¢o de memoria.

Registrador - parte interna de um microprocessador que armazena dados para serem pro-
cessados pela CPU.

Registrador de deslocamento - registrador em que os dados podem ser deslocados, quer
para a direita, quer para a esquerda, de forma serial.

Registrador de instrugdes - um dos registradores de uma CPU cuja fun¢io é armazenar a
instrucdo, enquanto esta esta sendo interpretada.

Relocar - deslocar uma rotina ou bloco de dados dentro da memoéria fisica do computa-
dor, realizando as devidas correcdes no enderegamento envolvido.

Reset - recolocar um dispositivo em sua condi¢ao inicial de operagdo. O mesmo que ini-
cializar.

ROM - memoria apenas de leitura. Memoria que contém funges e rotinas permanentes,
necessarias ao funcionamento do computador e que ndo podem ser alteradas.

Rotina - conjunto de instrugdes dispostas em posi¢ao adequada que instrui o computador
a realizar uma operagdo determinada.

Rotina de checagem (check routine) - rotina que tem por finalidade verificar se o compu-
tador esta operando corretamente.

Run - instru¢do comum a varias linguagens, que indica ao computador para executar um
determinado programa. O mesmo que rodar um programa.

S

Salto (jump) - tipo de instrugdo que ordena ao computador que se dirija a um ponto deter-
minado do programa, que ndo seja a instrugdo seguinte na seqiiéncia normal.
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Scratchpad memory - ver Memoria rascunho.

Serial - entrada ou saida em que os bits estdo dispostos um apds o outro, para facilitar a
transmissao e recepcao de dados.

Shift register - ver Registrador de deslocamento.

Sisterna - conjunto de componentes ou equipamentos arranjados de forma a realizar uma
ou vérias acdes determinadas.

Software - conjunto de programas, procedimentos e documentacao relativos a operacao
de um sistema de processamento de dados.

Stack - ver Pilha.

Statement - ver Frase.

String - ver cadeia ou cord3o.

Sub-rotina - rotina repetitiva. Em geral trata-se de um procedimento que é utilizado vérias
vezes dentro de um programa.

Sub-rotina aberta - procedimento que aparece em varios pontos de um mesmo programa.

Sub-rotina fechada - procedimento indexado. Toda vez que for necessaria seu uso, sera
realizado um salto para esta sub-rotina e, ao terminar sua funcdo, o processamento re-
torna ao enderego seguinte ao ponto de desvio.

Sub-rotina aninhada - sub-rotina que foi acionada por uma outra sub—rotma

T

Teletipo (TTY, teletype) - equipamento tele-impressor usado em sistemas de comunica-
¢ao. Pode ser usado também em transmissdo de dados, como equipamento de entra-
da ou saida.

Tempo partilhado - meio de usar um sistema de computacdo, de forma a permitir exe-
cutar e interagir varios programas de diferentes usuarios ao mesmo tempo.

Tempo real - regime de trabalho de um computador ou controlador em que as respostas
sdo dadas imediatamente ap6s a entrada dos dados.

Terminal - dispositivo de entrada ou saida que permite a comunicagdo entre o usuario e a
unidade central de processamento (CPU).

Time shared - ver Tempo partilhado.

Track - ver pista.

Trilha - ver pista.

U

Unidade central de processamento (UCP ou CPU) - parte de um computador que o con-
trola e realiza as operagdes aritméticas e logicas.

\Y

Varidvel em ponto flutuante - variavel representada por niimeros decimais, cujo ponto
(que separa a parte inteira da fracionaria) pode variar de posicao ao ser realizada uma
operacao.
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Variavel em ponto fixo - variavel inteira ou decimal, cujo nimero de casas decimais esta
pré-estabelecido.

Verificacdo de paridade - verificagdo da precisao de um ntimero, visando detecgio de erro,
baseada no conceito de paridade.

W

Write - instrucao comum a diversas linguagens, que indica ao computador que ele deve
fornecer uma saida em uma forma legivel, como um texto em uma impressora ou linhas
em uma tela de video.
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