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Vocé e o Timex
Computer 2048

Sintese do Capitulo Este Capitulo trata da
utilidade de um
computador e refere a
extraordinaria capacidade
do seu TC 2048.

- Para que serve um computador?

O seu novo computador Timex Computer 2048 é
ﬁ \ um instrumento muito especial. E uma ferramenta
'\ que pode aumentar a capacidade da sua
inteligéncia tal como o desporto o ajuda a
desenvolver os seus musculos.
Para o principiante, é facil de utilizar e de
compreender. Para o «expert», € uma maquina
extremamente sofisticada e poderosa.

Vamos explorar a comparagao que
estabelecemos.

Foi desde o principio dos tempos que os homens
inventaram ferramentas para os ajudarem a
conseguir os seus fins, seja para reforcar o seu
vigor fisico, seja para desenvolver as suas
capacidades mentais.

Para o homem era dificil recordar-se de
quantidades ou numeros grandes, tendo utilizado
mélodos como simples corles em varas, C.J Seixos
dentro de uin saco, para contabilizar, por exemplo,
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o numero de ovelhas do seu rebanho.

Era duro, para nos, manipular os numeros,
pequenos ou grandes, pelo que criamos sislemas
escritos matematicos e maquinas cada vez mais
complexas que nos conduziram até as maquinas
somadoras ou de calcular.

Também se tornava dificil executar magadoras
operagoes repetitivas sem produzir erros, pelo
que, de novo, inventamos maquinas e sistemas
(como a «contabilidade») para nos ajudarem a nao
nos despistarmos.

O computador € a maquina derradeira ou
_definitiva para auxiliar o nosso cérebro. Ele pode
recordar — € encontrar — vastas quantidades de
informag¢ao. Pode manipular essa informagao
muito para além daquilo que se torna possivel
«nas nossas cabecas». Pode realizar fastidiosas
operacdes repetitivas, vezes sem conta, sem
nunca produzir um erro. Pode realizar, para nos,
aquilo que nos seria dificil ou magador executar e
“com muito maior rapidez.

Tal como se nos torna impossivel pregar pregos
apenas com as maos e podemos fazé-lo com o
auxilio de um martelo, pela mesma razao
recorremos ao computador para conseguirmos
realizar aquilo que ndo podemos fazer sozinhos.

Tal como os homens necessitam de orientar o seu
trabalho, assim também se torna imprescindivel
decidir que tipo de problemas desejamos resolver
com o auxilio do computador e que caminho
gueremos seguir para obter os resultados
pretendidos. O computador € um bom trabalhador
mas vocé é o seu chefe.

Algumas das nossas outras ferramentas possuem
capacidades para mais do que um Unico uso —
com um martelo de orelhas tanto se pregam como
se arrancam pregos — mas o computador tem
milhares de aplicacoes possiveis. E tao
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«generalista» como o proprio ser humano e pode
realizar toda a classe de espantosas tarefas
diferentes... desde que lhe diga como.

Vejamos algumas das coisas que o seu Timex
Computer 2048 pode fazer e como podera orienta-
| -lo para que os seus esforgos sejam bem
sucedidos.

Aplicagdes do Seu Timex Computer 2048

O Timex Computer 2048 ¢ uma maquina que
pode ulilizar para diversas finalidades, de multiplas
formas. Podera comecgar a utiliza-lo dentro de
poucos minutos se recorrer a programa pré-
-registados para:

e manter os registos caseiros:

®jogar,;

e complementar a educacao dos seus filhos:

e assisti-lo no seu trabalho;

® e aprender mais sobre 0s proprios
computadores.

Dissemos que o computador poderia
desempenhar muitas tarefas, mas apenas se lhe
ensinassem como. Na segunda parte deste
Manual mostrar-lhe-emos como podera escrever
0s seus proprios programas — listas de instrucoes
para o computador. E dai partiremos para rnais
longe, para programacgao mais avancada; com
este.e com outros livros podera vir a tornar-se tao
perito na matéria quanto possa desejar. O Timex
Computer 2048 pode acompanha-lo, tao longe
quanto decida, nesta viagem: Nada vulgar num
computador doméstico, ele pode armazenar até 48
kilobytes aproximadamente — 48 mil caracleres
— de informacao e possui capacidades
avancadas no dominio dos graficos e da cor,
incluindo o «modo» de duplo ecra para animacao,
0 «modo» de largura total e «<modo» de extensao
em cor.
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Uma das caracteristicas do TC 2048 é poder
gravar os seus proprios programas de forma a
reproduzi-los quantas vezes o desejar, sempre que
necessite de recorrer a eles para a realizagao
duma determinada larefa. De onde se pode inferir
que também os programas escritos por outros
programadores poderao, identicamente, ser
utilizados no seu proprio computador. Poderéa
introduzir um programa especifico no seu
computador para que ele realize a tarefa que lhe
interessa em delerminado momento: desde os
exercicios educacionais para as criangas, 0s
jogos de «aventuras», a memorizagao ou arquivo
de receilas e respectivas quantidades ou pesos.
Pode até ser um precioso auxilio quanto a
maneira como devera realizar os seus registos
para o pagamento de impostos... sem que, para
tudo isso, tenha de aprender a programar!

Temos a esperanga de que eventualmente venha
a escrever os seus proprios programas — & um
bom exercicio mental, mesmo na fase inicial —
mas, antes de mais, vamos dizer-lhe como podera
usar o seu 1C 2048, imediatamene, com
programas pré-gravados que existem disponiveis
em largas quantidades.

A PARTE 1 deste Manual informa-lo-a sobre a
ligagcdo do computador e sobre o seu teclado.
Também o ensinara a utilizar programas pré-
-gravados. Na PARTE 2 estudaremos as bases da
programacao e na PARTE 3 algumas das
caracteristicas especiais do TC 2048.

Os APENDICES incluem informagoes Uteis a que
poderé recorrer em qualquer momento e também
contém algum material destinado a técnicos
conhecedores de computadores que pretendam
obler detalhes relacionados com o funcionamento
interno do Timex Computer 2048.

Os nossos parabéns por ter aderido a Era do
Computadori Certamente que achara nisso
bastante satisfacdo, utilidade e um meio
educacional perfeito.
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Sintese do Capitulo Este capitulo mostra-lhe
como ligar o TC 2048
ao seu Televisor e
Gravador de «Cassettes»
e como comegar a
utiliza-lo imediatamente.

Na caixa encontra-se tudo o que necessita para
comegar a utilizar imediatamente o seu Timex
Computer 2048. Basta-lhe o seu proprio televisor
(a cores, de preferéncia) e um gravador de

«cassettes».
Eis aquilo que deve possuir;

O Computador TC 2048
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.

ON/OFF
Lado direito do computador

Ligagao Joystick

Lado esquerdo do
computador

-dh

Cabo TV

S

Cabo audio de fichas
duplas

Fonte de
Alimentagao

Tomada de
220 vAC

1. O proprio Timex Computer 2048. Se bem que
extremamente leve é tdo poderoso como aqueles
computadores que, ainda ndo havera dez anos,
ocupavam completamente uma grande sala.

Na parte de cima do computador esta o teclado.
Na parte de tras encontram-se diversas tomadas
referenciadas com as indicagcdes TV, POWER, MIC,
EAR e MONITOR, assim como uma fenda maior
rectangular na qual poderao ligar-se diversos
periféricos, entre os quais a Impressora Timex
Printer 2040, Microdrives, Sistema Floppy Disc
Drive Timex, etc.

L

Power

Ligagao Periféricos EAR MIC

Monitor TV

Parie de tras do computador

No lado direito encontrara um interruptor para ligar
ou desligar o computador. Do lado esquerdo existe
ainda uma tomada para ligar um «oystick».

2. Um cabo para ligar ao televisor.

3. Um cabo com fichas duplas, mais curto e
destinado a ligar o gravador de «cassettes» ao
computador.

4. Um transformador de allmentagéo, com uma
ficha para ligar a tomada de corrente eléctrica e
outra para introduzir na tomada POWER do
computador.
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5. Este Manual.

6. Algum «Software» — (programas gravados em
«cassette») — para o ajudar na sua iniciacao.

Eis como podera ligar rapidamente o seu TC 2048
(volte a pagina para ver os detalhes):

Manual A imagem mostra-lhe como ¢ possivel utilizar,
- com o TC2048, quer o seu televisor quer um
Monitor Especial se bem que baste apenas um
televisor (UHF - canal 36) para que o computador
funcione.

Computador
TC 2048

Alimentacao

Tomada de
220 VAC

Monitor

Gravador de
«Casseltes»

Televisao
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Primeiro: Desligue a antena de Televiséo do seu
aparelho.

Introduza, nessa mesma tomada de antena do seu
televisor, o cabo que foi referido em 2.

A ficha que fica livre, na outra ponta do cabo,
deve ser ligada a tomada TV, na parte de tras do
computador.

Segundo: Ligue o transformador de alimentagéo a
corrente. No transformador existe um segundo
cabo que termina com uma ficha metalica estreita.
Deve liga-la a tomada POWER que se encontra na
parte de tras do computador.

Fonte de
Alimentagéo

Tomada de
220 VAC

Tomada 220 VAC + Fonte de alimentécao




Capitulo 1: Como Ligar o Computador

e e S B L= Ly o R TR e P e S O P VA i i S T PRI

Terceiro: Ligue o seu televisor. Sintonize-o para o
segundo canal (UHF) e ajuste-o para uma
frequéncia um pouco mais elevada do que aquela
em que costuma receber as imagens da
Televisao. Baixe completamente o volume de som
do televisor.

Agora ligue o computador através do interruptor
situado no lado esquerdo.

Deve aparecer uma mensagem no fundo do ecra,
indicando o «copyright» do sistema, o que significa
| que o0 computador esta pronto para trabalhar.
©1982 sinclair Reseorch Ltd [ | Se g imagem n&o estiver suficientemente nitida

. sintonize melhor o seu televisor.

Quarto: Ligue o seu gravador de «cassettes» ao
COMPUTADOR — GRAVADOR | computador, com o cabo de audio de fichas
—, duplas. Ligue a tomada de auscultador do seu
Fr— f N gravador a tomada EAR do computador para que
® este fique aplto a receber programas gravados nas
E «Ccassettes» ou a tomada de microfone do
gravador a tomada MIC do computador para que
este possa gravar programas modificados ou
produzidos por si.
Verifique cuidadosamente se as fichas que ligam
EAR com EAR ou MIC com MIC tém as cores
correspondentes.
* Acerca deste assunto voltamos a falar no

+. Capitulo 4.

NOTA: A imagem do seu televisor devera ser
clara; se notar interferéncias experimente, na

.

== o000 ¢ O _

devida ordem, o seguinte:
j) 1. Ajuste melhor o botao de sintonia do televisor.
i (Se ele dispuser de sintonia automatica
Ligar EAR com EAR desligue-a). Seguidamente ajuste o controlo de
Ligar MIC com MIC brilho e de contraste e, eventualmente, o

oscilador horizontal (por vezes este controlo
situa-se na parte de tras do televisor).

2. Verifique bem se, de facto, o canal de sintonia
no seu televisor esta correcto. Como dissemos
deve estar em UHF (um pouco acima do local
onde normalmente «apanha» o sequndo canal
de TV).

3. Desloque o computador, afastando-o do
televisor ou, se Ihe for possivel, coloque-o a um
nivel mais baixo.
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4. Tente ligar o computador a uma tomada de
corrente diferente daquela a que esta ligado o
televisor. Por vezes sucede que as tomadas
instaladas em paredes opostas estdo ligados a
circuitos independentes, o que sera favoravel.

5. Pode ser vantajoso utilizar um cabo de ligagao
(blindado) maior, entre o televisor e 0
computador, de maneira a poder afasta-los
ainda mais.

6. Consulte um técnico de reparagdes de
televisores. E possivel que o seu aparelho
necessite de algum ajuste.

Agora esta em condigdes de utilizar o seu Timex
Computer 2048.

10



Descubra o teclado 2

Sintese do Capitulo De como os cur.s"oresﬂ
& .BE.E. tal como
as teclas CAPS SHIFT e
SYMBOL SHIFT lhe
permitém ter acesso a
todas as fungdes de
todas as teclas.

Investigue DELETE,
CAPS LOCK, TRUE
VIDEO e INVERSE
VIDEO e aprenda
também como
funcionam as teclas das
setas para a direita e
para a esquerda.

O teclado

Colocara o Timex Computer 2048 a trabalhar
atraves de ligeiras pressoes exercidas em cada
uma das teclas do teclado. Note bem que nao
dissemos «carregar nas teclas» como se estivesse
a escrever a maquina. E muito mais facil do que
ISS0, COMO veremos.

SLUE i RED ] MAGENTA GREEN CYaN YELLOW WHITE OLACK
EDIT CAPS LOCK |[TRUE VIDEO| INV VIDEO ) - il [ GRAPHICS DELETE
1
] 3 b 4 " 5 - 6 - 8 » 9 7}
I | | | (] — | —— [ — |
DEF FN FN LINE OPEN | CLOSE o MOVE ERASE | POINT CAT FORMAT
SIN CoS TAN INT RND STRS CHRS CODE PEEK TAB

OFLO]' wﬂlw ER{“ Hﬂ N IAND HYEIHN U IF IINPIJT OPOHf gﬂl“l
=] i) | | v | | )

ASN ACS ATN VERIFY MERGE [ ] IN out e

READ | RESTORE DATA SGN ABS ~_SOR VAL LEN USA
MEW AVE DDlH FPOR C&OTO E‘OSUB ‘{ AD KI._lsl LLET EHTER
‘ 10} lmi:! (e 53
~ | \ CIRCLE VALS SCREENS ATTR

LN EXP L PRINT L LIST BIN INKEY S P

cAPS I Z | X I f I B M SYMBL caPS
SHIET COPY iLun iam - iLs BORDA PAUSE SHIFT BREAK pipic]

BEEP INK PAPER FLASH BRIGHT OVER INVERSE

PAL PLRSOMAL €0y O CoMPuTER SP#CE BAR

11
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ERASE | POINT |
SIN coSs TAN INT AND STRS CHRS CODE PEEK TAB |
ol T ‘DVIR E“Eu RR M E‘“D RYfTﬂN U 1F ll’"’u‘ oo“:
P AW
ASN ACS ATH VERIFY MERGE 1 I N [T} g
READ RESTORE A‘A SGH ABS SOR VAL LEN USR |
Aulw SA : F’ " Cl:'OSUB ‘{ A D KLISY LLE‘ EMTER
E 0
Cror Il ice wita) | | - | | | — |

~ \ ; CIRCLE VALS SCREENS | ATTR
LN EXP L PRINT LLIST BIN INKEY S Pl |
I X | C Vv £ = ‘
CAPS SYMBL CAPS
SHIFT aPY iLEAﬂ iiul iLs BORDA SMIF T BREAK SHtEY
|
BEEP INK PAPER FLASH BRIGHT OVER INVERSE B

| PAL Srm e

SPACE BAR
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A primeira vista o teclado podera parecer
extremamente complexo. Cada uma das teclas
contem cinco ou seis indicagtes. Mas verificara,
muito rapidamente, como é facil utiliza-lo.

Se sabe escrever a maquina notara que as
indicagdes mais destacadas, em cada tecla

— letras e niUmeros na maior parte dos casos —
estdo colocadas como numa méaquina de
escrever.

A novidade, tanto para os dactilégrafos como para
quem nao sabe escrever a maquina, é que nao
tera de escrever (dactilografando-os na totalidade)
0s comandos ou palavras de ordem para o
computador executar. Em vez disso verificara que,
nessas teclas, existem ja tais «comandos».

Em muitos casos, os «comandos» estdo impressos
na propria tecla (ou muito perto) da letra pela qual
a palavra comega, podendo estar também
impressos por cima.

Notara, por hipétese, que a palavra PRINT esta
na tecla da letra P e que POKE, tal como PEEK
estdo situadas sobre e por cima, respectivamente,
da tecla que fica do lado esquerdo.

Dé, também, uma olhadela as teclas D, F e G e
repare nas palavras que elas tém escritas ou que
estdo por cima delas.

Todas as palavras e simbolos impressos em cada
tecla, ou a sua volta, significam obviamente,
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que cada tecla pode perfazer mais do que uma
fungao, quando pretender dar instrugdes ao
computador.

O que a tecla «significa» para o computador,
quando a premir, depende de duas coisas:

1. Do «cursor» que esta no ecra do Televisor (ja
vamos ver o que é um cursor, dentro de
momentos);

2. De estar ou nao a premir uma das teclas
CAPS SHIFT ou SYMBOL SHIFT, enquanto
toca noutra qualquer tecla.

Pratiquemos um pouco com o teclado para ver
como é facil conseguir, de cada tecla, todas as
suas funcoes. Mas temos de pedir-lhe que faga
exactamente aquilo que vamos dizer. Depois disso
podera entdo experimentar sézinho.

01982 sinctair Research L4 | O Cursord... Palavras nas Teclas

Ligue o seu computador e o televisor tal como
vimos no Capitulo antecedente. Deve obter a

CODE PEEK TAB

E E mensagem de «copyright» na parte inferior do
, ecra.

IN ouT ©
LEN ush
J IKLISI I LLET I ENTER
L 3CREEND]| AL : Toque agora na tecla ENTER.

M
I SYMBL caps
P‘“ﬁ'ﬂ SHIFT BREAN SHIFT

e/
iVERSE

Em vez da mensagem de «copyright» — que
desapareceu — surgiu um [ a piscar, no canto
inferior esquerdo do ecra. (Imprime-se, na
realidade, alternadamente, um K preto sobre um
fundo branco ou um K branco sobre fundo preto).

Ajuste, se necessario, a sintonia do seu televisor
para que obtenha a maior nitidez e recorte
possivel.

Vamos utilizar, neste exemplo, as teclas de que
mais tera de servir-se no seu Timex Computer
2048. Comece pela tecla P, situada no fim da

segunda fila de teclas, quase no canto superior
VAL LEN

J E direito do teclado.

CHRS CODE TAB

|
INPUT
[ ar-]

1N

PEEX

Qoxe
[}
=

ourt

P
PHINT

VALS | SCREENS | ATTR Se o cursor que estanoecrd é o m tOque na letra
atve T B P, com uma ligeira pressao, deixando-a logo a
HEXT % SHIFT DREAN ' Seg Uir.
OVER | INVERSE

B ENTER 13
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Aconteceram duas coisas: Apareceu a palavra
PRINT escrita no canto inferior esquerdo do ecra
e o cursor mudou para [ intermitente.

3 significa palavra da tecla (KEYWORD).

Porque em portugués a traducédo do vocabulo
PRINT inglés «Key» tanto pode ser tecla como chave.
Com a introdu¢ao de microcomputadores em
Portugal e a sua vulgarizagao, alguns tradutores
adoptaram «palavra-chave» em vez de «palavra da
tecla» e assim ficou. Contudo nos iremos utilizar a
palavra «comando».

TAB Portanto quando o cursor [ esta no ecra, a tecla
premida fara surgir o seu «comando» (tal como
- PRINT, POKE, INPUT, etc.).

O cursor também se deslocou para um ponto a

- © frente da palavra PRINT. O cursor marca a
posi¢do, no ecra, onde se imprimira seja o que for
que venha a seguir; mas veremos, também, como
‘€ possivel movimentar o cursor de forma a poder
colocar o texto onde o desejarmos ou, até, como
chegar ao local onde quisermos fazer eventuais

alteracoes
CHRs | cope | PEEk ] iAB O Cursor ... os Caracteres principais em
Ulr Ilmn.n | | cp)onz I gaml cada TGCIa_ .
' I ot I# Agora «tecle» novamente o P premindo e
VAL LEN USR
ST T . | abandonando logo a tecla.
| VaLs | scheens | arTm ' | Obtera a impressao de um p minusculo e o ecra

NKEYS P

- @ v apresentar-se-a como pode ver na figura.
—l “”'”
|

OVER INVERSE

Deve ter notado que estamos a recomendar que,
Premir e largar a tecla P depois de premir, largue logo a tecla. E que o
TC 2048 dispde de um sistema de repeticao
automatica. Se premir uma tecla durante um
segundo, ou um pouco mais, o computador
repetira a impresséao do caracter dessa mesma
tecla e ndo deixara de o fazer enquanto néao a
abondonar.

Lembre-se sempre disto: deve premir a tecla
ligeiramente e abandona-la logo a seguir, se,
PRINT p[i efectivamente, apenas pretende um caracter ou
um «comando»,

14
B30 PRINT
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PRINT puijk543[

RETRN
(

“HRS CODE PEEK TAB
IMPUT OPOKE PRINT
fiec,
iN ouTt |

AL LEN USR
77‘{ LLEY 13
Aew | (o |
STop a ATTR
~ |~
91
LN A "Rilj I
BEEP INK |

Manter premido CAPS
SHIFT, Premir a tecla P.

PRINT puijk543PH

PRINT puijkS543PLOKJHE

«Tecle» mais algumas letras e alguns nimeros.

I significa LETRA. Quando o cursor ] esta no
ecra a pressao de uma tecla origina a impressao
do caracter principal que esta destacado na
lecla... (letra logo acima do «comando» ou namero,
caso se trate de tecla numérica).

O CAPS SHIFT... Letras Maiusculas.

Observe que na parte inferior do teclado, na ultima
fila de teclas, respectivamente a esquerda e a
direita, estao duas teclas iguais, ambas
identificadas por CAPS SHIFT. Mantendo uma
dessas teclas premidas, toque outra vez na tecla
E.

Obteve um P maiusculo, ndo foi?

Experimente fazer o mesmo com outra teclas de
letras. Por ora, ndo tente nenhuma experiéncia
com teclas numeéricas.

Vamos agora as teclas numéricas. As palavras e
os simbolos escritos por cima das teclas
numeéricas (mas por baixo do nomes das cores)
obtém-se através da pressao simultdnea de uma
tecla CAPS SHIFT e da respectiva tecla
numérica. Por exemplo:

15
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as setas.

Prima CAPS SHIFT e as
«teclas» 5, 6, 7 ou 8 para

e STRS CHI
A U
NEW RETRAN ]
- [ 4
' [

~ ] | H—

R

e LN L

APS %DP' xLEA!’I —I l_
SHIFT hll 1
L’| [

INK PA

SHIFT ‘

10

PRINT puijkS43PLOfIKJH/

Comece com as teclas das setas: 5, 6, 7 e 8.
Mantendo premida a tecla CAPS SHIFT, toque na
tecla 5. Repare que o cursor se movimenta para a
esquerda do ecra, aparecendo no meio das letras.
Experimente ainda mais algumas vezes. Depois
mantenha premidas, ao mesmo tempo, as teclas
CAPS SHIFT e 5 sem largar nenhumas delas.

Experimente também isto: Mantenha CAPS SHIFT
premida e toque na tecla 5 mantendo-a também
premida. Agora, rmantendo a tecla 5 premida
largue a tecla CAPS SHIFT.

Proceda da mesma maneira em relagdo a tecla 8,
fazendo deslocar o cursor para o lado direito.
Depois mova o cursor, diversas vezes, para a
direita ou para a esquerda.
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Z
Copy

BEEP INK |

Mantenha premida CAPS
SHIFT, permir a tecla 0

PRINT puijk543pLOKJH

PRINT puijk543PLOKJM

Agora experimente as teclas 6 e 7.

O ecra piscara, mas o cursor nao se desloca.
Essas duas teclas sao apenas utilizadas para
originar movimentos entre as linhas, através de
programacao BASIC, mas isso sera discutido mais
tarde.

A tecla DELETE.

Coloque o cursor no fim da linha impressa no
fundo do ecra, utilizando CAPS SHIFT e a tecla 8
A seguir, mantendo premida a tecla CAPS SHIFT
toque na tecla ZERO. (Nao confunda com o O. O
Zero «(» esta a seguir ao 9; é a ultima tecla da
primeira fila).

Pode assim fazer o apagamento de caracter a
caracter, a comecar do fim para o principio! Se
mantiver a tecla zero premida podera apagar uma
série de caracteres seguidos. (Note que os
«comandos» sao apagados s6 com uma pressao,
tal como foram também impressos).

NOTA: Por agora note que, se utilizar a
caracleristica de repeticao automatica (mantendo
a tecla premida) para apagar uma linha completa
de texto, pode, eventualmente, regressar, ao
cursorfi.

Isto € muito importante. Agora ja aprendeu como
«apagar» alguma coisa que tenha no ecra e nao
pretenda.

Experimente utilizar as teclas 5 e 8 para deslocar 0
cursor até uma qualquer letra especifica no meio da
linha e, entao, apague-a. Lembre-se que o que se
apaga € o caracter que fica a esquerda do cursor.
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LEN

IST

USR l

SCREENS | ATTR |

| INKEYS Pl

N g&usﬁ
NEXT
i | [ i

| BREAK

OVER INVERSE |
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A tecla Symbol SHIFT

[70 TH

BEEP

Premir CAPS SHIFT e 2

E agora uma boa altura para praticar sobre o
dispositivo de auto-repeticdo. Mantenha uma tecla
premida até que obtenha diversas impressoes
desse caracter no ecra.

Seguidamente, mantendo o CAPS SHIFT e o
DELETE premidos faga desaparecer todos os
caracteres que imprimiu.

SYMBOL SHIFT... Palavra e Simbolos
impressos nas teclas a branco sobre tarjas
negras

Localizada quase ao fim da ultima fila de teclas
(antepenultima) do lado direito (que termina com
CAPS SHIFT) esta a tecla SYMBOL SHIFT. Na
realidade esta apenas identificada por uma
abreviatura SYMBOL SHIFT, escrita a letras
brancas sobre um fundo negro.

E capaz de adivinhar o que acontece no ecra,
quando premir a tecla SYMBOL SHIFT e ao
mesmo tempo uma outra tecla?

A banda ou tarja negra é a chave do problema.
Obtera, de facto,a palavra ou o simbolo que se
encontra escrito em branco, sobre fundo nedro, na
respectiva tecla que premir.

Experimente com algumas das teclas e depois
apague tudo servindo-se da tecla DELETE.,

CAPS LOCK... o Cursor @

Mantendo a tecla CAPS SHIFT premida carregue
na tecla 2. Repare que o cursor se alterou para
um & intermitente. «Tecle», agora, algumas letras
e alguns numeros.

O CAPS LOCK ¢é um dispositivo que comanda a
impressao de letras mailsculas, tal como
acontece numa maquina de escrever, mas
permite-lhe que continue a usar também as teclas
dos numeros.

DELETE, SYMBOL SHIFT, CAPS LOCK, 83
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POIUYTH

SIN cos TAN it

Q w E R

PLOT DRAW AEM ]

=

ASH ACS ATN VEF
READ | RESTORE | DATA

MEW AVE E!!!l!
L

O comando CAPS LOCK |
imprime letras maiusculas
assim como 0s numeros

|
BEEP INK

Premir CAPS SHIFT e
simultaneamente as teclas
5e8

Pr

TRUE VIDEO| INY V.

3 ath |

| E. 1LY
CAES zcoﬂ xL{AR D"""

SHFT || ) e | | | it I

Podera ainda ter acesso as palavras e simbolos

' que estao impressos acima das teclas dos
numeros, se usar a tecla CAPS SHIFT.
Experimente manter a tecla CAPS SHIFT premida
e, a0 mesmo tempo, premir também a tecla 5 ou
8. (Por agora nao experimente com as teclas 1, 3,
4 ou 9 com a CAPS SHIFT premida. Voltaremos
a elas brevemente.)

- Experimente agora premir a tecla CAPS SHIFT e
a seqguir a tecla 2.

Repare que o cursor [ regressou ao ecra. Torne
a premir a tecla 2 (a0 mesmo tempo que CAPS
SHIFT, claro). Observe que, alternadamente,
passa de minusculas para mailsculas, como um
interruptor que liga e desliga a tecla de
mailsculas ou CAPS SHIFT. (Ao contrario do que
acontece numa maquina de escrever ndo basta
premir apenas o CAPS SHIFT para soltar o
CAPS LOCK).

Todas as letras que imprimir enquanto o cursor [
estiver no ecra serdo maiusculas.

19
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T e T T R T e e e e |
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GRAPHICS | DELETE

HEW

(S

) TT
LN v 1
X
COPY LEAR
s,
INK

. BEEP

~

CAPS
SHIFT

Lembre-se que a tecla 0
apaga o caracler a
esquerda do cursor

“K |TRUE VIDEO| INV VIDED

Premir CAPS
lecla 4

PRINTpo  wwvPOIUSKETL

SHIFT e a

Provavelmente, nesta altura, é capaz de ter uma
longa linha de caracteres, numa miscelanea sem
nexo, impressa no fundo do ecra. Pode ser que
até tenha duas em vez de uma so linha. Pois bem,
apague-os com DELETE.

LEMBRE-SE: CAPS SHIFT e, ao mesmo tempo,
a tecla @ apagam o caracter ou o «comando» que
se encontre a esquerda do cursor. CAPS SHIFT
€, a0 mesmo tempo, tecla 5 ou tecla 8 deslocam o
cursor respectivamente para esquerda ou para a
direita.

Agora vamos voltar ao cursor [f§. Fagca mais
algumas experiéncias se lhe apetecer. Podera
utilizar, sempre que o queira, DELETE para voltar
ao principio.

INVERSE VIDEO e TRUE VIDEO

Existem outras palavras escritas por cima das
teclas da primeira fila do teclado que desejamos
ainda investigar.

Mantenha premida a tecla CAPS SHIFT e toque
na tecla 4, para conseguir a posi¢cdo INV VIDEO
(o cursor nao se modificara). Depois tecle alguns
caracteres.

Este € o «modo» INVERSE VIDEO. Os caracteres
sdo impressos em branco sobre fundo negro.
Infelizmente nao existe nenhum cursor para Ihe
indicar que estdo neste «modo», se se esquecer
disso. E 6bvio, contudo, que podera apagar, com
DELETE, os caracteres que ndo desejar.

Verifique aquilo que acontece com CAPS LOCK
ligado ou desligado.

B INVERSE VIDEO
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Premir CAPS SHIFT e a
tecla 3 para TRUE
VIDEO

PRINTpoiuy LEXIIVEY-YS

EREEREXIN  « c v[IPO1U567

PRINTpo i uyrBERIL POTUSGET?

Para poder sair do «modo» INVERSE VIDEO e
regressar ao «modo» normal deve premir-se a
tecla CAPS SHIFT ao mesmo tempo que a tecla
3: TRUE VIDEO.

Algo de engragado acontece quando posicionar o
cursor ao meio de uma linha com caracteres
impressos no «modo» INVERSE VIDEO e premir
CAPS SHIFT e tecla 3, passando ao «modo»
TRUE VIDEO: O resto da linha modifica-se!

Se, contudo, voltar ao «modo» INVERSE VIDEO
tudo regressa ao mesmo novamente. °

Para inserir caracteres em TRUE VIDEO, no meio
de uma linha com caracteres INVERSE VIDEO,
mova o cursor ateé ao local onde pretende fazer a
inser¢éo e passe entdo ao «modo» TRUE VIDEO.

«Tecle» um a um os caracteres, passando depois
novamente ao «modo» INVERSE VIDEO para que
o resto da linha fique impressa a branco sobre
negro.

Naturalmente que terdo de seguir-se operagoes
idénticas quando se pretenda fazer a insergéo de
caracteres INVERSE no meio de uma sequéncia
de caracteres em TRUE.

INV VIDEO, TRUE VIDEO

21
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“SE

“HRS

a1, |

CODE

|
INPUT
27 |

LN

"EN
) )

[N
BEEP INK P

Premir CAPS SHIFT e 9
para «modo» grafico
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O cursor ... modo gréafico

Na fila de teclas numéricas, no topo do teclado,
encontram-se inscritos diversos simbolos graficos.
Para que possa imprimi-los no ecra tera de passar
ao «modo» grafico. Mantendo premida a tecla
CAPS SHIFT toque na tecla 9.

Repare que o cursor muda para um [i§]
intermitente.

Agora, se premir qualquer tecla onde exista um
simbolo grafico (teclas dos nimeros 1 a 8) vera
surgir esse simbolo no ecra. Experimente com
algumas delas.

NOTA: O simbolo que obtera sera idéntico ao
representado pela parte cinzenta (cor de tecla) e
nado pela parte preta que esta desenhada na tecla.
Podera parecer estranho que a parte preta do
desenho da tecla ndo corresponde aquela que o
ecra representa. Mais tarde, contudo, aperceber-
se-a de que nem sempre 0s graficos se
apresentam a preto e branco mas também podem
inscrever-se em diversas cores (INK). E nessa
altura notara que a parte da tecla (do quadrado)
que tem a cor de base correspondera a cor
determinada pela impressao da cor (INK) no ecra.

Faca algumas experiéncias.

E possivel conseguir 16 graficos diferentes a partir
das oito teclas. Exactamente um grafico com o
inverso da imagem representada na tecla.

Para isso bastara premir CAPS SHIFT ou
SYMBOL SHIFT (indiferentemente) enquanto se
prime ao mesmo tempo a tecla respeitante ao
grafico pretendido. Notara mais facilmente a
diferenga se premir a tecla 3, primeiro sem SHIFT
e seguidamente com SHIFT. (Se se encontrar no
«modo» INVERSE VIDEO, uma tecla sem SHIFT
dar-lhe-a a imagem correspondente a parte negra
do quadrado).

As trés filas de teclas mais abaixo — que néo tém
simbolos graficos — dar-lhe-ao letras maisculas
entre o A e o U e uma curiosa mistura de
simbolos diversos a partir da letra V até Z.

Nada disto tera, por agora, muita importancia,
mas, mais tarde, no Capitulo 18, aprenderemos a
utilizar as teclas das letras A a U para realizar os
nossos proprios simbolos graficos!
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GRAPHICS | DELETE

ERASE | POINT CAT
s CHRS CODE PEEK 1

RN U IF IIHPUY O KE Pﬂ

o] B [ ]
1

S50R

!’.)SUEI

Em

IN
VAL LEN
J K
LOAD LIST
S|
RCLE

VALS SCREENS

ATTR

Premir a tecla 9 para
abandonar o «modo»
grafico

LEN )
I ] I.‘LE‘I' ENTER
D, =) | |
e m——————)
IN

LEN

= v
K caps
\D LIST . CFAK SIEy
e
3 SCREENS ATTR
P

INVERSE

BREAK

-

Prima CAPS SHIFT
e SYMBOL SHIFT para
«modo» extensivo

«modo» extensivo

Experimente a tecla DELETE e verifigue que nao
necessita ler a tecla SHIFT premida para fazer
apagamentos no «modo» grafico.

Para sair do «<modo» gréfico e voltar ao cursor |
torne a usar a tecla 9.

(Para reentrar em «modo» grafico sera necessario
premir a tecla 9 enquanto se mantém premida a
tecla CAPS SHIFT).

A proposito, & importante notar que ndo podera
sair de INVERSE VIDEO para TRUE VIDEO (ou
vice-versa) enquanto estiver no «medo» grafico.
Para poder alterar o «modo» VIDEO tera primeiro
de abandonar o «modo» grafico.

Enguanto o cursor [ estiver no ecra, podera obter

- lodos os gréficos inscritos nas teclas 1 a 8.

O cursor ... as palavras por cima das
teclas.

Premir ao mesmo tempo as teclas de CAPS
SHIFT e SYMBOL SHIFT fara mudar o cursor
para um [ intermitente. Significa que o
computador fica no «modo» extensivo. Quando o
cursor & estiver no ecra, obter-se-ao as palavras

que se encontram escritas ndo nas teclas mas
acima delas.

23
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LET ENTER

4D LISt EHIET
LS | SCREENS

AL LEN q
K ang "‘J ] CAPS

ATTR

.::j‘L

INVERSE

FORMAT [
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Dado que estes comandos sao fungdes
matematicas, o [g] volta a mudar para [ depois
de se ter premido uma tecla. Tudo se processa de
forma idéntica a do cursorlld. Ora experimente!

A fila superior do teclado é um caso especial.
Como pudemos ver, as palavras logo acima das
teclas da primeira fila obtém-se com o cursor i
utilizando o CAPS SHIFT. O «modo» extensivo
utiliza-se para seleccionar cores. E um método
que funciona nas programagdes, Como veremos
mais tarde. Mas, se se entretiver com as teclas
TRUE VIDEO, INVERSE VIDEO, CAPS e
SYMBOL SHIFT, assim como com as teclas das
diversas cores, aperceber-se-a de que o resultado
obtido no «modo» imediato é relativamente
insatisfatério e algumas vezes ilegivel. Ndo se
preocupe com isso agora.

SHIFT e cursor [ ... palavras e simbolos
abaixo das teclas

Coloque o computador no «<modo» extensivo,
premindo ao mesmo tempo as teclas CAPS
SHIFT e SYMBOL SHIFT. Depois largue a tecla
CAPS e mantenha premida a SYMBOL SHIFT
enquanto toca noutra tecla. Podera verificar que
obteve a fungdo ou a palavra de comando que
esta escrita abaixo da tecla em causa. Logo a
seguir o cursor voltara a [ .

(Muitas vezes podera usar CAPS SHIFT em vez
de SYMBOL SHIFT para conseguir as funcdes
que estédo escritas abaixo das teclas. Contudo,
neste Manual, apenas nos referiremos ao
SYMBOL SHIFT))

A proposito, quando por equivoco tiver entrado no
«modo» extensivo e deseje sair desse «<modo»
sem ter de tocar noutras teclas, basta que volte a
premir, ao mesmo tempo, ambas as teclas CAPS
SHIFT e SYMBOL SHIFT.

Quando o cursor [B se encontrar no ecra obtera
as palavras que estao escritas acima das teclas
ou, premindo simultaneamente a tecla de
SYMBOL SHIFT, as palavras que estao abaixo
delas. -

Nesta altura ja deve sentir-se relativamente a
vontade quanto ao teclado. Existe uma

B CAPS SHIFT, SYMBOL SHIFT
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quantidade de comandos e de caracteres
disponiveis nele mas, na maior parte das vezes,
encontrar-se-a no modo 4.

B cursor
——— [ Cursor (Y)
B Cursor ou [ Cursor e CAPS SHIFT (Y)
——— 4 Cursor
BB ou @ Cursor e SYMBOL SHIFT
B cursor e SYMBOL SHIFT

Eis um diagrama que mostra claramente a que
tipo de cursor e de teclas SHIFT se deve recorrer
para conseguir ohter os diversos simbolos
produzidos por cada tecla.

Nao nos referimos ainda a todos os simbolos e
comandos do teclado. Alguns deles serao ja seus
conhecidos, das matematicas, e outros conhece-
los-a eventualmente se ja programou outros
computadores em BASIC. Outros ainda sao
utilizados em relagéao a funcgoes especificas do
Timex Computer 2048 e dos periféericos que Ihe
pode ligar.

Repita este Capitulo sempre que Ihe apetecer ou,
se preferir, use o programa de treino sobre o
teclado do TC 2048 que lhe entregamos.

Esta no bom caminho!
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e e e et i e
Nota: O Apéndice F, Tabela de «comandos», pode
ser-lhe muito Gtil quando estiver a programar (se
quiser, dé-lhe agora uma «espreitadela»). E um'
indice alfabético de cada palavra ou funcédo, com

a indicagao precisa de como se podem obter a
partir do teclado do TC 2048.

A Tabela do Teclado pode ser-lhe util se:

1. Pretender determinado «comando» e nao
souber localiza-lo no teclado.

2. Nao esliver absolutamente seguro se
determinada palavra, num programa, € ou nao
um «comando».

3. Tiver um problema na introducao de uma linha
de programacao, (0 computador imprimiu um
sinal de erro de sintaxe) ou durante a
execucgdo de um problema (o computador
parou e imprimiu uma mensagem de erro
relativa a determinada linha).

Pode ser que tenha escrito uma palavra, letra
por letra, quando deveria ter introduzido tal
palavra como «comando».

E extremamente facil cometer este erro com as
palavras AT e TO. A Tabela de «comandos»
ajudara imensamente a reconhecer e localizar o
«comando»,

26



Como Dar Ordens
ao Computador 3

Sintese do Capitulo PRINT e ENTER
ajudarao a dar as
primeiras ordens ao
computador TC 2048.
Aprenda a forma de
fazer imprimir letras,
numeros ou palavras no
ecra. Falaremos de
sinais gréficos, de
«strings» e de como se
utilizam fun¢ées como
SQR.

Tal como dissemos antes, o computador é uma
maquina versatil. Pode fazer inimeras coisas
desde que se lhe «diga» 0 que deve fazer. Mas
tem de se Ihe «dizer» isso em palavras que ele
entenda e em passos curtos que ele possa
executar.

Agora ja pode utilizar o conhecimento do teclado
para comegar a dar instrugdes ao seu
computador.

O Timex Computer 2048 foi construido para
compreender ordens que lhe sejam transmitidas
na linguagem BASIC (o que significa «Beginner's
All-Purpose Symbolic Instruction Code»).
Desenvolvida no «Dartmouth College», a
linguagem BASIC parece-se mais com o Inglés do
que com outras linguagens de computadores e é
extremamente facil de utilizar.

Os «comandos», impressos nas teclas, sido em
Inglés.

Também sao em BASIC, o que significa que cada
um deles corresponde exactamente ao sentido da
palavra. -
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Por exemplo, o «comando» que provavelmente

mais utilizard sera PRINT. Em Inglés PRINT

significa:

1. Esorever letras num papel com o auxnllo de um
lapis, caneta ou outro instrumento que escreva
e mantenha na sua mao.

2. Transferir letras de uma imprensa para o papel.

3. Publicar.

Existirao provavelmente outros significados

ligeiramente diferentes destes.

Mas em BASIC a palavra PRINT tem um Unico

significado:

1. Imprimir, «no ecra», seja o que for que se siga
a palavra PRINT.

VALS SCREENS ATTR

-
S

Pratiquemos um pouco mais, desta vez dando ao
computador algumas ordens e observando como
ele as cumpre.

Comece por ligar o computador de forma a obter
um ecrd limpo e apenas com o cursor [ , como
se vé na imagem.

Agora vamos fazer com que o computador
determine quantos sdo 2 e 2 e nos apresente o
resultado no ecra.

Primeiro faga PRINT. Basta premir a tecla P,
como sabe, para que a palava aparega. Lembre-
-se sempre de que embora possa escrever a
palavra letra a letra, P,R,IN,T, as suas ordens ao
@ computador devem ser sempre dadas através dos
LT w TR | «comandos» escritos em cada tecla. S6 assim o
] |{ °| - I . l E TC 2048 entendera. Estes «comandos» aparecem,
v = = == como vimos, quando o cursor [ esta no ecra.

Para o caso de nao ter ainda notado, repare que,
neste Manual, imprimimos os «comandos» num
TIPO DE LETRA DESTACADO.

Além de ter surgido a palavra PRINT no ecra, o
cursor mudou de  para

PRINT

28 PRINT
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e ST e TN R —

A seguir «tecle» 2. O 2 também aparecera no ecra
e o cursor [ deslocar-se-a para a sua direita.
Note, a propésito, que ficou um espago em branco
entre a palavra PRINT e o 2.

Os «comandos» do BASIC do TC 2048 ja vém
com 0S seus proprios espac¢os em branco

PRINT 2 evitando-lhe oplrapbalho dg os introduzir (embora
nada prejudique o facto de colocar mais alguns
espacos).

A lerceira operagdo que tera a fazer consiste em
«teclar» o sinal (+). Lembra-se de como se obtém
0s caracteres que estdo impressos em branco
sobre bandas negras, nas teclas? Obtém-se
usando SYMBOL SHIFT. Mantenha SYMBOL
SHIFT premida e ao mesmo tempo toque na tecla

PRINT 2+ K

A seguir obtenha um segundo 2. O ecra tomara o
aspecto que pode apreciar na figura do lado.

PRINT 2+2[0

cook{ PEEK

) e
INPUT POXKE
i

IN our

=

G g Finalmente deve premir a tecla ENTER. Sempre
i é._ enten que tiver terminado uma linha de instrugdes, ou um
Lachaths | T .| comando e desejar que o computador faga algo
1 | . .
- ' [: — ’ <] | €mrelagao a isso deve premir-se a tecla ENTER.

NVERSE

O computador exibira enfim, a resposta no ecra.

E evidente que nao precisa de um computador

. para calculos desta natureza mas podera utiliza-lo
para operagées matematicas mais complexas
(veja o Capitulo 11).

SYMBOL SHIFT, ENTER 9
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Tentemos nova experiéncia. A mensagem

[ GRAPHICS | DELETE

] 8, |9 ] |o I codificada que apareceu no fundo do ecra (0 OK)
s estd a ocultar um cursor [[§. Se premir qualquer
. | POINT CAT FORMAT

U [ o) .
E [ﬁ"- Q presente o ecra obterd um «comando» da mesma
L

N ouTt ©

. forma que aconteceria se la estivesse um cursor
‘ VAL LEN USR

3 0%, s 3 Toque na tecla P e veja que surgiu a palavra
i [ i) i [__ PRINT.

cnns | cooe | peek [T TAB tecla, enquanto a mensagem codificada estiver

| VALS SCREENS ATTR

GRAPHICS [ DELETE N&o faz mal que a resposta do calculo, que se
efectuou ha pouco, ainda permanega no ecra.
Agora, utilizando SYMBOL SHIFT, obtenha o sinal
grafico de aspas premindo ao mesmo tempo a
letra P."

Depois toque na tecla 2 e no sinal mais (+)
(usando SYMBOL SHIFT). Em seguida «tecle»
um outro 2. '

INVERSE

Prima SYMBOL SHIFT e
P

Por fim, feche as aspas (SYMBOL SHIFT e P).
O ecréa apresentar-se-a assim:

Agora toque na tecla ENTER.

PRINT "2+2" i

Vejamos agora a diferenga. Da primeira vez,
quando compusemads

PRINT 2+2

dissemos ao computador que avaliasse a
expressao matematica e nos desse a resposta.
Da segunda vez, quando escrevemaos

PRINT "2+2"

dissémos ao computador: «Nao execute quaisquer
calculos; limite-se a imprimir o que esté entre
aspas».
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ao Computador

PRINT “TUDO QUANTO APARECA ENTRE
ASPAS (ENHA O COMPRIMENTO QUE T1 °

VER

CODE PEEK TAB

msim)| | | m——
] OuUT )

LEN USR |

Kus'r LI.ET ENTER
B ===}
Pl
M

SCREENS ATTR

I SYMBL
ﬁ*iiSE M I BREAK

CAPS
SHIFT

=

TUDO QUANTO APARECA ENTRE ASFAS
TENHA O COMPRIMENTO QUE TIVER

Faga esta experiéncia (mas lembre-se de que,

entre aspas, seré forgado a colocar os espagos

que pretender, utilizando a barra de espacos para
esse fim-— a barra de espagos esta na parte
inferior do teclado —):

| [ v ] | | ©RcLe | vALS | SCREENS | ATTR
LN EXP L PRINT L LIST BIN INKEY S Pl
copy xi EAR iem i 8 o Simul
L LS BORDA MHEXT PAUSE SHIF T BR
BEEP INK PAPER | FLASH | BRIGHT OVER | INVERSE
= SPACE BAR
Y

PRINT “Tudo quanto aparega entre aspas, tenha
o comprimento que tiver”.

Nao se esqueca de premir a tecla ENTER quando
acabar.
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Aqui esta um primeiro vocabulo da giria da
Informatica para fixar: Tudo quanto aparega entre
aspas denomina-se «string». A primeira vista pode
parecer estranho, mas, na esséncia, todos 0s
caracteres que se encontrem na «string», entre
aspas, sao tratados pelo computador como uma
simples unidade.

Agora «tecle» NEW ENTER

Isto faz com que a frase desaparega do ecra.
Sempre que pretender «limpar» o computador e
comecar de novo, como se tivesse acabado de o
ligar, bastara premir a tecla NEW seguida de
ENTER.

Pode também considerar que a mensagem de
«copyright» ¢ um cursor [, tal como acontece
com as mensagens codificadas.

Que fazer quando se comete um erro
qualquer? '

Se tiver cometido um erro qualquer, podera
apagéa-lo com DELETE (teclas CAPS SHIFT e 0).

GRAPHICS | DELETE

PR P Premindo DELETE apaga-se o caracter ou o
e «comando» que fica a esquerda do cursor.
11.. > =

PRy Também Ihe é possivel deslocar o cursor para o
S LN l: local que entender, se se servir das teolaquue
tém as setas para a esquerda e para a direita
(CAPS SHIFT e 5 ou CAPS SHIFT e 8) e fazer
nesse local as eventuais correcgoes.

‘Componha o seguinte:
PRINT 5-+2

PRINT 5-+2[H

{dao l nrmn}—liu ,l l—li;w\n
N > | L =27 ]
t 1

‘ b:‘ ISOH VAL LE '

J— "‘L;]‘W| E I; (Utilize SYMBOL SHIFT e J para o sinal menos
g &s,_l lg‘ﬂ‘vus | seai (-) e SYMBOL SHIFT e B para obter o asteriscc
TREENE () que é o sinal de multiplicagdo no TC 2048.

| Depois prima a tecla ENTER.

.
l BREAK ,
NVERSE

Premir SYMBOL SHIFT e

Pl

PAUSE
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ao Computador

LET

|

ATTR
I Ca
BREAK SHIF .

Premir SYMBOL SHIFT
eB

SCREENS |

O ecra tomara o aspecto que pode observar na
gravura ao lado.

O B ¢ o indicador de «erro de sintaxe». Significa
que o TC 2048 n&o pode executar a ordem (nao
sabe se se pretende subtrair ou multiplicar).

PRINT 5-[+2[H Suponha-se que o0 que se pretendia era multiplicar
PRINT 5+2. Procedamos & correccao, pelo
método que aprendemos no Capitulo 2.

Antes de tudo, é preciso levar o cursor [§ até «ao
local de erro de sintaxe».

Manténdo a tecla CAPS SHIFT premida toque na
tecla 5 que corresponde a seta que origina o

Shiet en . movimento do cursor para a esquerda.

por | we | O cursor deslocar-se-4 um espago para a
Prima CAPS SHIFT e 5 esquerda.

PRINT 5-+[2
Matendo ainda o CAPS SHIFT premido, torne a

tocar na tecla 5. Colocara o cursor na posicédo
conveniente, a direita do sinal menos (-).

PRINT S5-lx2
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Pode premir, agora, DELETE (CAPS SHIFT e 0)
de forma a que o ecra se apresente como se vé
aqui ao lado.

PRINT S[lx2

CODE

Seguidamente podera entdao premir novamente

l ] Qoxe I[ En.ml ENTER. Nao se torna necessario deslocar o

— ] e cursor [ até ao fim da linha. Nao faz qualquer

'J |x I L '] I 5B diferenga o local onde o cursor estiver, desde que
i) o resto da linha esteja correcto. O cursor nao é

SCREENS ATTR

P ' | mais do que um indicador de posicionamento, so
'.!‘.iiszl

{VERSE

s || G [ | para os seus olhos verem.

Também podera inserir novos caracteres, como
verificamos no Capitulo 2, deslocando o cursor até
ao local conveniente e premindo entdo a tecla (ou
as teclas) dos caracteres que pretenda inserir.

Vamos praticar:

Experimente compor PRINT “seguido de qualquer
frase de que goste. Nao se esqueca de fechar
aspas quando terminar. Mas nao carregue ainda

AS POINT

Ec ln CODE PEEK TAB na [ec|a ENTER.
U ‘ 'IHPUI OPON[ ':mn
E = IQW = Pratique, deslocando o cursor através da frase,
VAL LI para tras e para a frente, na linha composta por si
ﬂ Ié“a_j l_g'_l ¢ | e servindo-se das teclas das setas.
| vALS | SCREENS ATTR

Proceda a eventuais alteragdes ou correcgoes do
texto antes de premir a tecla ENTER. Além de
corrigir erros, podera ainda acrescentar novas
palavras se as compuser depois de deslocar o
cursor até ao local onde pretenda inseri-las.

Agora pode premir a tecla ENTER.

Pratique fazendo uma linha de simbolos graficos,
premindo a tecla PRINT e passando depois ao
«modo» grafico com CAPS SHIFT e a tecla 9
(GRAPHICS). Recorde-se de que para sair desse
«modo» tera de voltar a premir CAPS SHIFT e a
tecla 9, outra vez. S6 entao se torna possivel
fechar as aspas e dar entrada (ENTER) a linha
produzida.
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ao Computador

L & [caaprics [ pELETE Se tiver inclinagao para as matematicas, aqui tem
g l;ﬂ M = uma forma rapida de poder utilizar as fungoes.
o T cobe | veix [N «Tecle» PRINT e depois passe ao «modo»

| Lo : extensivo através de pressdo simultinea das
{ = teclas CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT.

VAL LEN USR

e ]

VALS SCREENS ATTR

| =)

SoR_ | vAaL LEN
Hﬁsua '{ AD ll(us:.v Ll.['
- ) |
SCREENS | ATTI

A 25| == | Com o cursor @ no ecra, toque na tecla H que
C < CET) ) B | fara imprimir SQR (Square Root — raiz quadrada).
VERIFY MERGE 1 I
SGN ABS SOR VAL
n FFOR Fﬂ‘l’o lIED
CIRCLE YALS
. PRINT L LIST aiN INKEY S
ie"' viLS BORDR MEXT |
PAPER FLASH BRIGHT OVER 1]

Agora toque nas teclas 2 e ENTER. (Aqui ndo
precisa aspas). '

RESTORE DATA SGMN
F
AVE D FOR
Cror Il “Siee
I \

CODE PEEK TAD
I P
rKPiil ) PRINT
IN out ©

LEN USR

J Kilm I LLt! EMTER

SCREENS ATTR

SHIFT

BREAK ‘ CAPS,




Capitulo 3: Como Dar Ordens
ao Computador

O computador, avaliada, a expressdo matematica,
imprime a raiz quadrada de 2 (ou seja 1.4142136)
no ecra.

Nao vamos gastar muito tempo, neste Manual,
com as outras fungoes, excepto para as

PRINT sarR 2 mencionar no Capitulo 11 e para delas fazermos
uma listagem no Apéndice A. Se for um
matematico certamente que reconheceré as

: abreviaturas que estdo acima e abaixo das teclas.
1.41462136 Se nao for matematico, entdo nao Ihes ligue.

SUMARIO
1. PRINT («comando») localizada na tecla P «diz»
ao computador para imprimir qualquer coisa no
VECra.

2. Se colocarmos um nimero a seguir a PRINT
ele imprimir-se-a no ecra; se uma expressao
matematica como (2 + 2) se seguir a PRINT, a
expressao sera calculada e imprimir-se-a s6 o
resultado. (Neste caso obter-se-ia um simples
4),

3. Tudo quanto estiver entre aspas, depois de
PRINT, sera impresso no ecra exactamente
como estiver na linha original. O contetido
localizado entre aspas toma o nome de «string»
porque de facto € uma cadeia de caracteres.

4. Quando premir a tecla ENTER, esta a dizer ao
computador que acabou de compor as suas
ordens e deseja que ele as execute.

5. NEW limpa o computador para reiniciar
trabalhos.
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Como Usar Programas
Pré-gravados 4

Sintese do Capitulo Como utilizar os
programas prontos a
«correr» contidos em
«cassettes» e também
como gravar programas
proprios através de
LOAD e de SAVE.
Também veremos,
RUN, REM, LINE,
MERGE e VERIFY.

Ja tinhamos afirmado antes que podera utilizar
programas que foram escritos por oulras pessoas
para fazer funcionar o seu TC 2048. A Timex edita
bastantes programas — de jogos, de aplicagées
domeésticas, de assuntos relacionados com os
negocios e também com a educagao no lar —
mas existem muitos outros programas editados
por empresas especialistas de «Software».

37



Capitulo 4: Como Usar
Programas Pré-gravados

Programas em «cassettes»

Poderé adquirir programas gravados em fita
magneética (cassettes) e introduzi-los (LOAD) no
computador através de um simples leitor/gravador
de «cassettes».

Por vezes tera necessidade de introduzir um
programa registado em «cassette», no seu
computador. Quando tiver trabalhado com o
programa e decidir desligar o computador, esse
programa desaparece automaticamente da
memoria interna do TC 2048, mas, obviamente,
continua a dispbr do programa registado na
«cassette» e podera voltar a «carrega-lo» quando
muito bem entender.

Bastantes vezes sentira a necessidade de
introduzir um programa copiado de uma revista
técnica ou de um livro, para o experimentar e,
naturalmente, grava-lo-a (SAVE) numa «cassette».
Da préxima vez que tiver necessidade de o utilizar
nao sera obrigado a introduzi-lo outra vez através
do teclado; bastara carrega-lo a partir da
«casselte» em que estiver gravado.

>ode também acontecer que introduza um
programa no computador e decida acrescentar-

-lhe algumas informagoes, apos o que desejara
grava-lo novamente numa outra «cassette» ou

noutro local da «cassette» original, mas
devidamente separados e-identificados.

Vejamos como pode realizar-se cada uma destas
larefas.
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LOAD[N

LOAD

Como «carregar» um programa de uma
«cassette».

Cada programa deve ter um nome e cada
«cassette» que contenha mais do que um
programa devera ser munida de um indice relativc
0s nomes de cada um dos programas nela
contidos.

Depois de ter todos os elementos componentes
do seu sistema devidamente ligados entre si e a
corrente eléctrica, de acordo com as informacoes
que foram dadas no Capitulo 1, verifique se o seu
gravador esta a funcionar e se a «cassette» se
encontra no inicio. Verifique também se tem o
cursor [ no ecra.

Ligue a ficha do cabo de audio da tomada EAR do
gravador para a tomada EAR do computador
(ficha da mesma cor). Posicione o volume do som
do gravador a cerca de 3/4 do volume maximo.
Se o gravador tiver controlo de tonalidade. ajuste-
-0 para o maximo de agudos e o minimo de
graves. (Se tiver um Unico comando de tonalidace
coloque-o em alto «high» e obtera
automaticamente o0 maximo de agudos e minimo
de graves.)

Depois disso «tecle».

LOAD

O que conseguira quando premir a tecla J. se tive!
o cursor [ no ecra. (Recorde-se de que.
enquanto o cursor [ estiver no ecra se obtém
sempre 0s «comandos» inscritos em cada tecla)

39



Capitulo 4: Como Usar
Programas Pré-gravados

CHRS | CODE PEEK

C
U
13 IMPUT D
I l-_ IN QU
| : T Len

VAL K

= Notara que o cursor B se mudou paral®¥. Isso
significa que, a partir de agora, o computador
© imprimira o caracter principal inscrito em cada
l:- tecla premida. Se, porém, premir SYMBOL SHIFT
. ) | | . . ,
|,.t-,L AT enquanto toca noutra tecla obtera os simbolos
—Lyas | ScCRe ' - I impressos em branco sobre tarja preta.

|| Recorde-se de que a tecla SYMBOL SHIFT esta
OVER | INVERSE toda ela impressa negro, com letras a branco,
exactamente para permitir que se lembre do efeito
que produz quanto as outras teclas e a identifique
com as bandas ou tarjas negras.

usR
L
151 LET

Tera necessidade de informar o computador
quanto ao nome do programa que quer usar.

Esse nome deve ser indicado entre aspas.
Suponha que pretende introduzir um programa de
um jogo que se chama DEMO 80.

" Mantenha premida a tecla SYMBOL SHIFT e ao
LOAD mesmo tempo toque na tecla P para obter as
primeiras aspas.

Depois, componha o nome do programa,
verificando bem se esta exactamente igual.

O nome de um programa podera ter 10
caracteres, incluindo os espacos, entre nomes. Se
houver espagos, 0 nome do programa tera
também de inclui-los.

LOAD "DEMC 80" [

T BT O computador faz completa distingao entre letras

II,W’ Icgm I B mailsculas e letras minusculas. procure, portanto,
Lo escrever o nome do programa com maiusculas ou

CHRS

e

ourt

IN
LEN

i ] - com minusculas de acordo com a forma como o
LET E . . z z
|- . |—' rograma se encontra registado, isto &, s letras
g l “Tn ‘ p g
E

VAL S

NKEY S P I
%
[.rvul |
I!E!!!!! IIIIIIIII -

INVERSE | -

ST mailsculas, so letras mintsculas ou os dois tipos
| ' de letra misturados.

NEXT

OVER

' Podera entao fechar as aspas com SYMBOL
SHIFT e P.

40 LOAD
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“

O ecra do seu televisor apresentar-se-4 assim:

LOAD “DEMO 8¢"[i

gravador de «cassettes» e, logo a sequir, a tecla
ENTER do computador.

J Agora pode premir a tecla «<PLAY» do seu

CODE

|
IHPUT

PEEK

(LOAD ¢é um comando que informa o computador
daquilo que vocé pretende dele, “DEMO 83" é o
nome do programa que o computador devera
«carregar» e ENTER € o sinal de que completou
as suas instrugoes, pelo que o TC 2048 deve
iniciar o seu trabalho).

O bordo (BORDER) do ecra do seu televisor
alternara entre azul pélido (cyan) e vermelho (red)
durante todo o tempo em que o computador
estiver a procura do programa referenciado, na
«cassette».

Pesquisa de programa

Quando, finalmente, o programa for detectado pelo
computador, o bordo do ecrad apresentar-se-a com
um padrao de tracejados das mesmas tonalidades
(azul e vermelho) e, logo a sequir, surgira o nome
do programa.

Programa encontrado

LOAD 41
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e i e e

Program DEMO 80

Programa a «carregarn»

90K,0:1

Mensagem (relatério
codificado)

l;
PRINT

LY
e L

T
R ==

|'= (o]
MERGE Caprs

SHIFT

|
POKE
iy

ouTt

N VERIFY

DATA SGN ABS
[

e

CIACLE |

Prima RUN e ENTER

42

Depois, @ medida que o programa vai sendo
«carregado» no computador, o padrdo das riscas
coloridas tornar-se-a mais estreito e apresentara

' riscas em amarelo e azul escuro movendo-se
. mais rapidamente.

Quando o computador acabar de «carregar» 0
programa, acontece o seguinte:

1. Ou «arranca» automaticamente, normalmente
com um «titulo em ecrd» ou com instrugoes
para o operador, se se tratar de certos
programas comerciais. Devera parar
imediatamente o gravador para que fique
pronto a «carregar» o programa seguinte, se
assim o desejar;

2. Ou o ecra apresenta-se branco com uma
mensagem no fundo, como se segue: § OK,0:1.
Esta é uma mensagem ou «relatério
codificado» e significa que o computador
completou satisfatoriamente a leitura e
«carregamento» do programa (ha uma lista de
relatorios codificados no fim deste Manual —
Apéndice H. Os «relatorios codificados» sao a
forma pela qual o TC 2048 pode comunicar
consigo para |lhe transmitir que acabou o seu
trabalho ou que encontrou alguma dificuldade
ou problema).

Mais uma vez: Pare o gravador imediatamente.
Depois, para dar execugédo ao programa deve
premir as seguintes teclas:

RUN

e

ENTER

Isto fara com que 0 programa «arranque».

RUN
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Se estiver a utilizar uma «cassette» que contenha
mais do que um programa registado e desejar
«carregar» um que nao esteja gravado logo no
inicio da fita, notara os padroes indicadores de
pesquisa e de «carregamento» mais do que uma
vez.

Cada programa que for passando na «cassette»
originara um padrao de carregamento «loading» no
ecra, e 0 seu nome aparecera também, embora o
computador nao esteja efectivamente a carrega-
-lo. O TC2048 sé comegara verdadeiramente a
«carregar» quando detectar o nome do programa
que Ihe tenha indicado. '

Se pretender saber que programas tem na
«casselte» podera dar a ordem

LOAD "“JORGE" (ou qualquer outro nome)

desde que saiba que n&o existe qualquer
programa com esse nome registado naquela
«cassette»,

LOAD “JORGE" " Entdo, & medida que o computador for procurando
. 0 programa "JORGE", fara imprimir no ecra os
nomes dos programas que de facto estdo
gravados na referida «cassette»,

Também podera fazer um indice para cada
«casselte», colocando o contador em zero antes
de iniciar o processo gue descrevemos. Depois,
bastara anotar o nimero em que se encontra
cada um dos programas, a medida que os vir
impressos no ecra.

Ocasionalmente pode acontecer que um
determinado programa nao «carregue» bem. Tera
entdo de investigar as razdées que motivaram essa
anomalid ou experimentar novamente. Tomara
conhecimento de que um LOAD falhou se:

1. O cursor [ voltar a aparecer no ecra.

2. O padrédo de indicagao de pesquisa de
programa surgir novamente no ecra, depois de
ja ter aparecido o padrédo indicador de
«carregamento» de programa. (lsto,
naturalmente, se estiver seguro de que o
programa’ cuja indicagao de «carregamento»
deu, é, efectivamente, aquele que deseja e ndo
um outro qualquer). ‘

R, Tape loading error 3. Aparecer um relatdrio codificado dizendo:

R, Tape loading error
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SCREENS

ATTR

ENTER

Pl

M
PAUSE

NVERSE

CAPS
SHIFTY

O relatorio «Tape loading error» significa que o
TC 2048 encontrou o programa (foi capaz de ler o
seu nome), mas ndo conseguiu «carrega-lo» por
lhe ter detectado erros (por hipotese, uma
interferéncia podera ter originado um «bit» a mais
ou a menos na leitura da fita, anulando totalmente

a assimilagao do programa).

Se o cursor [[§ aparecer no ecra, nao ha nada a
fazer sendo rebobinar a «cassette» e tentar de
novo.

Se os padrdes de tragados indicadores de
pesquisa e «carregamento» de programa ainda
continuam a apresentar-se no ecra, sera entao
necessario premir a tecla BREAK para que o
computador pare. A seguir estara entao em
condigoes de enfrentar o problema.

O problema mais corrente € devido ao volume de
saida do gravador estar muito alto ou muito baixo.

O melhor sistema de ajuste consiste em colocar o
volume de som tao alto quanto possivel sem que
os «siléncios», indicadores de espagos, na fita
magnética, produzam ruido de fundo; podera
verificar este aspecto se desligar a ficha que tem
ligada ao terminal de saida de som do gravador,
ouvindo a leitura da fita através do altifalante. Se
os momentos de siléncio tiverem demasiado ruido,
entdo é possivel que tenha outros problemas:

Alguns aparelhos gravam (por defeitos) o ruido de
fundo da tensao aiterna de 50 ciclos. Isto podera
evitar-se, se adoptar o sistema de trabalhar com o
seu gravador a pilhas.

Outros — especialmente os gravadores
antiquados ou com muito uso, séo, ja de si
barulhentos (ruidosos) produzindo um ruido de
fundo constante quando estao a fazer a
reproducao das «cassettes». Neste caso tera de
investir na compra de um novo gravador.

Podera ter de ajustar melhor a ficha de saida de
som, no gravador. Nalguns gravadores, o contacto
deixa de ser perfeito sempre que a ficha fique um
pouco mais dentro ou um pouco mais fora da
posicdo ideal. Tente puxar ligeiramente a ficha até
sentir que a colocou efectivamente numa
oposi¢ao correcta e firme.
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E ainda possivel que tenha uma «cassette» com
um programa que foi gravado num outro gravador
cujas cabegas de gravacdo nao estivessem
devidamente alinhadas (azimutadas). Verificara
isso se, utilizando tal gravador, o programa ficar
bem «carregado» no computador.

Se liver demasiados problemas com a leitura das

| «cassettes»e isso inclui as «cassettes» comerciais,
é provavel que sejam as cabecas do seu gravador
que nao estao bem alinhadas.
Podera ter que mandar ajusta-las ou afina-las.

. Pode acontecer que ambos os gravadores

| este}am ligeiramente desalinhados — sem que
isso impega que gravem ou «carreguem» (SAVE
ou LOAD) as suas proprias «cassettes» ou as
comerciais,mas o suficiente para que cada um
dos gravadores ndo possa aceitar as «cassettesn

Vel | aisia I_J|IE||_ ' que foram gravados no outro.

J’l _‘lllﬁ K E possivel «carregar» um programa sem indicar o
AL

A

e seu nome. Se der a ordem LOAD" "

VALS SCRE
‘Ev s
lllIl lll‘ l

LS SCREENS ATTR I&l

PI st (isto €, depois de premir a tecla LOAD (J), usar
e __” L.~ . SYMBOL SHIFT e premir duas vezes a tecla P
. — Nunca coloque um espaco entre as aspas).
. Ponha o seu gravador na posicdo PLAY com as
ligagbes necessarias, e carregue na tecla ENTER.
' O TC 2048 «carregaré», desta forma, o primeiro
PLAY - programa que encontrar. E uma ideia Gtil para o
' caso de apenas existir um programa na «cassette»
ou mesmo quando desejar «carregar» 0 que vem
a seguir, mas se esqueceu do nome dele.

INVERSE

CODE PEEK

| 0
INPYT POKE

ouTt
LEN USR

LOAD 45
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Como introduzir um programa no
computador através do teclado e grava-lo
depois em «cassette»

Sao muitos os pequenos programas publicados
em livros, revistas e magazines da especialidade.
Podera utiliza-los se os introduzir através do
teclado do seu TC 2048. Mas faca-o com toda a
atengao e cuidado para que tudo corresponda a
forma correcta, nao se esquecendo da pontuagéao
e dos espagos.

Depois de ter introduzido o programa, podera
comparar a listagem impressa com a do ecra.
Veja o Capitulo 2 para verificar como é facil
proceder a emendas.

Tenha cautela, contudo. Pode acontecer que o
préprio programa listado que esteve a copiar, ja
contenha erros, originais ou tipograficos. Pode ter

copiado bem e, ainda assim, ter problemas.

Quando tiver terminado a introdug¢édo do programa,
faca-o «correr», através da pressao sucessiva das
seguintes teclas:

RUN e ENTER

como ja vimos anteriormente. Quando estiver
disposto a acabar ou interromper o programa, tem
duas solugdes: ou espera que o programa chegue
ao fim ou interrompe-o premindo a tecla BREAK
simultaneamente com CAPS SHIFT.

Podera obter a listagem do pragrama, no ecra, se

tornar a premir

ENTER

Entao, depois de ter verificado (utilizando-o) que o
programa resulta e que esta introduzido
correctamente, pode grava-lo na fita de uma
«cassette», para uso posterior. (Também é
possivel gravar um programa mesmo que
contenha erros. E até uma boa politica aravar o
programa antes de o ensaiar, como medida de
precaugao. Se tiver procedido assim, pode sempre
«carrega-lo» de novo e tentar descobrir as
incongruéncias ou erros. E, se nao tiver tempo no
momento, podera tentar mais tarde).

RUN
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Como gravar um programa numa «cassette»
Como dissemos anteriormente, cada programa
deve ter um nome. Até porque o TC 2048 nao
gravara nenhum programa sem que |he tenha
atribuido primeiro um nome. Podera criar 0 nome
para um programa que.tenha copiado através do
teclado, como acabamos de descrever, ou, até
mesmo, trocar esse nome por um outro qualquer
de que goste mais. Seja o que for que chame ao
seu programa, quando o gravar, esse sera
também o nome que tera de usar quando, mais
tarde, o voltar a «carregar» para o computador.

Lembre-se: O nome do programa deve ser
constituido por um méaximo de dez caracteres.
Pode ter mais do que uma palavra, mas cada
espago conta também como uma unidade para o
limite dos dez caracteres.

Nota: E uma boa ideia colocar o nome do
programa no comego da sua prépria listagem. Isso
dar-lhe-a a possibilidade de verificar se, de facto,
obteve o programa que desejava. A forma mais
facil de o conseguir é utilizar uma linha REM logo
no inicio do programa.

Dar-se-a eventualmente conta de que as linhas de
grande parte dos programas estdo numeradas em
multiplos de 10, de maneira que, se um programa
ainda nao tiver uma linha REM com o nome

respectivo, pode perfeitamente compor, no teclado

5 REM PROGRAMA — DEMO 80

e, seguidamente, premir a tecla ENTER, utilizando
assim um numero de linha a seguir ao mais baixo
ja existente no programa.

O computador encarrega-se de colocar,
automaticamente, a nova linha logo no inicio da
listagem.

Obviamente que o REM contera o nome real da
seu programa.

Uma linha de programagao que se inicie com
REM (o que quer dizer REMark ou REMinder,
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que &€ como quem diz «observagao») é desprezada
pelo computador no decorrer do programa. As
linhas REM aparecem na listagem apenas para
nossa orientagao e nao do computador.

Ligue o terminal MIC do computador a tomada
MIC do seu gravador. Depois, posicione a
«cassette» num local onde a fita esteja virgem ou
gravada com programas que pretenda ver
destruidos.

Escreva:

SAVE "DEMO 80"

utilizando a tecla SAVE que se encontra em S.
Depois deve premir

ENTER

O computador imprimira entao, no ecra, a seguinte
frase:

«Start tape then press any key» o que significa
«liaue o gravador e depois prima qualquer tecla».

Ligue o gravador, na posicdo de GRAVAGAO,
tocando depois em qualquer tecla do TC 2048.

Olhe para o ecra. Observara um padréo de linhas
ou tragos, semelhantes aos que descrevemos
para o «carregamento» de programas (LOADing),
seguido da mensagem @ OK,#:1 que, neste caso,
significa: A GRAVAGCAO FOI BEM SUCEDIDA.

SAVE
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Como verificar (VERIFYing) uma gravacao
Para obter um controlo mais efectivo de que a
gravacao foi de facto, perfeita, podera utilizar a
funcao VERIFY que esta localizada por baixo da

tecla R.

Antes de tudo, rebobine a fita da «cassette» até
chegar ao ponto onde iniciou a gravacdao com o

SAVE.

Em segundo lugar, verifique em se as fichas do EAR
tanto do gravador como do computador, estdo

ligadas.

Em terceiro «lecle» VERIFY “"DEMO 80". (Para
conseguir a fungao VERIFY, deve premir CAPS
SHIFT e SYMBOL SHIFT ao mesmo tempo para
obter o cursor & e, depois, premir as teclas
SYMBOL SHIFT e R).
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VERIFY “DEMO 80"

“ ] : .
. Por fim, «arranque» com o leitor de «cassettes» —
' em PLAY (para reproduzir) — e pressione.

Botdo de reproducdo

- O computador procede entao a uma comparagao
. entre o programa que esta gravado na fita e
Program: DEMO 80 aquele que ja se encontra na sua memoria. Se
encontrar o titulo mostrara de seguida, no ecra a
mensagem seguinte:

- Program: DEMO 8¢

apés o que continuaré a-produzir o padrao de
tracejados coloridos, como aconteceu com o
LOAD. Se o programa for verificado e tudo estiver
certo, surgira, no canto inferior esquerdo do ecra,
o relatério codificado @ OK.

Se porem for encontrada qualquer anomalia entre
a fita da-«cassette» e*o programa memorizado no
computador o relatorio codificado sera, R Tape
loading error, pelo que convira fazer um novo
SAVE.

Se 0 nome do programa ndo aparecer no ecra,

entéo € porque o programa nem sequer chegou a

ser gravado. E preciso verificar bem:

1. Se as fichas estao correctamente ligadas.

2. Se o volume de som do gravador estava
correctamente ajustado.

3. Se, acaso, ndo tentou gravar nos extremos
(ndo magnéticos) da fita de tracgao que se
encontram no inicio e no fim da «cassette».

50 VERIFY
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SAVE "DEMO 80" LINE 10 [j

4. Se, no seu gravador, a lecla que comanda a
gravacao (RECORD) estava, efectivamente,
premida.

Finalmente, se 0 nome do programa apareceu,
mas o.computador terminou o seu trabalho sem
produzir a mensagem @ OK depois de ter
apresentado o padrao de LOAD no ecra e, em
vez disso, continua a procurar o programa, € muito
possivel que tenha feito um erro na composi¢ao
do nome, quer no SAVE quer no VERIFY (Se
acaso o nome nao for repetido exactamente da
mesma forma grafica, o computador nao aceita os
programas como idénticos).

Gravacdo para Arranque Automético

Podera gravar os programas de tal forma que,
quando forem «carregados», tenham logo «auto-
-arranque». A Unica coisa que de que necessita é
de juntar o LINE e e-numero da linha do
programa onde se deseja que o computador
comece (usualmente, mas nem sempre, é a
primeira linha do programa).

'Por exemplo:
SAVE “DEMO 80 " LINE 10

LINE é a-fungcao localizada sob a tecla 3. Para a
conseguir tera de , antes de tudo, premir ao mesmo
tempo as teclas CAPS SHIFT e SYMBOL SHIFT,
entrando no «modo» extensivo.

Depois de ter obtido o cursor Bl no ecra, devera
premir SYMBOL SHIFT e 3.

Quando «carregar» (LOAD) algum programa que
gravou (SAVEd) desta forma, ele comecgara
automaticamente a rodar, iniciando-se
exactamente na linha que indicou.

| Como gravar programas com «dados pessoais»

introduzidos por DATA

Alguns programas sao concebidos e realizados
com a finalidade de lhe permitir a introdugao de
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LOAD "CALCULADOR"[l

SAVE "FINANCAS"[i

VERIFY "FINANCAS™[i

MERGE "FINANCAS" [

elementos pessoais (DATA). E o caso de listas de
telefones ou outras idénticas, com nomes,
numeros e quaisquer outras indicacoes.
Normalmente, tais programas séao utilizados de
forma idéntica e com os mesmos procedimentos
que acabamos de examinar:

1. LOAD («carregue») o programa como
explicamos.

2. RUN («corra») o programa e introduza os
elementos pessoais que entender, a medida
que o computador [hos solicite.

3. SAVE («grave») o programa que ja contenha
0s seus elementos pessoais (DATA)
acrescentados ao programa original, com outro
nome. Se, por hipotese, «carregou» um :
programa que se chama «CALCULADOR» e a
seguir Ihe introduziu dados novos, (digamos,
por exemplo, elementos relativos as suas
financas), pode desejar que o novo programa,
ja com tais indicagbes, passe a chamar-se
«FINANGCAS»,

4. VERIFY («verifique») o programa que acabou
de gravar. |

Como «carregarm Programas através de MERGE
O comando MERGE pode utilizar-se, em
substituicdo de LOAD, se pretender combinar dois
programas distintos num s6. Enquanto LOAD faz
limpar totalmente os dados inseridos na memoaria
do computador antes de introduzir o novo .
programa, MERGE deixa que o anterior programa
continue na memoria enquanto esta a «carregar»
0 Novo.

Contudo (muita atengao!) é necessario que as
linhas de programagao estejam em zonas
separadas e sejam completamente distintas. Se
houver duas linhas com o mesmo nimero no
programa anterior e no que esta a ser «carregado»
atraveés de MERGE, a nova linha toma prioridade
e a do programa anterior é apagada.

Significa isto que se torna necessaria uma

cuidada planificagcéo prévia, antes de proceder ao
«carregamento» de um programa através de

MERGE
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Pesquisa do programa

Programa encontrado

LOAD de um programa

SAVE de um programa

LOAD ’

SAVE,

LINE,

N —

MERGE. (Se gravar um programa através de
LINE e posteriormente o «carregar» com MERGE
em vez de LOAD, pode acontecer que ele nao
salte para a linha com o numero adequado,
deixando assim de «arrancar» aulomahcamente}

Como se pode verificar, existem iniimeras formas
de utilizar o seu Timex Computer 2048 sem que
tenha de aprender a programar. Mas, se por

! acaso desejar dar uma olhadela sobre essa

matéria, experimente ler os Capitulos que se
seguem e decida por si proprio se gosta ou nao.

SUMARIO

1. Existem muitos programas para o TC 2048 e
nao é preciso que saiba programar para poder
utiliza-los.

1 2. O comando LOAD seguido do nome de um

programa (entre aspas) faz com que o
computador possa «carregar» esse programa
numa «cassette».

3. LOAD seguido de duas aspas (sem espacos
ou qualquer coisa entre elas — LOAD " " faz
com que o TC 2048 «carregue» o primeiro
programa que encontra na «cassette».

* 4. O comando SAVE seguido do nome de um

programa (entre aspas) ordena ao computador
que produza uma gravacao desse programa
numa «cassette», desde que o gravador esteja
a trabalhar no modo de gravacao (RECORD).

5. O programa carece absolutamente de um
nome quando se pretenda fazer a sua
gravacgao através de SAVE. Mas podera
escolher o nome que entender — desde que
nao tenha mais do que dez caracteres,
incluindo os espagos em branco —. Também
podera mudar o nome de.um programa,
alterando-o para qualquer outro, de forma a
que diversas versoes de um programa sejam
facilmente identificaveis (tal como acontece
naqueles programas em que devera introduzir
dados com actualizagao periddica).

6. Se acrescentar LINE seguido de um numero

de linha de programacao para gravar (SAVE)
um programa, esle programa, «arrancara»

VERIFY, MERGE
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automaticamente nessa linha, quando
posteriormente o «carregar» (LOAD).

7. O comando VERIFY compara o programa que
esla gravado na fita da «cassette» com aquele
que o computador contém na sua memodria.
Tera, assim, a certeza de que o programa foi
bem gravado antes de o suprimir da memoéria
do TC 2048. -

8. Quando se «carrega» um programa através de
MERGE em vez de LOAD, o programa que ja
estiver no computador nao sera apagado.
Contudo, se houver linhas com o mesmo
nimero em ambos 0s programas, ¢ dada
prioridade & nova linha do programa que esta a
ser carregado, eliminando-se, automaticamente,
aquela que existia no programa anterior.

Convira, portanto, que veja cuidadosamente se
0s programas estao ou ndo em condicdes de
serem «carregados» através de MERGE.
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Sintese do Capitulo Aprenda a utilizar as
instrugoes, INK, PAPER
e BORDER, para obter
efeitos de cor.

Quando acaba de ligar o seu Timex Computer
2048, ele fica preparado para imprimir caracteres
pretos sobre um ecra branco.

(Para iniciar este Capitulo, desligue o computador
por uns momentos ou apague (DELETE tudo
quanto esteja no ecra e, a seguir, toque nas teclas
NEW e ENTER. Isto da-lhe a certeza de que
comega com o computador limpo).

Podera escolher entre oito cores — para o ecra,
para o bordo a volta dele e também para os
caracteres a imprimir.

Toque na tecla BORDER (¢ a tecla do B) —
desde que tenha o cursor [f§ ou a mensagem de
«copyright» no ecra, claro — se acabou de ligar ¢
computador.

BORDER 55
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Seguidamente, toque na tec!s 1 de forma que o
ecra se apresente como na figura ao lado:

BORDER 1

(Na tecla esta escrito BORDR (para caber na
tecla) mas no ecra aparece correctamente escrito
BORDER).

Agora toque na tecla ENTER. Nao ¢ uma
modificacao agradavel do preto e brance que
tinhamos? Deve ter oblido um bordo (BORDER)
do ecra na cor azul escuro, tal como esta indicado
por cima da tecla 1 que premiu.

A proposito: ndo seria necessario dizer que so
podera observar as cores se o seu televisor for,
de facto, um televisor a cores. Na eventualidade
de o seu lelevisor ser a preto e branco (e treinar
todo esle Capitulo nele) a medida que o numero
ca cor (entre @ e 7) sobe, passa-se
gradativamente, do negro, por tonalidades
cinzentas mais claras até que se atinge o branco
do 7.

Observemos outras cores: «Tecle»

- BORDER 2 ENTER

e assim sucessivamente até ter atingido BORDER
/. Quando tiver chegado a BORDER 7 (branco), o
bordo fica da cor do ecra. E nao se esqueca
também do preto: BORDER 0.

Suponhamos agora que pretendemos alterar a cor

.~ do ecra, na sua area de comunicagcao connosco

(PAPER). Olhe para as teclas X e C e veja o que
esta escrito abaixo delas. Estac 14 os «comandos»
INK e PAPER.

Chamamos PAPER ao rectangulo de
comunicagao, no ecra, porque € ai que se
escreve. A cor que usamos para ai escrever
chama-se INK.

Comece por tentar mudar a cor do PAPER, antes
de mais.

Ainda se lembra de como se obtém os
«comandos» situados abaixo das teclas?

BORDER
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Devera premir, ao mesmo tempo, as teclas CAPS
SHIFT e SYMBOL SHIFT para que surja no ecra
o cursor B . Depois disso mantenha premida a
tecla SYMBOL SHIFT e pressione a tecla C:
obtera a palavra PAPER. Depois «tecle» 1 de
forma que o ecra apresente

PAPER 1

Seguidamente deve premir a tecla ENTER.
Agora volte a premi-la.

E preciso premir duas vezes a tecla ENTER para
poder observar a cor que escolheu para o
PAPER. No Capitulo 20, voltaremos a falar deste
assunto e explicaremos porqué.

Ensaie com as diversas cores, como fizemos com
0 BORDER.

Quando chegar a 0, obtera um ecra totalmente
negro.

Experimente, também, as combinagdes de cor que
desejar. Pode escolher um BORDER com uma
cor e um PAPER com outra qualquer ou modificar
uma delas e nao a outra.

Agora vamos voltar ao ecra branco, com PAPER
7/ (nao tem qualquer importancia a cor que ficar
no BORDER).

Mantenha os dois SHIFTS premidos para obter o
cursor [ e, depois, deixe ficar o SYMBOL SHIFT
premido e «tecle» X:

o
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IN COS TAN INT RND INK
o ()| )| [ ] | [
n ACS an | vewry | merce | Pregsione a tecla 1, de forma que o ecrd mostre

! READ RESTORE DATA SGHN AB

i) i e i) |

) E Iiv“-l e a seguir prima a tecla ENTER. Nao aconteceu
K [SSERRNENN| FLASH nada de extraordinario, nao é verdade? Bom, no
proximo Capitulo voltaremos a examinar a palavra
INK. E preciso que se tenha alguma coisa escrita
no ecra‘(no PAPER) para que a cor (INK)
aparega.

A proposito, se tiver escolhido a mesma cor para
PAPER e para INK € 0 mesmo que estar a
escrever com tinta invisivel, pois nada vera no
ecrd! (Por vezes é conveniente).

Antes de passar ao proximo Capitulo, talvez seja
bom voltar a posi¢do de preto no branco original.
Basta desligar o computador por alguns segundos
ou entao premir as seguintes teclas:

BORDER 7 ENTER

PAPER: 7 ENTER (duas vezes)
INK 0 ENTER
SUMARIO

1. BORDER permite determinar a cor para o
bordo do ecra, através das cores que estao
indicadas por cima das teclas da primeira fila.

2. PAPER que, através das mesmas teclas, se
especifique a cor da area de comunicacao na
qual aparecera o texto ou os graficos
produzidos pelo computador.

3. INK especifica a cor dos simbolos ou
quaisquer outros caracteres que aparegam
escritos no ecra (no PAPER).
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Este capitulo mostra-lhe
como produzir,
facilmente, trabalhos
artisticos em qualquer
ponto do ecra, com as
instrugdes PLOT,
DRAW e CIRCLE.

Sintese do Capitulo

Uma das notaveis caracteristicas do Timex
Computer 2048 é a sua capacidade quanto aos
graficos de alta resolugdo. Mais tarde, neste
mesmo Manual, desenvolveremos a matéria
falando sobre um outro tépico acerca dos
graficos, mas, por agora, vamos ensaiar dois dos
mais simples e mais poderosos comandos,
DRAW e CIRCLE.

Antes de tudo, para nos orientarmos, é preciso
saber que o PAPER (rectangulo de comunicagao
no ecra) tem 256 posi¢oes no sentido da largura e
176 no da altura — ao todo 45056 posicoes

(256 x 176) nas quais pode fazer graficos. Cada
uma destas posi¢cdes denomina-se «pixel», 0 que
significa «Picture Element» ou elemento gréfico.
(Veja a definicao destes elementos na tabela
iImpressa no Capitulo 17).

Vamos as coisas préaticas, comecando com o
comando DRAW. Partindo do principio de que no
ecré esta o cursor [ ou a mensagem de
«copyright» (ja vimos que consideramos que a
mensagem de «copyright» esta a ocultar um
cursor pressione a tecla W e vera surgir a palavra
DRAW no ecra. «Tecle» entao. 5¢ depois, uma
virgula (SYMBOL SHIFT e N)
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e por fim o nimero 10@. No ecra devera aparecer
0 seguinte:

DRAW 50,100

Pressione ENTER. Surgiu uma linha, tragada a
partir do ultimo ponto assinalado (PLOT) que,
quando se liga o computador, fica sempre situado
no canto inferior esquerdo do PAPER).

A linha foi tragada, portanto, deslocando-se 50
posicoes (pixel) para a direita e de 100 posigbes
para cima e originou uma diagonal a partir do
canto inferior esquerdo do ecra, que corresponde
as coordenadas @,0.

Deixe que a linha fique no ecra e experimente
outra coisa. Recorda-se como obter o comando
INK? (Vem no Capitulo anterior).

«Tecle»

INK 2 ENTER
e a seqguir
DRAW 100,50 ENTER

Desta vez a linha partiu do ponto onde tinha
terminado a outra e deslocou-se 100 posicoes
(pixel) para a frente e 50 posigoes para cima — e
apareceu desenhada na cor 2 (Vermelho).

Deixe ficar, no ecra, aquilo que desenhou.
Durante todo este Capitulo, alias, ndo deve limpar
0 ecra, nem «teclar» NEW, a nao ser que |lho
digamos claramente. (Alguns dos comandos que
utilizamos como exemplos sairao fora do ecra se
nao tivermos o cuidado de os fazer comecgar no
local apropriado).

Vamos experimentar outra vez:

INK 1 ENTER
DRAW 0,-75 ENTER

A linha que agora surgiu.foi tragada a azul: o zero
(@) significa que nao houve deslocacao no
sentido horizontal, mantendo-se a mesma posigao
e 0 =75 (menos 75) comandou o desenho do
traco para 75 posicoes abaixo.

DRAW, INK
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£

DRAW, INK, CIRCLE

Como é que desenharia um traco para a
esquerda... horizontal.. e em verde?

INK 4 ENTER
DRAW — 750 ENTER

Vamos ver se conseguimos mudar a cor do ecra.
Primeiro componha:

BORDER 2 ENTER
Optimo! Um bordo encarnado. Agora
PAPER 6 ENTER ENTER

Eia! Temos um PAPER amarelo, sim senhor, mas
apagaram-se todos os desenhos.

Veremos mais alguns aspectos deste assunto,
como dissemos, mas no Capitulo 8. Por agora
lembremo-nos apenas de que nao é possivel
mudar a cor do PAPER sem limpar o que la
esliver escrito ou desenhado.

Agora experimente:
DRAW 100,100 ENTER

A linha tragada surgiu na cor verde dado que o
verde €, ainda, a cor que foi escolhida em ultimo
lugar. Torne a premir a tecla ENTER.

E uma outra forma de apagar! Ha detalhes com
que € necessario ser-se cauteloso. '

Mude outra vez a cor:
INK @ ENTER

Agora vai tracar um circulo, premindo a tecla H
com SYMBOL SHIFT (depois de ter obtido o
cursor B no ecra). Mas precisa de trés numeros
— 0s dois primeiros (coordenadas) para localizar
0 centro do circulo no PAPER, a comecar da
esquerda e de baixo para cima, e o lerceiro
numero para indicar o comprimento do raio da
circunferéncia.
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A posicao 125 é quase metade da largura do
PAPER e a posicdo 90 esta perto de metade da
altura. 50 parece ser um nimero razoavel para
desenhar um circulo. Assim:

CIRCLE 125,90,50 ENTER

E se desenhasse um circulo mais pequeno, noutra
cor e com 0 mesmo centro?

INK2 - ENTER

CIRCLE 125,90,20 ENTER

E agora, um bastante maior:

CIRCLE 12590.10@ ENTER

Quando pretender tracar um circulo que saia dos
limites do PAPER, o computador dar-lhe-a a

seguinte mensagem:

B Integer out of range (numero inteiro fora dos
limites).

E uma boa altura para limpar tudo do computador,
teclando

NEW ENTER

e recomecar a praticar qualquer tipo de desenho
que deseje, através dos comandos DRAW,
CIRCLE, INK, PAPER e BORDER.

Pode ainda experimentar mais duas coisas:

1. Podera definir o local onde deseja comecar a
tracar (DRAW) uma linha. Use o comando
PLOT.

PLOT 50,100 colocara um pequeno ponto no
ecra, 50 posicoes (pixels) para a direita e 100
posicdes para cima, a partir do canto inferior
esquerdo original, ou a partir da ultima posicao
atingida por um DRAW anterior, ou, ainda, a
partir do «pixel» mais a direita, obtido por um
CIRCLE anterior.

62 CIRCLE, PLOT
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S S L B e P T e ol S R T A AR s A R

PLOT 12787 ENTER

colocara um ponto no centro do ecra.
Comece ai o proximo exercicio.

2. E possivel tragcar um arco de circulo se
adicionarmos um terceiro nimero ao comando
DRAW. Uma vez que tenha determinado o
ponto de partida, os dois nimeros que estao
em primeiro lugar, a seguir ao DRAW,
conlinuardo a seleccionar o ponto onde se

P termina, e terceiro nimero escolhera uma parte

de um circulo (descrevendo o angulo coberto

por esse arco em radianos).

CODE PEEK

0
INPUT
IN

J B3

A VAL LEN

ST,
e
UH ‘{ (4] K IST
= LET
ATTR

LE VALS CREENS

| DRAW 50 0, Pl ENTER
) 3 (Pl é o «comando» que esta localizado acima

OVER

da-tecla M e obtém-se com o cursor ). A
ordem que acabou de dar fara tracar metade
de um circulo numa posigéao afastada 50
pontos na horizontal (lado direito do ecra).

Porqué a metade inferior de um circulo e nédo a
metade superior? — Porque todos os circulos sdo
tragados no sentido inverso dos ponteiros de um
relégio, no TC 2048.

O que aconteceria se tivesse composto

DRAW - 50 0 PI ENTER
Tente e veja o que acontece. Depois tente
também
@ DRAW 50 0 ENTER
@ 0K, 0:1 Um circulo completo poderia ter-se tragado se

tivesse composto o terceiro factor como 2+Pl.
Também poderia tragar um quarto de circulo com
P1/2 ou 5+«PI. Dado que os pontos inicial e final
sao determinados previamente, uma porgdo mais
pequena do circulo produziria um arco de um
circulo maior. Faga algumas experiéncias para se
treinar:

PLOT, DRAW 63
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«Tecle»

INK 1 ENTER
PLOT 125,0 ENTER
DRAW 0,175 ENTER

64

DRAW 50,0,.8+PI ENTER
DRAW -50,0,.5+PI ENTER
DRAW 50,0,.3«PI ENTER

Verifique por si mesmo. Continue a experimentar
diversas coisas ao mesmo tempo que vai
seguindo este Manual. Nao dedicaremos muito
tempo ao aspecto das cores quando comeg¢armos
a tratar da programacao em BASIC.

Deveria também tentar acrescentar aos
programas que |lhe sugerimos alguns INK, PAPER
e BORDER para melhorar eventualmente o
aspecto grafico dos resultados.

(Aquilo que devera obter com as ordens que deu
ao computador, ha pouco, é uma linha vertical,
azul, quase no centro do ecra).

Sumario

1. PLOT coloca um ponto no ecra (PAPER)
numa localizagao que se determina por dois
numeros (coordenadas): o primeiro deles
escolhe a posigcao quanto a largura do ecra e
vai de zero (totalmente a esquerda) até 255
(totalmente a direita) e o segundo niimero,
separado por uma virgula, fixa a altura e vai de
zero (totalmente em baixo) a 175 (no topo).
Quando o computador acaba de ser ligado ou
depois de NEW seguido de ENTER, a posicao
de PLOT ¢é sempre (0,0) e 175 (no topo).
Quando o computador acaba de ser ligado ou
depois de NEW seguido de ENTER, a posicao
de PLOT € sempre (0,0) e corresponde ao
canto inferior esquerdo do PAPER.

2. DRAW traga uma linha a partir do ultimo ponto
onde se situa o PLOT para um novo canto do
ecra especificado por dois numeros, ou
coordenadas, respectivamente ao lado e para
cima ou para baixo dessa posi¢ao inicial.

Se acrescentar um lerceiro numero, podera
desenhar um arco de circulo. (A posicédo do
PLOT mover-se-a para novo local, depois do
DRAW).

3. CIRCLE traca um circulo num local
especificado poir dois numeros, identicamente
ao que se viu em PLOT, mas carece de um
terceiro numero que indique (em numero de
«pixels») o respectivo raio.

DRAW, INK, PLOT
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7/

Prima CAPS SHIFT e
SYMBOL SHIFT

Sintese do Capitulo Neste Capitulo,

aprendera a compor e a
tocar musica com a
instru¢do BEEP

O seu Timex Computer 2048 dispoe de um meio
simples de produzir sons através do «comando»
BEEP.

Pressione ao mesmo tempo as teclas CAPS
SHIFT e SYMBOL SHIFT para conseguir entrar
em «modo» extensivo com o cursor | .
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SQR VAL LEN us
Kusr LLé
nsul AD
==
wus scnteus AT1

PAPER |

z

Premir SYMBOL SHIFT €

v

[s.
Y

SOR
RIIRN |

H
GOsuB
3]

CIRCLE

VAL

VALS

LEN us

3]

SCREENS

I

L. ‘
J SAUSE
|—éﬂ' ‘I

VALS

l\

P

IN

[+

GHT

INKEYS

) )

OVER

INVERSE

Prima SYMBOL SHIFT e N

TAB

e
PHINT

LIST

SCREENS

ATTR

ENTER

| Pl

M
| PAUSE

NVERSE

SYMAL |
SHIFT

CAPS

BAEAR SHIFT
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Em seguida, ao mesmo (empo que mantém
premida a tecla SYMBOL SHIFT, toque na tecla
Z. Obtera o comando que esta indicado abaixo da
tecla:

BEEP

Depois toque na tecla 1. Logo depois, uma virgula
— com SYMBOL SHIFT e a tecla N.

Finalmente, tem de premir a tecla @ . O ecra deve
apresenlar-se assim:

BEEP 1,0

BEEP é um comando que necessita de dois
nimeros, separados por uma virgula, para poder
funcionar. O primeiro nimero indica o tempo ou
duracao da nota (em segundos) e o segundo
numero a frequenma Zero (0 ) é a frequéncia que
corresponde a nota DO CENTRAL (ou C em
notagao musical classica).

Se premir a tecla ENTER obtera um DO
CENTRAL durante 1 segundo.

Breve licdo de musica: A escala musical do
ocidente, de oito notas, é constituida na base de
12 meios-tons (acreditem) com dois intervalos de
meio tom entre cada nota a excepgao de Ml para
FA (4-5) e de Sl para DO (11-12) onde ha apenas
um intervalo.

BEEP
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T

4

Ll

>

SE

. H |
§ “suB
. -

SOR VAL

YALS

PO

|
CHRS 150, B ] Pl

(5

i

<
1 >
i -

E YALS

SCREENS

ATTR

Para notas abaixo do Do
central prima SYMBOL
SHIFT e J

SQR

LEN us

L
SN

READ

A
HEW
510

E”

>

H
GOsus

Lo

LOAD

FEET

E‘
>
-

VALS

SCREENS

AL Cvs Pl
RESI. |

\

M
PAUSE
h - |

.=‘ =

SE

BEEP

s, |

PAPER I FL

Para dois pontos prima
SYMBOL SHIFT e Z

[ “sar VAL LEN us
b ¢ Hosun Jl 0 Kusr LL
oy | |
— VALS | SCREENS | AT1

ENTER

CaPs
SHIFT

|G

L
PAPER FL

BEEP

Se pretender tocar notas acima do DO central
deve contar meio tom por cada niimero. As notas
abaixo do DO central sdao contadas como
numeros negativos (usando o simbolo menos (-)
que se obtém com SYMBOL SHIFT e J).

Tambem podera utilizar os dois pontos (SYMBOL
SHIFT e Z) para colocar uma série de comandos
juntos. Desta forma pode conseguir tocar loda a
escala natural (DO, RE, MI, FA, SOL, LA, SI, DO)
se escrever

BEEP 10:BEEP 12:BEEP 1,4.BEEP 15:
BEEP 1,7.BEEP 1,9:BEEP 1,11:BEEP 1,12

(Verifique agora que, de facto, ha dois meios tons
entre todas as notas com excepcao de Ml a FA
(de quatio passa para cinco) e de Sl a DO (de 11
passa para 12), em que sO ha meio tom de
intervalo.

(E possivel apressar a introducao destes dados no
teclado se se aperceber de que, depois do
segundo numero de cada par, podera manter
premida a tecla SYMBOL SHIFT e tocar no Z,
CAPS SHIFT e Z de novo, para conseguir os dois
pontos (:) e logo a seguir o BEEP).

Depois podera fazer «tocar» o TC 2048 bastando
premir ENTER.

Se desejar , pode tentar varias tonalidades e
varias duracgoes; pode usar pontos decimais para
tocar durante fracgoes de segundo até fraccdes
de tons (no caso de apreciar musica oriental ou
indiana). Experimente
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B Integer out of range ,

D' D’|E

BEEP .59.77
BEEP 1.89,14

Vira a notar que 10 segundos é a duracao maxima
de qualquer nota tocada através de BEEP. Do
mesmo modo pode verificar que a nota mais baixa
que pode tocar € — 60 enquanto a mais elevada
se situa a 69,

Se tentar numeros nao compreendidos nestes
limites recebera uma mensagem

B Integer out of range 0:1 (B — NuUmero inteiro
fora dos limites).

Os sons musicais tocados através de BEEP
podem ser escutados nao apenas através do
altifalante interno do TC 2048, mas também
através de um outro sistema reprodutor de som
que receba os sinais a partir da tomada MIC do
computador. Podera ligar um amplificador de som
ao MIC e reproduzir as musicas através de
grandes altifalantes externos.

Aqui estao dois diagramas que mostram o
relacionamento existente entre a frequéncia e as
teclas de um piano ou de outro instrumento
musical de teclado.

Ab A’IBP 13 15

—_—
-
=
e
o~
=
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D6 Central

Uma oitava

Acrescente 12 a cada um dos valores quando
pretender tocar uma oitava acima ou deduza 12
quando desejar uma oitava abaixo.

BEEP
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e O T e e e . Ll

B —1

Do central

Deve acrescentar-se 1 a nota que pretenda tocar-
-se em posi¢ao de «sustenido»(#) e subtrair
quando se pretenda um «bemol» (b).

Exemplo: BEEP 1.0 ENTER (produz um DO
NATURAL);
BEEP 11 ENTER (produz um DO
SUSTENIDO);
BEEP 1,-1 ENTER (produz um DO
BEMOL).

SUMARIO

1. BEEP seguido de dois numeros separados por
uma virgula produz uma nota musical. O
primeiro nimero indica a dura¢ao da nota em
segundos e o segundo nimero a sua posi¢ao
na escala musical. Podem utilizar-se niimeros
decimais. O zero (@) produz o DO central (C da
notacao classica). Por unidade positiva
adicionada a zero aumenta-se meio tom acima
do DO natural e por uma unidade deduzida da-
-se 0 inverso, reduzindo-lhe meio tom.
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Como Escrever
Um Programa S

Sintese do Capitulo Este capitulo vai ensina-
-lo a escrever o seu
primeiro programa,
socorrendo-se de NEW
para comegar, GOTO,
para repetir, BREAK
para parar e CONT para
continuar.

' Estamos agora em condigoes de escrever o nosso
. primeiro programa para computador.

No ultimo Capitulo exercitamo-nos usando o
computador em «modo imediato», 0 que significa
que o computador executa cada um dos
comandos imediatamente (depois de premir a
tecla ENTER). '

Quando escrevemos programas, damos um certo
numero de ordens e o computador executa-as,
umas apos outras, no momento em que lhe
dissermos para o fazer.

O facto de comegarmos por um pequeno
programa nao significa que nao haja programas
com algumas centenas de linhas de programacao
que levam os computadores a executar
complexas e longas tarefas. A for¢a do
computador reside na capacidade que tem de
receber, armazenar e tratar diferentes e
complexos programas.
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CAPS LOCK

i

! |
FN LINE

OPEN B

TRUE VIDEO| INY VIDEO

5

CLOY

SIN cos TAN

S e o

ASH ACS ATH VERIFY

INT

READ RESTORE DATA

e i e

~ I \

s

SGHN

computador.

PRINT “OLA ANA"

OLA.ANA

10 PRINT "OLA ANA

72

Prima NEW para limpar
0 ecrd e a memoria do

Vamos comegar. Se acabou de ligar o seu
computador para iniciar este Capitulo, ja tem um
cursor [ ou a mensagem de «copyright» no ecré
— a mensagem que, como vimos, encobre o
cursor

Se, contudo, manteve o computador ligado desde
o Ultimo Capitulo que estivemos a ver, entdo
«tecle»

NEW

(a tecla da letra A com o cursor [ ou qualquer
mensagem também ocultam o cursor [ ) e

ENTER

Ista limpara tanto o ecra como a meméria do
computador, de forma a coloca-lo em posicéo de
iniciar um novo (NEW) programa.

«Tecle»

PRINT “"OLA, ANA" (ou qualquer outro nome que
prefira).

Depois toque na tecla ENTER. Tal como no
Capitulo anterior, o computador executa a ordem
imediatamente. (A prop6sito, pode até escrever o
seu proprio nome se por acaso nao for ANA..).

Agora escreva |
10 PRINT "OLA, ANA”

Repare que o cursor [ nao mudou enquanto
premiu a tecla 1 e o zero (). E esta a razao por
que ndo existem «comandos» nas teclas
numéricas para lhe permitir numerar as_suas
linhas de programacéao. O cursor sé mudara para
A depois de premir a tecla P para obter o

~comando PRINT.

NEW, ENTER, PRINT
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SHIFT Iz\:aar ’ lxiu:u.

BEEP INK | (T

10 PRINT “"OLA ANA"

20 GoTo 10

CAPS LOCK, ¢

£~ ™~
-}
3)

Prima CAPS SHIFT e 2
para obter CAPS LOCK

7O

Se por acaso souber dactilografia,
recomendamos-lhe muito cuidado com a tecla 1.
Ao contrario do que acontece com muitas
maquinas de escrever, que usam | (I mindsculo)
para escrever a numero 1, no computador nao é
assim. Ha uma tecla para o nimero 1 e outra para
o L. Cada caracter ou cada «comando» tem
unicamente um significado para o TC 2048.

De facto, é melhor que escrevamos todo 0 nosso
programa com letras maiusculas. Mantenha
premida a tecla CAPS SHIFT e depois toque na
tecla 2 para passar a CAPS LOCK (tecla de
mailsculas) e deixe ficar nessa posicao enquanto
escrever programas. Continuara a ter acesso aos
numeros e podera continuar a utilizar CAPS
SHIFT e SYMBOL SHIFT para obter outros
simbolos e sinais de pontuagao. Como dissemos
no Capitulo 2, no «mcdo» CAPS LOCK todas as
letras serdo mailsculas.

Tenha também cuidado com o numeral zero (@ ) e
com a letra O. Os zeros sdo representados por um
simbolo semelhante ao O mas cortado por uma
barra obliqua (@). E importante distingui-los e
nunca usar o O por um zero. (E um facto comum
na linguagem Informatica).

Agora faca ENTER e observe que toda a linha de
programagao passou para o topo do PAPER, no
ecra.. em vez de simplesmente as palavras OLA,
ANA.

Notara também que aparece um simbolo novo
entre 6 nimero 10 da linha e a palavra PRINT. E
0 «cursor do programa» e tem a forma de um V no
sentido horizontal (>). Coloca-se automaticamente
na linha que mais recentemente entrou no
programa.

A Unica diferenga entre a primeira fila que
compusemos no teclado do computador e a
segunda que agora produzimos € que, nesta
ultima, ha um «ntimero de linha». Quando
colocamos um numero antes de um comando, ele
torna-se numa «linha de programacao» e nao se
executa imediatamente.

O cursor esta de novo pronto, no fundo do ecra.
«Tecle» o seguinte:

20 GOTO 10 ENTER
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TAN

E

REM

INT RND STAS

R T Y

R!H RAND R |
ATN VERIFY | MERGE [

DATA SGN ABS san

F
i [ i
CIRCLE

\
1 L PRINT LusT BIN INKI

1K PAPER FLASH BRIGHT ov:

10 PRINT "OLA ANA
20 GOTO 0

ANA
OLA ANA
OLA ANA
OLA ANA
OLA ANA
OLA ANA
OLA ANA
ANA

scroll?

D BREAK--COMT repeats, 10:1
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Observe que GOTO é uma «comando» que se
encontra na tecla G e que, portanto, ndo deve ser
escrita letra a letra. (De facto ela surge no ecra
logo que toque na tecla G). Repare também que o
cursor aparece agora na linha 20 .

Agora ja dispde de um curto, mas completo...
programa.

O comando da linha 20 diz simplesmente ao
computador para regressar a linha 10 onde tudo
comeca de novo. Pode fazer uma ideia do que vai
acontecer quando «correr» 0 programa?

RUN
(«comando» na tecla R) e
ENTER

Que tal? Ha imenso material escrito no ecra se o
compararmos com um programa tao pequeno.
Como lhe dissemos o computador é rapido,
preciso e infatigavel.

Um dos comandos mais poderosos do BASIC é o
GOTO que dirige o computador directamente

para uma linha determinada do programa, que nao
a seguinte. O GOTO €& muitas vezes utilizado para
fazer com que o computador regresse a uma linha
anterior do programa e repita um determinado

processo de tratamento (lteracao em Informatica).

A pergunta “"scroll?" que esta impressa no fundo
do ecra informa-o de que o ecra esta cheio. Se
nao desejar continuar a imprimir texto basta que
responda tocando na tecla N (ndo) ou BREAK e ¢
computador parara a execugao do programa com
a mensagem.

D BREAK — CONT repeats, 10 : 1
Se a seguir premiﬁ a lecla C (CONTInue), para

continuar, notara que depois de um ligeiro
bruxulear na linha do fundo do ecra, o

GOTO, RUN
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TAN

INT AN

A

ATN

VERIFY

0
l;t...-

RAND
=i )

MERGE

\

DATA

E

SGN

FOR
[ 16 ]

ABS 5S¢

(éovo P%
ETN

L PRINT

PAFER

L LiST

g

FLASH

BIN

K[

" | SCREENS

|

ATTR

E

Cory

' BEEP

Prima CAPS SHIFT e
BREAK

computador torna a parar com a mesma pergunta
“scroll?” _

O que realmente sucede é que se imprimem mais
22 linhas com a frase “OLA, ANA" no ecr4, para
cima.

Isso € o que acontecerd, também, se premir
qualquer tecla que né@o seja o N (de ndo) ou
BREAK em resposta a pergunta “scroll?".

(A proposito, esta caracteristica torna-se muito
mais Util num programa onde a informacgao se
modifica — tal como num programa de contagem
onde cada uma das 22 linhas é de maior valor —
do que quando a informagéo é simplesmente
repetida).

Outra coisa ainda. Pare o programa com BREAK
e depois recomece a «corré-lo» através de RUN e
ENTER. Enquanto o computador estiver a imprimi
"OLA, ANA" de cima para baixo, no ecra, toque
na tecla BREAK (deve premir ao mesmo tempo
CAPS SHIFT) e repare que a listagem da frase
para, seja em que ponto estiver, quando premir a
tecla BREAK.

Tera de ser rapido. Experimente premir RUN e
depois manter premida a tecla CAPS SHIFT
enquanto faz ENTER e, logo a seguir,
rapidamente, BREAK.

O computador verifica se, depois de ter executado
as ordens de cada linha de programacéo, alguém
premiu a tecla BREAK. Se isso tiver acontecido
e'2 para o proarama

(Com a tecla BREAK também ¢é possivel fazer
parar um programa de iteragdao continua, — como
por hipotese um «ciclo (loop) sem fim» acerca do
qual falaremos mais tarde — ou um programa que
falhou no LOAD da «cassette». Se 0 BREAK nao
funcionar, podera eventualmente ter de recorrer
ao interruptor da corrente, desligando-o e
tornando a liga-lo, mas, naturalmente, sabendo .
desde logo que, nessa eventualidade, perdera
toda a informacao que o computador tiver
recebido). ’

Note bem que quando pretender fazer BREAK
tera de premir ao mesmo tempo a tecla CAPS
SHIFT.
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10>PRINT "ADEUS, ANA
?0 GOTO 10

CONTinue permitir-lhe-a CONTnuar quando o
ecra estiver cheio, quanto tiver interrompido o
programa através de BREAK ou STOP, ou, ainda,
quando o programa se interromper por si proprio
com a mensagem STOP. (O comando STOP —
SYMBOL SHIFT e A — utiliza-se na
programacao, em vez do BREAK, ou quando o
computador estiver a aguardar uma entrada de
dados. Voltaremos a falar de STOP, mais tarde.
BREAK usa-se quando o programa esta a
«Ccorrer»).

Muito bem. Quando tiver praticado suficientemente
com BREAK e CONT, deixe que o programa pare
com o ecra cheio, toque no BREAK e depois faca
outra vez ENTER.

Ca tem outra vez o seu programa no ecra.
Naturalmente que pode tornar a «corré-lo».

| (Vamos a isso: RUN e ENTER).

Também podera deixar que o programa fique na

- memoria do computador e ir fazer qualquer outra

coisa. Ele ficara ai até que o apague ou que
desligue a maquina.

| 10 PRINT "ADEUS, ANA"
~ e lorne a premir a tecla ENTER.

- A nova linha 10 substituira a linha 10 que
| anteriormente estava no programa. (E o cursor do

programa indicar-lhe-a que a linha 10 foi a Ultima
que deu entrada, embora nan seja a ultima em
relagdao a ordem numérica na listagem que esta
no ecray). L
Nao podera existir mais do que uma linha 10 no
programa e sempre que entrar uma nova linha
com 0 mesmo numero perdera a antiga.

Isto significa que, se deixar ficar um programa no
computador TC 2048 (em vez de recomegar de
novo com NEW), correra o risco de fazer com que
0 novo programa apague o anterior. Ou, pior do
que isso, obter um entrelacado de linhas antigas
com linhas novas. .
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“

ADEUS
ADEUS ANMA
ADEUS ANA
ADEUS ANA
ADEUS ANA
ADEUS ANA
ADEUS ANA
ADELIS

Seroll?

5 REM PROGRAMA — ADEUS
10>PRINT "ADEUS, ANA""

15 PRINT “ATE A VISTA"
20 GOTO 10

REM

Experimente isto:
5 REM PROGRAMA — ADEUS
e faca ENTER

A linha 5 foi inserida no programa no local que
efectivamente |he pertence, segundo a ordem
numérica. E esta a razao pela qual costumamos
programar com linhas numeradas de dez em dez:
isso garante-nos que fique espago livre para
inserir novas linhas, se acaso precisarmos de o
fazer.

Agora «tecle» RUN e ENTER.

A linha 5 do programa, comegando com o
«comando» REM nao «faz» absolutamente nada
no programa. Qualquer linha que comece por
REM — REM (significa Remarck ou REMinder, e
quer dizer observagdo) — é colocada na listagem
do programa apenas para o recordar de algo

importante ou ajuda-lo a entender a programacao.

Lembre-se de que as letras maitisculas sdo
diferentes das mindsculas para o TC 2048: é
aconselhavel que utilize nos REMs letras da
mesma especie que usa no nome do programa
quando faz o seu «carregamento» (LOAD) ou
quando o grava (SAVE).

Um outro exemplo para treinar:
15 PRINT “ATE A VISTA”

e faca ENTER.
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Depois «corra» o programa (RUN) e torne a
premir a tecla BREAK para o parar. Faga
novamente ENTER para que a listagem do
programa surja no ecra. Compreende agora a
razao por que o programa origina aquilo que viu?

Nesta altura é muito possivel que ja queira
escrever o seu proprio programa, ainda que
simples, utilizando quer linhas de “strings” (cadeia
de caracteres para imprimir, quer calculos de
matematica. Podera até misturar os dois tipos de
actividade num so6 programa. Lembre-se de que o
computador faré exactamente aquilo que lhe
disser para fazer, mesmo que o resultado parega
sem qualquer nexo).

SUMARIO

1. NEW apaga tudo aquilo que possa ter entrado
no computador e dara espaco livre para novo
programa.

> Quando coloca nimeros antes dos
«comandos», estes tornam-se em declaragoes
de programacao e ndo sa executados
imediatamente. Em vez disso sao guardados
por ordem do nimero de linha e executados
posteriormente em resposta a ordem RUN.

3. GOTO é um «comando» exlremamente
poderoso do BASIC. Dirige o computador para
uma determinada linha de programacao em vez
de seguir para a linha seguinte na ordem
numérica. Permite também que o computador
itere (repita sectores de programagao, uma ou
diversas vezes seguidas) realizando uma
determinada tarefa.

4. BREAK faz parar o programa no ponto em que
estiver a ser executado.

5. CONTinue faz recomecar o programa, a partir
do sitio onde tiver parado anteriormente (seja
porque se parou com BREAK, seja porque 0
ecra estava cheio, por hipotese).

6. «scroll?» é uma pergunta que nos € posta pelo
computador quando ja nao pode escrever mais
nada no ecra, por este estar cheio. Cabe-lhe a
si decidir se deve parar («teclando N ou
BREAK) ou seguir com a execugao do
programa, premindo outra qualquer tecla.




Como Organizar

O ecra

9

5 HEM PROGHAIVIA — ADEUS
10 PRINT "ADEUS. ANA™
'5 PRINT "ATE A VISTA"

20>GOTO 10

Sintese do Capitulo Este Capitulo mostra-
lhe como podera usar
EDIT, AT, TAB, virgula
e ponto e virgula, para
movimentar o texto no
ecra. Também
utilizaremos as setas
para cima e para baixo.

Pode fazer maravilhas com os sinais de
pontuacao num programa de BASIC para o TC
2048. Por hipotese, comecemos com o programa
que escrevemos no Ultimo Capitulo.

5 REM PROGRAMA — ADEUS
10 PRINT "ADEUS, ANA"

15 PRINT “ATE A VISTA"
20>GOTO 10

'O Cursor do Programa e o comando EDIT .
Vamos juntar alguma pontuacao ao programa.

Se acaso tornou a escrever o programa para esta
licao, podera ver que o «cursor do programa», que
parece um V no sentido horizontal (>), esta na
linha 20 visto ser esta Ultima linha que introduziu.
Mas carregue na tecla da seta que aponta para
cima (CAPS SHIFT e 7) e vera que o cursor se
desloca para a linha 15.

Se voltar a premir a tecla da seta referida, o
«cursor do programa» sobe para a linha 10.
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(Mas, se por acaso esta a comecar este Capitulo
5 REM PROGRAMA ADEUS

TASRRINT “ABEUS A exactamente apos ter lido o anterior e ainda tem

il bl TC 2048 como estava, entdo o cursor estara na

linha 15. (Com a seta, leve-o até a linha 10).
Agora (com CAPS SHIFT e tecla 1) faga EDIT e
vera surgir a linha 1@ no fundo do ecra, no espago
reservado as linhas de trabalho.

A Virgula

Mova o cursor até ao fim da linha, premindo
repetidamente a tecla da seta que aponta para o
lado direito (CAPS SHIFT e 8). Quando estiver
no fim da linha introduza uma virgula (SYMBOL
SHIFT e N) e faga ENTER. Nao parece muito
diferente. Mas faga RUN e ENTER.

O TC 2048 tem um ecra (PAPER) que comporta
32 caracteres a toda a largura (mas que sao
identificados de ® a 31 e ndo de 1 a 32).
Acontece que a virgula ordena a impressao do
texto para o principio da segunda metade do ecra.
Visto que juntou uma virgula ao fim da linha 10, o
texto da linha 15 passa a ser impresso na
segunda metade do ecra.

Mas se acrescentar também uma virgula no fim
da linha 15, da mesma forma que vimos, a
apresentagao das frases, no ecra, nao muda.
Uma declaragdo PRINT sem qualquer pontuagao,
desloca o ponto de impressao para o inicio da
proxima linha.

Uma virgula, no fim de um comando PRINT, move
0 ponto de impressdo ou para a coluna 16 ou
para a coluna @ da seguinte linha conforme se
encentrar mais proximo de uma ou de outra
posICao. .

ADEUS. ANA ATE A VISTA
ADEUS ANA ATE A VISTA
ADEUS, ANA ATE A VISTA
ADEUS. ANA ATE A VISTA
ADEUS. ANA ATE A VISTA
ADEUS. ANA ATE A VISTA
ADEUS. ANA ATE A VISTA
ADEUS. ANA ATE A VISTA
ADEUS ANA ATE A VISTA

scroll?

Observagéo: Uma virgula entre aspas € impressa
como virgula. Quando estiver fora das aspas faz
deslocar o ponto de impressao para o inicio da
proximo metade do ecra.

O Ponto e Virgula

Utilizando a mesma técnica que acabamos de ver
(setas, cursores, tecla EDIT) e também a tecla
DELETE, substitua a virgula, no fim da linha 10,
por um ponto e virgula:

80 EDIT, ¢+, DELETE, , ;
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S e R e I T e S et i AT
Mova o cursor de programa para a linha 10 com a
seta (CAPS SHIFT 6 ou 7).

5 REM PROGRAMA — ADEUS Traga a linha 10 para a zona de trabalho, no fundo
15 PRINT “ATE A VISTA" do ecra, com a tecla EDIT (CAPS SHIFT e 1

26 GOS8 Mova o cursor até ao fim da linha, servindo-se da
seta para o lado direito (CAPS SHIFT e 8).
Apague a virgula com DELETE (CAPS SHIFT e
@).

Introduza um ponto e virgula (SYMBOL SHIFT e
O. — Note que ¢ a letra O e ndo o zero ().

Faca ENTER. .

Agora «corra» (RUN) o programa.

ADEUS, ANAATE A VISTA
ADEUS, ANAATE A VISTA
ADEUS, ANAATE A VISTA
ADEUS, ANAATE A VISTA
ADEUS, ANAATE A VISTA
ADEUS, ANAATE A VISTA
ADEUS, ANAATE A VISTA
ADEUS. ANAATE A VISTA
ADEUS, ANAATE A VISTA

scroll?

Hummmm. O que é que temos aqui?

O ponto e virgula move a posi¢do de PRINT para
0 espaco logo a seguir a Gltima impressao.
Temos, portanto, de encontrar um meio de deixar
um espago entre duas frases.

A forma como pode consegui-lo é colocar um
espago em branco entre as aspas. Faga como ja
sabe:

Premir ENTER para obter a listagem do programa
Mover o cursor do programa para a linha 10.
Trazer a linha cé para baixo, servindo-se de EDIT.
Deslocar o cursor, com o auxilio da seta da tecla
8, para a posicao imediatamente anterior as aspas
que fecham a frase.

10 PRINT “ADEUS,

EDIT, DELETE, ; 81
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10 PRINT “ADEUS, ANA [lii;

5 REM PROGRAMA — ADEUS
10>PRINT "ADEUS. ANA'Y
15 PRINT “"ATE A VISTA"

20 GOTO 10

ADEUS,
ADEUS. ANA
ADEUS., ANA
ADEUS, ANA
ADEUS, ANA
ADEUS, ANA
ADEUS, ANA
ADEUS, ANA
ADEUS, ANA

scroll?

ATE A VISTA
ATE A VISTA
ATE A VISTA
ATE A VISTA
ATE A VISTA
ATE A VISTA
ATE A VISTA
ATE A VISTA
ATE A VISTA

Agora pressionou a tecla SPACE para produzir o
desejado espago em branco que vai ficar inserido
no local onde estava o cursor.

Faca ENTER

E agora «corra» o programa, RUN e ENTER.
Nota: Se, por qualquer razéo, pretender separar
dois pumeros, tera de colocar espagos «entre
aspas», separados por ponto e virgula.

PRINT 1234 imprime 1234
PRINT 12 34 imprime 1234
PRINT 12; " ",34 imprime 12 34

Nao se esquega do ponto e virgula.

O Apésirofo

Existe ainda um outro sinal de pontuagao que
também actua como «controlador de caracteres»
para fazer deslocar o ponto de impressao. Trata-
se do apostrofo (SYMBOL SHIFT e 7) que move
a posigao de impressao para a proxima linha.
Assim, em vez de compor:

10 PRINT “"OLA"
20 PRINT “ALI"

Poderia escrever, numa unica linha,
10 PRINT “OLA™ " “ALI"

para obter exactamente c mesmo efeito.
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Mas ha outras formas de posicionar a impressao
de caracteres no ecra. Vamos experimenta-las.

TAB e AT
~Antes de tudo limpe o computador com NEW e
ENTER.
Depois, introduza o seguinte programa:
5 REM PROGRAMA — CAP. NOVE
10 PRINT INK 1;TAB 9;"CAPITULO NOVE"
20 PRINT AT 3,6;"A PONTUACAO E O ECRA"
30 PRINT
40 PRINT
50 PRINT
60 PRINT
70 PRINT INK 2,;TAB 11;"INFORMACAQ"
80 GO TO 70

CAPITULO NOVE

Agora faga RUN e ENTER. Linda pagina, hein?
Observagao: Quando premir a tecla N (para dizer
Nao) ou fizer BREAK, em resposta a pergunta do
computador «scroll?» que aparece no fundo do
“ecra, este nao «rola» e podera fazer, portanto,
qualquer outra coisa. -

Se premir qualquer outra tecla o programa fara
«rolar»0 ecra para imprimir as 22 linhas seguintes
Tem de parar o movimento (scroll) com a tecla N
(ou com BREAK) antes de poder fazer qualquer
outra coisa com o computador.

A PONTUACAD E O ECRA

INFORMACAD
INFORMACAO
INFORMACAO
INFORMACAO
INFORMACAQO
INFORMACAO
INFORMACAOC
INFORMACAO
INFORMACAO

5 NEM PROGRAMA CAP NOVE
10 PRINT INK ' TAB 9 CAPITULO
NOVE

20 PRINT AT 36 "A PONTUACADO E
O ECRA’

30 PRINT

40 PRINT

50 PRINT

60 PRINT

70 PRINT INK 2 TAB 11 INFORMA
CAO"

B0 GO TO 7@

Examinemos agora o programa, linha a linha. -
Faga ENTER para poder observa-lo no ecra.

A linha 5 € apenas o nosso REM que contém o
nome do programa (que &€ o mesmo que

utilizamos para o gravar ou «carregar» SAVE ou
LOAD).

REM nao € absolutamente necessario mas é um
habito que convém adquirir.

A linha 10, com a mensagem CAPITULO NOVE
comegou a imprimir-se a partir da coluna 9 por
determinacao de TAB 9. TAB (Tabulador) funciona
como numa maquina de escrever com uma
diferenga: indica o numero exacto da coluna.
Lembre-se de que para obter TAB tem que entrar no
«modo» extensivo

REM, TAB, Al 83
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5 REM PROGRAMA - CAP NOVE
10 PRINT INF * TAB 9 CAPITULO
NOVE

20 PRINT AT 17
O ECRA

10 PRINT

40 PRINT

50 PRINT

60 PRINT
70 PRINT AT 10 1" INFORMACAO"
B0 GO TO "0

A PONTUACAO E

(premindo as duas teclas de SHIFT e depois,
isoladamente, a tecla P). Ndo deve escrever a
palavra TAB letra a letra.

Repare que o ponto e virgula, depois de TAB 9,
coloca a posi¢do de impressdo na coluna 9. Se,
em seu lugar, estivesse uma virgula, a posi¢do de
impressao passaria automaticamente para 16 e
anularia o efeito do TAB 9. Se |14 nao existisse
nem virgula nem ponto e virgula, entdo, a linha de
programacao seria rejeitada pelo computador que
daria a mensagem de «erro de sintaxe».
Exactamente por essa razao se faz seguir o
comando INK de um ponto e virgula. PRINT,
"RUI" (com uma virgula antes de “RUI"). (Pode
colocar-se a virgula a frente do PRINT).

A linha 20 orienta a impressao para um local
determinado do PAPER, através de AT (em). A
definicao do local faz-se diravés de dois nimeros:
0 primeiro indica a linha e o segundo, depois da
virgula, a coluna onde deve imprimir-se o texto.
(Neste caso indicou-se 3 linhas a contar de cima
e 6 colunas a contar da esquerda). AT também é
um «comando» pelo que ndo deve ser escrita com
um A seguido de um T mas sim através da tecla |
com SYMBOL SHIFT. Repare, novamente, na
existéncia do ponto e virgula.

Dado que o INK 1, na linha 10, se encontra
inserido numa linha de programagéo, ap6s um
PRINT, a sua fungao é apenas especificar a cor
com que se pretende imprimir aquele texto (e sé
aquele).

Na linha 20 retoma-se a posi¢cao normal de INK
que € o @ (preto) na auséncia de outra indicagao.
As linhas de 30 a 60 reproduzem uma impressao
a branco e, ocupando a respectivas quatro linhas,
colocam a posicao de impressdo na linha anterior
ar0.

A linha 7@ imprimiu-se na coluna indicada por
TAB e a cor dos caracteres desse texto é o
encarnado, por determinacao de INK 2.

A linha 80 faz com que o programa repita os
comandos da linha 70 até que o ecra se encha e
0 computador pare.

Sera capaz de modificar a linha 70 para que
passe a ser: PRINT AT 1411:“INFORMACAQ"

TAB, AT
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10 PRINT INK 1. TAB 9 "CAPITULO
NOVE

20 PRINT AT 36 "A PONTUACAO E
O ECRA™

30 PRINT

40 PRINT

50 PRINT

60 PRINT

70 PRINT AT 18,11 "INFORMACAQ

75 PRINT INK 2 TAB 11 INFORMA
CAO"
BOGO TO 75 @

CAPITULD NOVE

A PONTUACAO E O ECRA

INFORMACAO

REM PROGRAMA - CAP NOVE

CAPITULO NOVE

A PONTUACAO E O ECRA

INFORMACAC
INFORMACAO
INFORMACAOQ
INFORMACAO
INFORMACAOQ
INFORMACAO
INFORMACAQ
INFORMACAQ
INFORMACAO

| Experimente isso e depois faca RUN.

' Sugestdo: Tera de utilizar o BREAK para

conseguir parar o programa. Isto porque as linhas
70 e 80 formam um «ciclo sem fim», visto que a
linha 70 manda que se imprima sempre no mesmo
local (linha 10 do ecra).

Havera alguma alteragao se juntar uma virgula no
final da linha 70? Porqué?

E se acrescentar uma linha 75, idéntica a linha 70,
alternando o GOTO da linha 8@, para ficar assim:

70 PRINT AT 10,11;"INFORMACAQ" )
75 PRINT INK 2; TAB 11;"INFORMACAQ"
80 GOTO 75

Experimente. Faca RUN e ENTER.

Como imprimir aspas

Podera ter levado algum lempo a pensar sobre a
questao de como imprimir aspas, se elas no
computador, servem para indicar onde comega e
onde acaba uma «string».

Se introduzir duas aspas juntas depois de ter
iniciado um «string» com as aspas usuais, entao o
computador imprimi-las-a.

Eliminemos agora a linha 75, mas por um novo
processo. Basla compor 75 no teclado e premir a
tecla ENTER.

Agora modifique outra vez a linha 8@ para 80
GOTO 70.

(Basta que componha uma nova linha 8¢ e faca
ENTER para que ela substitua a antiga), Depois
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N PRINT
HNOVE
20 PRINT
0 ECRA
0 PRINT
10 PRINT
50 FRINT
Q0 PRINT
70 PRINT
B GO T

scroll?

86

< REM PROGRAMA CAP NOVE

CAPITULO NOVE

A PONTUACAO E O ECRA

INK ! TAR o CAPITLILD

AT 16 A PONTUACAO E

TAB M INFORMACAD
-0

INFORMACAO
INFORMACAO
INFORMACAO
INFORMACAO
INFORMACAO
INFORMACAO
INFORMACAO
INFORMACAO
INFORMACAQ

maodifique a linha 70 para 70 PRINT TAB 11,
“INFORMACAO™™

(depois de TAB 11, componha trés vezes aspas
com SYMBOL SHIFT e P e, depois de ter escrito
INFORMACAO, novamente trés vezes SYMBOL
SHIFT e P para obter mais 3 aspas.) Conseguira
um arranjo curioso na listagem do programa, mas
obtera a impressao correcta quando o programa
«rodar», imprimindo o texto.

Aqui esta mais uma coisa que gostara de
experimentar: — pode fazer a impressao de
multiplos textos apenas com um PRINT. Primeiro
vamos ter de retirar o programa CAP. NOVE do
computador. Faca NEW e ENTER. (E esla a
ultima vez que o lembraremos para o fazer...).
Depois, muito cuidadosamente, faca o seguinte
programa de uma so linha!:

10 PRINT TAB 5"ANA"; AT 5,10;"ANA", TAB
5;"ANA"

Agora «corra» 0 programa (RUN e ENTER).
Obtera um ecra com impressao idéntica a que
pode observar na imagem do lado. TAB 5 fez
imprimir na primeira linha e na coluna 5. Depois o
AT 510 fez imprimir na linha 5, coluna 10.

As qualro virgulas fazem mover a posi¢cado de
impressao primeiro para a linha 5, coluna 16,
depois para linha 6. coluna @, a seguir para a
coluna 16 da linha 6 e finalmente para a linha 7

~coluna @. Quanto ao TAB 5, move a posicao para

a coluna 5 mas ainda na linha 7.

Experimente fazer por si préprio-alguns arranjos
deste tipo.

TAB, AT
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[ Linhas com declaracées multiplas: os dois
pontos

Também € possivel introduzir mais do que uma
declaragao numa unica linha de programagao,
desde que se separem por dois pontos. Ja fizemos
iss0 quando usamos comandos (sem numeros de
linha) logo no inicio do Manual.

Geralmente, mantendo cada declaragcao numa
linha de programacao isolada, o prorama fica mais
compreensivel e mais facil de alterar, se for o
caso.

Mas, por vezes, € necessario economizar a
memoria do computador e pode fazer-se isso, sem
dificultar a compreensao do programa, se se

- combinarem declaracdes inter-relacionadas numa
linha apenas. Faga NEW e ENTER e depois:

[ 10 PRINT "ANA"™: GOTO 10
ENTER

RUN e ENTER

10 PRINT ANA G2TO \p-.

SUMARIO

1. Depois de uma ordem PRINT, nao seguida de
pontuacao, a posicao de impressao para o
proximo PRINT sera na linha seguinte.

PRINT “ANA".

2. Uma «virgula» depois de um PRINT move a
posicao do proximo PRINT para a segunda
metade do ecra (coluna 16) ou eventualmente,
para o principio da proxima linha (dependendo
isso de o texto, acabado de imprimir no ecra,
ter ou nao ultrapassado a primeira metade).
Pode utilizar as virgulas ara mover a posicao
de impressao alé tao longe quanto deseje,
correspondendo meia linha a cada virgula.

PRINT “ANA",

PRINT,: : TAB, AT i
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3. O «ponto e virgula» move a posigao de '
impressdo apenas um caracter para a direita.

PRINT “ANA",

4. O «apostrofo» move a posigao de impressao
para o principio da linha seguinte.

5. TAB coloca a posi¢cdo do PRINT na coluna
fixada pelo proprio TAB. Recorde-se, contudo,
de que a primeira coluna tem o nimero zero,
de que a coluna 9 corresponde a 10 e assim
sucessivamente.

PRINT TAB 10;"ANA"

6. AT coloca a posicdo do PRINT nas
coordenadas fixaoas por dois niumeros que se
lhe seguem, separados por uma virgula: o
primeiro numero indica a linha de impressao
(zero a 21 contando de cima para baixo) e o
segundo numero, depois da virgula, indica a
coluna dessa linha (zero a 31 a comecar da
esquerda para a direita).

PRINT AT 515"ANA"

/. TAB e AT originam a deslocagao do PRINT
para o local determinado, «antes» da impressao
do texto indicado para a respectiva linha; a
«virgula» e o «ponto e virgula» movem a
posigao de impressao so «depois» de terem
impresso o texto da linha, preparando a
posicao para o que se lhe seguir. Assim
podemos programar os dois juntos:

PRINT AT 515"ANA",

8. Podera imprimir aspas dentro de uma «string»
desde que introduza duas aspas para
conseguir imprimir uma delas.

9. Os «dois pontos» (:) permitem introduzir
multiplas delcaracoes numa so linha de
programacao; depis de dois pontos o cursor [
regressa, permitindo-lhe recomecar uma nova
instrugao com um «comando».
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Usando Variaveis

10

LET

Sintese do Capitulo

10 LET = 5328

- 20 LET A$ = "LUIS"
| 30 PRINT A
40 PRINT A$

Neste Capitulo vai
aprender a utilizar o
comando LET para
identificar niimeros,
palavras ou frases.

Verd como «limpar o
ecra» com CLS e a
«memdria» com CLEAR.
Além disso, aprenderéd a
maneira de introduzir
«varidveis».

Escreva este pequeno programa. Recorde-se de
que necessila da tecla SYMBOL SHIFT para
conseguir $,=e ". Depois faca RUN e ENTER.
Reparou no que aconteceu?

Torne a premir ENTER e a listagem do programa
aparecera novamente no ecra..
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10 LET A=5328
20 LET A$="LUIS"
30 PRINT A

40 PRINT AS$
[3

As linhas 10 e 3@ cumprem funcgao idéntica a que
conseguiria se se limitasse a escrever PRINT
5328. A letra A, quando precedida de LET e
seguida de = torna-se uma «variavel». No
programa acima é evidente que o método
consome mais tempo a memoria para produzir o
resultado que se pretende. Mas se tivesse um
programa em que fosse necessario repetir o
nimero diversas vezes, poderia usar a «variavel»
A em vez de todo o nimero 5328.

Seria mais facil introduzir as instrugoes e
economizar-se-ia um precioso espago na memoaria
do computador.

Nalguns programas, Como veremos
posteriormente, o niumero A pode sofrer alteragoes
no decorrer do programa, por isso se chama
«variavel» ao A.

A declaragao de programacao:
LET A = 6328

denomina-se uma «declaracao de alribuigao» visto
que atribui um valor (5328) a uma «variavel».
A letra A denominar-se-a nome da variavel.

O nome de uma variavel nao tem de ser apenas
uma so letra. Pode ter qualquer comprimento e
conter letras ou niumeros. Todavia o primeiro
caracter da variavel tem de ser uma letra.

A declaragao poderia ter-se escrito:

LET NUMERO = 5328 ou

LET ESTE NUMERO = 5328 ou, ainda,
LET A5328 = 5328.

e assim sucessivamente.

As linhas 20 e 40 fazem a mesma coisa que as
linhas 10 e 3@ com a diferenca de que A$ é uma
variavel de cadeia («string»). (A proposito, diz-se
«A string» em vez de «A dolar»).

As «string» podem ter qualquer comprimento —
tudo quanto se encontre entre aspas — mas o
nome de uma variavel «string» s6 pode conter

uma letra seguida de $. Podera escrever:

LET



Capitulo 10: Poupe Tempo e Espaco Usando

Variaveis
TAN INT RND STRS LET A$:“OLA” 5 "
T B$="DESCENDO O RIO TEJO"
Jel BBl | 5 om0 omor

FOR
T

SGN ABS

L PRINT L ust
\/

]

PAPER

cos
L
ACS

ATH

VERIFY

RUN

AESTORE DATA

ﬂm STEP
N E

\

2.
»= 1

SGH

FOR

CAPS
SHIFT

L

COPY

BEEP

xP LPR

INK PAPER

INT LU

-

LA

COS TAN INY RND
VDJRAW EREH Rﬂ IAND
N
" | | |-
L]
ACS ATH VERIFY MERGE

DATA SGN

F
STEP |-FER-
\

[Es2:

| | | i

L LsST

FLASH

LS, NI

W CLEA

Agora que lem o programa no ecri, carregue na
tecla V. No «modo KEYword» — ou modo de
«comando», indicado pelo cursor , ele dar4 um
CLS. Agora faca ENTER.

CLS quer dizer «ClLear Screen», que é como
quem diz, em portugués: limpe o ecra. O programa
desapareceu. Mas se tornar a fazer ENTER
voltara e aparecer. Foi limpo do ecra, mas
continua guardado na memoria do computador.
Carregue depois na tecla A, para obter NEW, e
faca ENTER. Depois volte a premir a tecla
ENTER. Desta vez ¢ programa desapareceu
mesmo, ndo s6 do ecra mas também da memoria.
NEW apaga tudo, ecrd e memoria, ficando assim
o TC2048 pronto para receber nova programagao.
Vamos voltar ao «modo imediato» e tentar outra
coisa. Escreva:

LET A=5 ENTER

Depois torne a premir a tecla ENTER. Nao ha
programa. Nao esta nada na memoria do
computador? Vamos ver: Faga

PRINT A ENTER

Bom. E esta? O computador grava as variaveis na
sua memoria! Claro que isso pode originar uma
certa confusao, no fim de algum tempo, razdo pela
qual existe um comando para limpar a meméria
de variaveis nela contida. Faca

CLEAR ENTER e, depois,
PRINT A ENTER

O computador envia a mensagem
2, Variable not found (2, Variavel nao encontrada).
Isto acontece porque, entretanto, limpamos a

variavel A, e o seu valor, da memodria do
computador, utilizando CLEAR.
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Facamos nova experiéncia. Introduza o seguinte

programa:
10 PRINT A$
10 PRINT AS
20 GOTO 1@ 20 GOTO 10

recordando-se, evidentemente, de que deve
premir a tecla ENTER no fim de cada linha
programada.

A partir de agora ndo vamos tornar a falar de
ENTER! Ja deve saber que tem de premir a tecla
ENTER depois de qualquer comando directo ou
no fim de cada linha de programacao.

Faz ideia daquilo que acontece quando «correr»
este programa? — Ora experimente.

(Nao se esqueceu do ENTER?)

2 variable not found, 40:1

Uma mensagem codificada «2, Variable not found»
novamente. Pois claro. Ainda ndo definiu a
variavel A$. Toque novamente na tecla ENTER
desta vez para fazer surgir o programa no ecra.

Agora escreva, sem qualquer niimero de linha:
LET A$ = “TIMEX COMPUTER 2048" LET A$ = “TIMEX COMPUTER 2048"

(podendo escrever qualquer outro texto entre
aspas, se o preferir). Depois faga ENTER para
poder observar o programa no ecra. de novo.
Verifique que o texto atribuido a variavel A$ nao
apareceu no ecra. (Claro, ndo deu qualquer

T —_— numero a linha quando fez a atribuigéo).

TIMEX COMPUTER 2048
TIMEX COMPUTER 2048

TIMEX COMPUTER 2048
TIMEX GOMPUTER 2948 Agora «tecle» GOTO 10

TIMEX COMPUTER 2048
TIMEX COMPUTER 2048 s v
TIMEX COMPUTER 2048 GOTO 10 inicia o programa, fazendo-o «correr» e,
TIMEX COMPUTER 2048 . g

desta vez, usou a variavel A$ que, como sabemos,
estava armazenada na memoria.
Porque nao usamos GOTO 10 em vez de
fazermos RUN como de costume? Ora

experimente fazer RUN.

scroll?

92 | LET, GOTO, RUN
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Quando se usa RUN para executar um programa,
esta efectivamente a dizer-se ao computador para

limpar (CLEAR) a meméria de quaisquer variaveis
e seguir para a linha 1 — principio do programa.

Utiliza-se este método para evitar que alguma
variavel, esquecida na memoéria do computador
venha a perturbar o novo programa.

Se, porem, quiser de facto utilizar variaveis que
introduziu em «modo directo», nada impede que o
faca desde que nunca utilize RUN, mas sim,
GOTO.

Dé entrada de uma nova «string»A$, usando a
declaracao LET.

Faga «correr» o programa novamente, mas, desta
vez,usando GOTO.
Depois toque na tecla CLEAR.

Faca surgir o programa outra vez no ecra, com
ENTER.

Torne a correr o programa outra vez no ecra, com
ENTER.

Torne a correr o programa outra vez no ecra com
GOTO de novo.

CLEAR elimina as variaveis, deixando, contudo, o
programa na memoria do TC 2048.

SUMARIO
1. LET permite atribuir valores ou dados as
variaveis.

2. Os nomes das variaveis numéricas devem
comecar por uma letra, mas podem ter
qualquer comprimento.

3. Os nomes das variaveis «string» sao formados
por uma unica letra e $.

4. Os nomes das variaveis «string» poderao ter
qualquer comprimento desde que o seu
contetdo esleja entre aspas.

5. CLS faz limpar o ecra.

6. CLEAR limpa qualquer variavel, da memoria do
computador.

/. RUN da inicio ao programa, mas primeiro limpa
as variaveis.

8. GOTO inicia um programa (na linha que |he
seja indicada), mas nao limpa as variaveis da
memoria do computador.

9. NEW limpa o computador completamente.

LET, CLS, CLEAR, RUN, GOTO, NEW 93
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GRAPHICS | DELETE

CAPS
SHIFT

BEEP

Prima CAPS SHIFT e

DELETE

Este capitulo mostra-lhe
a forma de somar,
subtrair, multiplicar,
dividir e utilizar funcgdes
ja inseridas no
computador tais como
RND e INT.

Sintese do Capitulo

Se ja usou uma calculadora de bolso esta
habituado a proceder mais ou menos assim:

2+2=

e a obter imediatamente a resposta. Experimente
fazer isso no seu TC2048. Nac acontece nada. Se
premir a tecla ENTER surge um erro de sintaxe
como mensagem.

Isto ndo esta a parecer-nos muito prometedor.
E melhor premir CAPS SHIFT e 0 (DELETE) e
livrar-se disso tudo.
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A verdade € que pode usar o seu computador
como calculadora, desde que saiba como fazé-lo.
Experimente o seguinte:

PRINT 2 + 2 ENTER

Correcto! Pode efectuar qualquer operacao
matematica de modo semelhante. Os simbolos
Sao 0s seqguintes:

+ «tecle» SYMBOL SHIFT e K — Adicéao

_ » » » » J — Subtracgao
. » » »  » B — Mulliplicagao
/ » » » » V. — Divisado

! S » » » H — Potenciagao

Os sinais de adicao e subtraccao sao os
normalmente utilizados. A divisao usa um sinal,
que provavelmente ja conhece (/), para substituir
o sinal + que o computador nao possui. E um
asterisco (+) subslitui o sinal x (vezes) para nao se
confundir com a letra X.

A potenciacao é um caso especial. Com o

TC 2048 ndo se pode escrever um expoente, nem
ele o entenderia. Entao utiliza-se o simbolo 1.

32 =3 ao quadrado =312
33 =3 a0 cubo =313
34 =34 quarta poténcia =314
310 = 3 4 décima poténcia = 3110

Todas estas operagoes matematicas podem fazer
parte de programas.

Prioridades e Paréntesis

Num programa que contenha expressoes
matematicas que envolvam varias operagdes, 0
TIMEX COMPUTER 2048 executa-las-a pela
seguinte ordem:

Primeiro, calcula as poténcias da esquerda para a
direita,

Segundo, executa todas as multiplicagoes e
divisoes, de novo da esquerda para a direita;
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Finalmente, fara todo as adigdes e subtracgoes,
também da esquerda para a direita.

A isto chamamos prioridades e fazem parte das
especificagdes do computador.

Tal como o conjunto de caracteres inclui mais do
que as letras do alfabeto, também as letras do
alfabeto, também as prioridades véao além das
operagdes matematicas elementares. No Apéndice
A encontrard uma tabela detalhada.

Pode, no entanto, querer efectuar as operagoes
numa ordem diferente daquela que o computador
considera. Conseguira isto usando paréntesis!
Tudo aquilo que esteja entre paréntesis €
executado em primeiro lugar (da esquerda para a
direita) e o resultado tratado como um s6 ndmero.

Por exemplo:
3+4+3=15

Porque 3 * 4 = 12 (multiplicagdo antes da adigéo)
e 12 +3 =15 Mas

3+(4 + 3) = 21

porque 4 + 3 = 7 (primeiro os paréntesis) e depois
3+7 =21

Pode ir mais longe, colocando paréntesis dentro
de paréntesis. Os paréntesis interiores serao
executados em primeiro lugar e assim
sucessivamente. -

Notagdo Cientifica

O TC 2048 utiliza a notacao cientifica, quando um
numero tem mais de 14 caracteres de
comprimento. Esta notagao consiste num numero
com um digito a esquerda de um virgula decimal,
outros a direita desta e um E (de expoente)
seguido de um sinal + (ou —) e um numero que
representa o expoente de uma poténcia de 10.
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Por exemplo:

2.34E + 14

Significa 2.34 vezes 10 elevado a 14 isto é:
2.34 x 10 14,

Tente «teclar» um nimero com mais de 14 digitos
(depois da instrugdo PRINT) como por exemplo:

PRINT 2345678923456789
e veja o que acontece!

Pode também introduzir nimeros em notacéao
cientifica, e o computador converté-los-a em
notacao normal. Quando o numero tiver mais de
14 digitos a notacao cientifica mantém-se.
Experimente.

PRINT 2.34E0 ENTER
PRINT 2.34E1 ENTER
PRINT 2.34E2 ENTER

e assim sucessivamente (nao necessita de
introduzir o sinal +). Em que altura é que o
computador volta a notagao cientifica?

Erros por arredondamento

Todos os computadores tém problemas com os
erros, devido aos arredondamentos — certas
respostas sao ligeiramente incorrectas devido a
esse facto.

Trata-se de um fenémeno inerente & operacdo de
conversao de binario em decimal. Para corrigir
estes desvios a maior parte dos computadores
profissionais possui «rotinas» j& incorporadas.

Se «teclar»

100 LET A = 1.01-1
110 PRINT A
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INT
R
s
VERIFY
READ RESTORE DATA sGN
AN(W F
AVE D FOR
wioam) | bectii | | | ki
~ | \
TAN INT RND STAS
EREH RH. N RAND XE"‘H
s = < > 1
ATH VERIFY MERGE ]
DATA SGN ABS SR
DDGH FFDH G 10 H
| | (it | { .
N\ CIRCLE

L PRINT

F

ACS

ATH

RESTORE

DATA

[<ite

D

DIM

0 computador responder-lhe-a4 com (#.0099999998.
enquanto que a resposta correcta é,
evidentemente, .01.

Isto pode ser corrigido acrescentando
105 LET A = INT (A = 100 + .5)/100

(INT € a fungdo localizada acima da tecla R, e é
obtida com o Cursor|[3).

Fungdes

Muitas fungdes matematicas estao ja definidas no
«SINCLAIR BASIC». Por exemplo, para calcular a
raiz quadrada devera «teclar»

PRINT SQR 9

utilizando a fungdo SQR inscrita acima da tecla H.
Por agora nao falaremos mais em fungoes;
encontra-las-& definidas no Apéndice A. Como
dissemos no Capitulo 3, os matematicos com
certeza que as sabem e nds ndo precisamos
delas...

Gerador de nimeros aleatérios

ha uma fungao que queremos discutir um pouco
melhor, porque é muito Util em programas
didacticos e em jogos. E o gerador de nimeros
aleatorios.

A func@o RND, localizada acima da tecla T, gera
um numero entre @ e 1. Tente alguns:

PRINT RND
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Neste momento isto pode nao parecer ter grande
utilidade, no entanto permite-lhe obter todos os
numeros que desejar. Por exemplo, se quiser que
0 computador escolha um nimero inteiro entre 1 e
6 «tecle»:

PRINT INT (RND + 6) + 1

INT (de inteiro) é a funcéo localizada acima da
tecla R, perto da tecla RND, com convém.
Necessitara de passar duas vezes para 0 «<modo»
extensivo. Eis como tudo se vai passar:

1. RND+ 6 gera um nimero decimal entre @ e 1, e
multiplica-o por 6.

2. INT considera apenas a parte inteira do
numero. Se ele for 3.09345622, ficara 3. Se for
0.97888545, ficara @ . E ‘se for 5.8760 ficara 5. l

3. Teremos assim um numero inteiro entre @ e 5,
mas como o que se prelendia era entre 1 e 6,
deveremos adicionar uma unidade (+ 1).

Este passo é necessario porque INT arredonda

por defeito e nao por excesso.

Sera bom que escreva aquela férmula em
qualquer parte, pois vai necessitar dela muitas
vezes.

«Escolher um numero inteiro entre 1 e 6» simula
um langamento de um dado. Execute-o duas
vezes e simulara o langamento de dois dados.

O numero gerado pela fungao RND pode ser
atribuido a uma variavel.

LET A = INT (RND+32)

e ser depois utilizado para muitos fins, incluindo
decidir em que local do ecra um dado simbolo é
colocado!

Para acabar. RND nao é um verdadeiro gerador
de numeros aleatorios, é apenas um «pseudo-
-gerador». Com efeito esta func¢ao fornece-lhe
numeros de uma longa tabela gerada
aleatoriamente. A tabela € enorme e nao tera,
portanto, possibilidade de a memorizar. No entanto,
pode fixar os primeiros numeros, que serao
sempre os mesmos, todas as vezes que se desliga
0 compulador.

RND, INT
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Prove-o. Desligue o computador e volte a liga-lo.
Em seguida, «tecle».

PRINT RBND

varias vezes. Repita a operagao. A sequéncia é
sempre a mesmal

Para nao obter os primeiros niimeros da tabela,
pode utilizar o «comando» RAND, localizada na
tecla T. Quando ligar o computador ou mesmo no

os TAR I AND meio de um programa, e antes de qualquer funcao
e o B [ | VD il

ACS ATH VERIFY MERGE
3 ] i o s | ™
|

Quando se usa @ a fungao RAND (do inglés
randomize), escolhe um ponto da tabela baseado
no tempo que decorreu desde que o computador
foi ligado (quantas imagens foram enviadas para a
TV), o que ja é suficienterente aleatdrio.

Por outro lado, se usar um numero diferente de
zero, RAND escolhe um local da tabela baseado
nesse numero, por exemplo:

RAND 50

fara com que RND se inicie sempre com o
mesmo numero.

Experimente!

SUMARIO

1. O TC2048 executa as operagdes matematicas
+ (adi¢ao), — (subtracgao),  (multiplicagao), /

(divisdo) e t (potenciagao).

2. Para um programa pode fazé-lo sempre que
quiser; no «modo» imediato, necessita de usar
o comando PRINT para visualizar o resultado:
PRINT 2 + 2

3. As operacoes matematicas sao efectuadas
alendendo as prioridades; estas podem-se’
alterar usando paréntesis. As operacdes entre
paréntesis sao efectuadas primeiro.

RND, RAND, +, —, «, /, | 101
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P O il s e e e et G 3 e et o i e v |

4. O TIMEX COMPUTER 2048 entende a notagao
cientifica e utiliza-a para grandes ntimeros.

5. O computador tem um ndmero de fungtes
matematicas pré-definidas, as quais se pode
aceder com uma so6 tecla e no «modo fung&o».

6. A fungdo RND gera nimeros «pseudo-
-aleatorios»

102 RND
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informacao 12
e o O R TS

Sintese do Capitulo Neste capitulo veremos
como introduzir
informagéao através do
comando INPUT e como
os comandos READ,
DATA e RESTORE
permitem ao
Computador reconhecé-
-la.

10 REM PROGRAMA-TABUADA

20 INPUT INK 1; “OLA. COMO TE
CHAMAS?": A$

30 PRINT INK 2; "DA-ME UM NUMERO™: A$,
'E DAR-TE-EI A TABUADA."

40 INPUT A

50 PRINT 2: " VEZES ", A; " IGUAL A "; 2+A

60 PRINT 3; " VEZES "} A; “ IGUAL A "; 3+A
P (| [ 70 PRINT 4, " VEZES™; A; " IGUAL A "; 4+A
80 PRINT 5, VEZES " A; " IGUAL A ™, 5+A

L[mhz{..[

W |- Um programa pode ser concebido de forma a

alEmIIE K. parar para pedir informacao. Uma das formas de
@] @] Ihe responder é alravés da instrugao INPUT.

INPUT 103



Capitulo 12: Programas
Que Pedem Informacgéao

104

‘aguardando nova ordem. Essa indicagdo é dada

Introduza o programa indicado acima, mas, antes
de o fazer «correr» (RUN), vamos estuda-lo, linha
por linha;

Linha 10 — Instrugdo REM «standard»,
explicando-nos o programa.

Linha 20 — Instru¢do INPUT. Se simplesmente
«teclar» INPUT A

0. programa, quando atingir essa linha, para

pelo cursor intermitente (4 ou . consoante o
estado de CAPS LOCK) na parte inferior do ecra.

Se introduzir a sequinte linha de programa
INPUT A$

O computador indicara que espera uma «string» de
caracteres (pode ser sé uma letra) mostrando o
cursor [ ou [d entre aspas.

Para explicar o tipo de dados pretendidos, podera
introduzir, juntamente com a instrug&o, uma nota

explicaliva entre aspas, entre INPUT e a variavel
que |he é atribuida:

INPUT "NOTA™; A

Finalmente, pode especificar a cor de tinta (INK) e
do PAPER, a atribuir & nota, como foi feito no
programa em analise. Mas certifique-se de que
cada uma das partes da instrucao é seguida por
ponto e virgula.

20 INPUT INK 1; “"NOTA": A$

REM, INPUT
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Linha 30 — Forma alternativa de juntar uma
explicagao a instrugdo INPUT que se segue e
aparece no topo superior do ecra. Note que, para
0 seu nome — variavel A$ — ser escrito na
segunda metade do ecra, deve colocar a seguir
uma virgula em vez de um ponto e virgula, tendo
presente que a proxima instrugao PRINT comeca
na linha seguinte. (A proposito: Como a instrugéo
PRINT tem exactamente 32 caracteres — um
ecra completo — utilizaram-se trés virgulas no fim
da linha para posicionar correctamente a tabuada
(TABUADA).

Linha 40 — Instrugao INPUT, pedindo um
ndmero.

Linhas 5@ a 8¢ — Impressao da tabuada. Note os
espacos inseridos dentro dos paréntesis, antes e
depois das palavras.

Pode utilizar EDIT para duplicar as linhas de 50 a
80. Depois de introduzir a linha 5@, prima CAPS

DA-ME UM NUMERO, TONI ' i 2

EDABTEEL & Tob A ‘ SHIFT e | (EDIT) e a linha 50 aparecera na parte
| inferior do ecra. Apague (DELETE) o nimero de

2 VEZES 7 IGUAL A 14 | i i

3 VEZES 7 IGUAL A 21 I linha e escreva 60. Em seQQIQa, use as setag e

4 VEZES 7 IGUAL A 28 ' DELETE para fazer as modificacoes necessarias

5 VEZES 7 IGUAL A 35 [ e «ecle» ENTER.

«Corra» (RUN) o programa. Verifique como as
nolas explicativas que acompanham a instrugao
INPUT o ajudam nas suas respostas.

As instrucoes PRINT nas linhas 50-80, imprimem
a preto, ja que a cor da tinta nao foi explicitada,
como o tinha sido nas linhas 20 e 30.
Experimente agora: apague INK 1 da linha 20 e
insira a seguinte linha:

15 INK 1

«Corra» 0 programa novamente e veja o que
sucede nas linhas 50-80. INK como uma
instrucao separada, modifica a cor normal da tinta,
que é aquela que aparece sempre, apos PRINT, a
nao ser que a instrugao PRINT tenha o seu
proprio comando INK.

INPUT, INK ' 105
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(Excepgéao: A nota que acompanha a instrugao

INPUT é sempre escrita em branco ou preto —
aquela que fornece maior contraste — a nao ser

que uma cor INK-seja especificada na instrugao
INPUT).

Eis outro exemplo de INPUT, pedindo um numero
sempre que o ciclo se repete:

10 REM PROGRAMA-TREZE
20 PRINT “MULTIPLICAREI CADA NUMERO
ST O A Caca e QUE", “ME DER POR 13"

ekl | 30 INPUT A
40 CLS
50 PRINT A; " VEZES 13 E IGUAL A "; A*13
60 GO TO 3¢

Com este programa, a introdugcao de um namero,
o computador respondera com outro.

Se introduzir uma letra, quando o computador
espera um numero, 0 programa para com relatorio
2, variable not found {a nao se que por sorte, 0
computador tenha em memoria uma variavel do
mesmo nome da introduzida...)

Como parar um programa que ja ndo nos
interessa?

READ RESTORE

;J (CNY g Com o cursor na parle inferior do ecréa, a espera
i | L1 L | de INPUT, prima STOP (SYMBOL SHIFT e A)

1 em vez de um numero.
o Gl
cp

ATTH

)

Para para um programa
prima SYMBOL SHIFT e
A

D Lis1
==

ALS SCREENS

E
i

INVERSE

106 INPUT, STOP
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Porque raz&o nao se pés CLS antes de INPUT?
Logicamente, parece que se pretendeu juntar as
perguntas por um lado e as respostas por outro.
Mas troque a linha 4@ pela linha 25 e veja o que
acontece.

H STOP in INPUT, 30:1

Pretende-se manter a nota explicativa no ecra até
ser lida, pelo que este s6 se limparé depois de
introduzir o INPUT.

Experimente tirar por completo a instrugdo CLS.
«Tecle».

25 ENTER

e veja o que acontece quando «corre» (RUN) o
programa.

Pode utilizar a instrugdo INPUT para controlar a
velocidade com que as coisas acontecem. Neste
caso, as entradas sd@o desprovidas de contetido e
desprezadas pelo computador.

200 PRINT "PRIMA ENTER PARA
CONTINUAR"
210 INPUT A$

220 (Préxima linha)

Este programa espera que a tecla ENTER seja
premida antes de prosseguir.

READ, DATA e RESTORE
Ha outro modo de um programa incluir
informacdes que nao tinha.
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A instrucdo DATA é um lugar onde se
armazenam valores — quer sejam nimeros ou
«string» de caracteres, ou ambos interiigados —
separados por virgulas.

A instrugao READ introduz esses valores no
orograma, um de cada vez, até terminar.

. 10 REM PROGRAMA-CAPITAIS
T o 20 READ A$
Gt 30 PRINT “QUAL E A CAPITAL DA/DOS",
LI A"
49 READ B$
50 INPUT C$
60 PRINT "A SUA RESPOSTA FOI", C$...,,
70 PRINT “A RESPOSTA CORRECTA E”,
BS, ..,
80 GO TO 20
90 DATA “HOLANDA", "HAIA", “BELGICA",
"BRUXELAS", "ESTADOS UNIDOS DA AMERICA
DO NORTE", "WASHINGTON"

De novo, as virgulas multiplas no final da instrugao
PRINT servem para separar as saidas, no ecra.

«Corra» (RUN) o programa. Parara quanto tiver
lido todos os dados (na instrugcdo DATA).

O que é util neste programa & que pode altera-lo
ou acrescentar-lhe dados, o que o transformara
num verdadeiro teste. (Pode até trocar de
perguntal).

108 READ, DATA
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Num programa podem existir varias instrugdes
DATA, mas serdo consideradas como uma $6
lista. Assim, pode acrescentar ao programa:

100 DATA "PORTUGAL”, “LISBOA",
“BRASIL", "BRASILIA", "CANADA", “OTAVA”,
‘DINAMARCA", “COPENHAGA"

110 DATA "ESPANHA", "MADRID", “GRECIA",
“"ATENAS"

ou ainda

120 DATA "INGLATERRA", “LONDRES",
“FRANGCA", “"PARIS", “ALEMANHA", “BONA",
“NORUEGA", “OSLO"

Uma instrugao DATA pode ter qualquer nimero
de elementos. E mais simples realizar um
programa se nao estiverem todos numa instrugao
30. Podem ser nimeros, que o programa &
através de

READ A

ou «string» de caracteres (uma ou mais letras
entre aspas), lido por

READ A$

Claro que os elementos nao tém de ser aos pares;
podem ser lidos individualmente como niimeros ou
«strings» ou em grupos conforme o programa.
Pode querer utilizar um conjunto de dados para
um certo ndmero de operagoes, e periodicaménte
repér a lista de dados desde o principio (isto é,
fazer com que a préxima instrugao READ comece
de novo no primeiro elemento da instrugdo
DATA).

Assim, no lugar certo, inserira uma linha como

DATA 109
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200 RESTORE

Também pode rep6r apenas a lista de dados
duma linha especifica (ndo necessariamente todos
os dados) utilizando a instrugdo RESTORE com
um numero de linha.

Por exemplo, se tiver acrescentado as linhas 100,
110 e 120 como se indicou acima, poderia utilizar

RESTORE 100

para que a proxima instrugdo READ comece com
"PORTUGAL" em vez de "HOLANDA". (Eis outra
razao para utilizar mais do que uma linha de
DATA).

Se quiser para (STOP) um programa que pega
para introduzir «strings» — o cursor na parte
inferior do ecrad encontra-se entre aspas — tera
que apagar as aspas da esquerda antes de premir
STOP. De outro modo o programa considerara a
palavra STOP como um INPUT.

Pode também introduzir, no programa, a linha

55 IF C$ = "STOP" THEN STOP

e se introduzir as letras STOP, em resposta-ac
cursor entre aspas, 0 programa parara.

SUMARIO
1. INPUT para o programa e espera pela entrada
de informacao.

INPUT atribui um nimero a variavel; um cursor
na parte inferior do ecréa sinaliza que o
computador espera a introdugdo de dados.

INPUT A$ atribui uma «string» a variavel A$; um
cursor entre aspas, sinaliza a espera de uma
«string» de caracteres.

110 READ, DATA, RESTORE, STOP
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2. STOP, como resposta ao cursor INPUT, para
0 programa. Se o cursor estd entre aspas, as
aspas da esquerda tém de ser apagadas antes
de introduzir STOP

3. Instrugdes DATA contém nUmeros e/ou
«strings» separadas por virgulas, para uso em
programas.

Podem existir varias linhas de DATA, mas o
computador interpreta-las-& como uma Unica
lista de dados.

4. Ainstrugao READ introduz elementos a partir
da lista de dados um de cada vez, para uso
num programa.

READ A (ou READ A$) atribui o proximo
elemento da lista de dados a variavel A (ou A$).

(Se os dados nao correspondem a instrugao
READ, resultara um erro — por exemplo, se
READ A encontra uma «string»).

READ A, B, C & os proximos 3 elementos da lista
de dados e atribui-os as varidveis A, B e C.

5. Alinstrugdo RESTORE dirige a instrugao
READ seguinte para o primeiro elemento da
lista de dados.

NI ., STOP, DATA, RE/ RI 111
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Programas Que se
Repetem: Ciclos 13

Sintese do Capitulo Veja neste capitulo
como os trabalhos
repetitivos sdo simples
com FOR, TO, NEXT e
STEP. Também se usa
LIST para que a
listagem do programa
apareg¢a no ecra.

DE OA“AR-H.A&D!{A
FARE) 1@ LeT=1.,

10 FORI1=1TO 10
20 PRINT "NUMERO", |
30 NEXT |

Introduza este programa no seu computador
TIMEX COMPUTER 2048. Na lista 10 nao escreva
TO letra a letra, prima simultaneamente SYMBOL
SHIFT e F. «Tecle» RUN.

Ja anteriormente se disse que GOTO é em
BASIC uma instrucao muito poderosa. Usamo-la
para que um dado programa se repita. «Teclando»
GOTO fazemos com que o computador volte para

NUMERO
NUMERO
NUMERO
NUMERO
NUMERO
NUMERO

NUMERO
NUMERO
NUMERO
NUMERO

0 OK 301 uma das linhas anteriores do programa e execute
novamente as mesmas operacoes.

=0 ®~NNN LW =

Q2

FOR, TO, NEXT 113
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Ciclos

VAL LEN USR

] e ) [

VALS SCREENS ATTR

NKEYS Pl

Rl

OVER INVERSE

1FOR I 1V TO 10
20 PRINT NUMERD |
30 NEXT 1

W FOR 1 TO 1D
20 PRINT "NUMERO |

,25 PRINT

30 NEXT 1

LINE

cos TAN

C

| 2
SIN INT
o’l T yﬂ.lw EHEH :
(= ey
ASN ACS

READ RESTORE DATA

| A\

Ao processo que consiste em repetir as mesmas
operagoes varias vezes da-se o nome de «ciclo»
(loop). Quando apenas utilizamos GOTO, nédo
podemos controlar o ndmero de vezes que o
programa se repete. De facto, ele ndo para (a nao
ser quando o ecra ja estiver totalmente
preenchido, ou-quando premimos BREAK).

A isto chamamos «ciclo sem fim», e ndo é de
muita utilidade.

O ciclo FOR/NEXT

Na verdade aquilo de que necessitamos é de
«ciclos» (loops) que consigamos controlar. No
SINCLAIR BASIC, a melhor maneira de o
conseguir € com o o ciclo FOR/NEXT. O
programa apresentado acima é um exemplo desse
ciclo:

A linha 10 contém os «comandos» FOR e TO,
dois nimeros que indicam quantas repeticoes se
pretende, e uma variavel de controlo. Uma variavel
de controlo num ciclo FOR/NEXT deve ser
representada por uma unica letra: Os peritos
normalmente utilizam |, no entanto qualquer letra
serve.

A linha 20 contém a instrugao que ir4 ser repetida
durante o ciclo. Podem existir dentro do mesmo
ciclo, varias linhas como esta.

Alinha 30 é necesséria para fechar o ciclo. Diz ao
computador para parar e voltar para a linha FOR.

Tente o seguinte: para obter novamente a listagem

do programa «tecle» ENTER e depois acrescente-
lhe

25 PRINT"

Entre aspas esta o simbolo gréafico indicado na
tecla 3. Recorda-se de como o pode obter?

FOR, TO, NEXT
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‘

Depois de SYMBOL SHIFT e P para obter as
aspas «tecle» CAPS SHIFT e 9 para entrar no
«modo» gréfico. Com o cursor [ no ecra
pressione a tecla 3, trinta e duas vezes, que é o
numero de colunas do ecra. Volte a «teclar»
CAPS SHIFT e 9 para abandonar o «<modo»
grafico e, ja com o cursor [, feche aspas com
SYMBOL SHIFT e P. Prima ENTER e RUN e
agora cada uma das solugdes anteriores ficara
separada por uma linha.

NuugAo
HUMERO
HUMERD
NUMERO
HUMERD
NUMEAD
NUMERAD
HUMERD
HUMERD
HUMERD
O Or M

bo |

po o = | fr Ji fs

=

A propésito, uma maneira de verificar se «teclou»,
entre as aspas, os 32 caracteres — uma linha do
ecra — e ver se as segundas aspas estdo um
espacgo a frente das primeiras (mas na linha
seguinte).

Prefere uma solugao colorida? Tente, entao, juntar
INK 2 a linha 25:

25 PRINT INK 2;"

BLMERD
LHUMERD

vb

NUMERQ.—
NUMERD
NUMERD
MUMERO — —
NUMEROD H - —
NUMEBC
MUMFERO
NUMERD-——
0 OK 381

L

! O comando LIST

- «Tecle» ENTER para obter novamente a listagem
do programa. O cursor do programa encontra-se
na linha 25 — a Ultima a ser introduzida. Neste
momento queremos chamar a linha 10. Em vez de
usar as teclas 6 e 7, vamos recorrer a outro
processo.

Ao contrario do que acontece com o TC 2048, na
maioria dos computadores, «teclando» ENTER
nao se obtém a listagem do programa. Nesses
casos deve inserir a instrugao LIST acompanhada
do nimero da linha onde deseja iniciar a listagem.

LIST 1156
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Neste computader TIMEX pode usar LIST No
entanto, e como ja notou, se premir

ENTER

depois de um programa ter parado, a sua listagem
aparece no ecré, desde o inicio, ocupando tantas -
linhas quantas as que couberem no ecra.

O cursor do programa encontra-se na Ultima linha
introduzida.

Se fizer

| enren LIST ENTER

. - aparecera a listagem também desde o inicio, mas
l ; = com duas diferengas:
N ]

J L
] LET
[= ===
vaLs | SCREEN ATTAR

1. O cursor do programa estara na primeira linha;
l_ 2. A pergunta “scroll?" aparecera na parte
inferior do ecra. Se premir N (de Nao), BREAK
ou STOP (SYMBOL SHIFT e A), o resto da
listagem néo aparecera. Se premir qualquer
outra tecla, aparecerdo as 22 linhas seguintes.
O processo pode ser repetido até que toda a
listagem tenha «corrido».

Se fizer
LIST99 ENTER

verificara que a listagem do programa se inicia
na linha 9@, estando af situado, também, o
cursor. Isto é util, pois permlte chamar uma
linha que se encontre a meio de um programa
muito longo.

Portanto, para chamar‘a linha 10, em lugar de

10 FOR I 1 ®O 10

20 PRINT * NUMERO' | usar as setas de movimento «tecle».

25 PRINT INK 2

D NEXT |

LIST 10 ENTER

(é evidente que neste caso poderia garantir-
apenas LIST) e responder com N (n&o) a
pergunta “scroll?”,

116 LIST
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Como usar STEP no ciclo FOR/NEXT
20 PRINT ‘WULERO Neste momento ja sabemos colocar o cursor do
B programa onde quisermos. «Tecle» EDIT e chame
a linha 10 para a parte inferior do ecra.
Seguidamente coloque o cursor no fim da linha e
acrescente STEP 2 («Tecle» SYMBOL SHIFT e
18FOR 1 1 10 18 5TEP 2 D, e ndo letra a letra):

10 FOR1=1TO 10 STEP 2

e «Tecle» ENTER e seguidamente «corra» o
NUMERO programa (RUN).

NUMERQ
NUMEROQ

HuMERD O resultado de STEP é aquele que se esperava;
incrementa a variavel de controlo de um valor
igual ao indicado pelo STEP. Se se desejar que o
‘programa conte 2,4,6,8,10 em vez de 1,35,7,9,
como acha que se deveria fazer? Tente.

Usando STEP também ¢é possivel uma contagem
descendente. Modifique a linha 10 para:

16 FOR1=10 TO 1 STEP — 2

e veja o,que acontece!
Se quiser que o computador faga uma contagem
decrescente de um em um e «teclar»

10 FOR |1 =10 TO 1
nao obtera resposta.

E necessario acrescentar, a linha anterior,
STEP-1.
Tente e vera.

No programa “TABUADA" apresentado no
Capitulo anterior, tente substituir as linhas 50-8@
por um ciclo FOR/NEXT. Repare que & possivel
sem grande dificuldade conseguir-se uma tabuada
tdo grande quanto se quiser.

Sugesido:
FORI=1TO10

PRINT..I*A
NEXT |

FOR, TO, NEXT, STEP 117
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Ciclo contendo outro ciclo

Sera possivel ter-se um ciclo («loop») dentro de
outro ciclo?

Claro que sim! Muitas vezes, desejamos repetir
uma dada sequéncia que por sua vez contém
outras sequéncias que também queremos repetir.
Lembre-se que a variavel de controlo num ciclo
FOR/NEXT é representado por uma Unica letra.
Portanto, podemos ter no maximo 26 ciclos (as 26
letras do alfabeto).

Ou seja, podera fazé-lo desde que os ciclos
estejam correctamente contidos uns nos outros.
Tente o seguinte:

10 FORI=1TOS5
20 FORJ=1TOS5
a4 PRINT | ™ ™
40 NEXT J

50 PRINT

60 NEXT |

Atengao a linha 3@: introduza-a correctamente e

1 23 45 deixe um espago entre as segundas aspas.
| Repare também que para além do |, foi necessaria
, 1 23 45 uma segunda letra (J) para que se efectue a
i contagem no segundo ciclo.
12345 ¥ -
«Corra» 0 programa.
1 2 3 4 5
Com efeito as filas devem-se ao «ciclo |» e as
2.3 4 § colunas ao «ciclo J»
A A
I-ciclo J-ciclos A instrugcdo PRINT, na linha 50, faz com que o

computador imprima a fila seguinte para que
assim se inicie um novo «ciclo I».

Para utilizar a cor — e, talvez, pra melhor
compreender os ciclos — tente juntar INK | ou
INK J as linhas 30, como por exemplo

30 PRINT INK LI:™"™J:" " ou
30 PRINT II"::INK J:J;: " ": ou
30 PRINT INK LI:":" INK J:J:"

118 FOR, TO, NEXT
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e e R N
E, claro pode ainda acrescentar
15 BORDER 6

Os ciclos estdo correctamente contidos um no
outro, uma vez que o ciclo J é integralmente
englobado pelo ciclo |. Tera problemas se os
ciclos se entrecruzarem. Umas vezes aparecerao
mensagens de erro, outras obtera resultados
incompreensiveis. Modifique as linhas 40 e 60 de
modo a que o programa fique com o seguinte
aspecto:

2:1 331 &:1 5:1 10 FOR I=1 TO 5

' 20 FOR J=1 TO 5
30 PRINT=[;"" s
40 NEXT |
50 PRINT
0K, 60:1 60 NEXT J

1
*i2
:3
i b

5

«Corra» (RUN) o programa e tente compreender o
que obteve!

Quando fizer uso de ciclos FOR/NEXT deve
prestar muita atencao ao seguinte: nao é possivel
usar a instrucdo GOTO para «saltar» para o
interior de um ¢iclo. Pois quando chegar a
instrucao NEXT, sem que anteriormente tenha lido
FOR, comecam os problemas.

SUMARIO

1. E possivel obter repeticoes através do ciclo
FOR/NEXT utilizando os comandos FOR TO e
NEXT além de uma variavel de controlo.

2. As variaveis de controlo sao representadas por
uma-unica letra.

3. Num ciclo FOR/NEXT a ipstrucdo STEP é
utilizada para incrementar ou decrementar a
variavel de controlo de um valor diferente de
um, ou de um valor negativo.

4. Ciclos sucessivos devem estar contidos uns
nos outros e nao entrecruzados.

5. Ainstrucao LIST faz com que a listagem do
programa aparega no ecra:

LIST seguido do nimero de uma linha faz com
que a listagem se inicie nesse niumero e que o
cursor do programa se coloque nessa linha.

iéﬁﬁ{“uwaEgi:QH’};w;iQilp;g 119
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Programas Que Decidem:
Ramificacao 14

Sintese do Capitulo Para se tomarem certas
decisoes usa-se IF e
THEN, juntamente com
as relagoes matemdticas
=, <, >, <=5 >=, 08 <>,
Para se conjugarem as
relagbes usa-se AND,
OR e NOT.

Falamos ja em trés das quatro razoes que tornam o
computador um instrumento com tanto ‘poder e
utilidade:

1. Trabalha com rapidez.

2. Consegue memorizar inimeras informacdes,
incluindo as suas préprias instrucdes
(programas).

3. Pode repetir certas operacoes
consecutivamente e sem se cansar (ciclos).

Falemos agora da quarta razao:
4. O computador pode tomar decisdes.

Um programa pode conter um certo nimero de
instrugdes, cuja execugao depende de condi¢oes
muito precisas, A um tal programa chama-se
PROGRAMA RAMIFICADO, isto é, a sua execucgao
pode prosseguir por um ramo ou por outro,
consoante as condigdes que lhe forem dadas.

O comando que torna tudo isto possivel & IF.

IF 121
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Intreduza o programa indicado abaixo, mas antes
de o fazer «correr», falemos acerca dele — linha a
linha. Assim, ao mesmo tempo que revemos
matérias ja estudadas, analisamos questdes
novas. Para obter THEN «tecle» SYMBOL SHIFT
e G.

10 PRINT "NUMERO", "O. MAIOR POSSIVEL"

s i 20 INPUT A

48 P X0 a0 30 LET O MAIOR=A

uShir 0 hkion. & T 167 © | 40 PRINT A, O MAIOR

. 50 INPUT A
60 IF O MAIOR<A THEN LET O MAIOR=A
70 GO TO 40

A linha 10 é uma simples instrugédo PRINT; a
virgula entre as duas «strings» faz com que sejam
escritas no ecra nas posigcées @ e 16 — inicio e
meio da zona de escrita.

A linha 20 é uma instrucdo de INPUT. Pede que
lhe seja fornecido um nimero e atribui o seu valor
a varia.«' A, Quando «correr» 0 programa, o

cursc [ na parte inferior do ecra, assinala que o
TC204# aguarda a instrugdo desse valor.

A linha 30 indica que a variavel O MAIOR (em
inglés Largest significa «0 maior», assim sera mais
facil recorda-la) é igual a variavel A

A linha 40 faz com que os valores destas duas
variaveis surjam no ecra; debaixo da palavra
“NUMERO" e debaixo de "O MAIOR POSSIVEL".
(Repare novamente no efeito da virgula).

A linha 50 pede que o utilizador Ihe fornega um
outro numero cujo valor atribuira, novamente, a A.
Este niUmero substitui o anterior valor de A.

Na linha 60 é tomada a decis&o. Se o nimero a
que chamamos "O MAIOR" for menor (<) do que
0 novo valor de A, o programa torna-o igual a A.
Se "O MAIOR" for realmente (>) ou igual a A, o
seu valor nao é alterado.

122 IF, THEN
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e L = e £ 0 DS ot = o0 ¥ SO S L it e, i S i T WA |

A linha 7@, provocando um retorno a linha 40,

NUMERO O MAIOR POSSIVEL Origina um ciclo.

7 5 Assim, a parte do programa entre as linhas 40 e
70 repete-se sempre que for introduzido um novo
’ a4 nimero.

99 ga

Pronto! Agora «corra» o programa, atribua os
valores que quiser & varidvel, e veja como ele
funciona.

Este programa contém um «ciclo sem fim».
AL (59| | Felizmente, neste caso, isto ndo causa qualquer
E problema uma vez que o programa para
periodicamente e espera que lhe seja fornecido
um novo valor.
Em vez de introduzir um novo ntmero, pode parar
0 programa respondendo ao pedido do INPUT —
desde que o cursor [ esteja na parte inferior
esquerda do ecrda — com STOP (SYMBOL
SHIFT e A).

NVERSE

Prima SYMBOL SHIFT e
STOP

Também se consegue interromper o programa
«teclando» BREAK, mas é necessario ser-se
rapido — isto s6 funciona quando o programa néo
estiver a espera de um novo INPUT. Tente! Deve
«teclar» BREAK do cursor [ surgir no ecra.

Por vezes, pode estar interessado em que |he
surja, no ecra, a indicagao (nota explicativa) de
que deve atribuir um valor a variavel, mas tal
indicag@o ndo aparece.

Eis uma maneira de o conseguir: Introduza mais
algumas linhas de modo a que o programa fique-
com o seguinte aspecto (nas linhas 15, 4@ e 45
nao escreve AT letra a letra, «tecle» simplesmente
SYMBOL SHIFT e I):

BREAK =
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“
' 5 LET X=3

10 PRINT “NUMERO", “O MAIOR POSSIVEL"

15 PRINT AT X+51; "ESCREVA UM NUMERO"
20 INPUT A

25 PRINT AT X+51:; “ "
30 LET O MAIOR=A

40 PRINT AT X,0:A, O MAIOR

45 PRINT AT X+5,1; “ESCREVA UM NUMERO"
50 INPUT A

55 PRINT AT X+5,1: -
60 IF O MAIOR<A THEN LET O MAIOR=A

65 LET X=X+1

70 GO TO 40

Alinha 5 faz X igual a 3; a linha 4@ mostrara os
valores de A e de “"O MAIOR"™ a linha 65 vai
adicionar uma unidac= X em cada ciclo; os
numeros aparecerao escritos no ecra na fila 4, e
depois na 5 e assim sucessivamente.

As linhas 15 e 45 fazem com que, cinco filas
abaixo de X, surja a indicagdo de que um novo
numero deve ser introduzido.

O deslocamento para baixo da frase “"ESCREVA O
NUMERO™" nao deixara que se esquega de atribuir
um novo valor a variavel.

(Para apagas estas linhas basta simplesmente
imprimir uma linha com espacos em branco.
Substituird, assim, as palavras da nota explicativa).
Foi necessario modificar a linha 40 para assim se
especificar o local onde ira ser escrito o préximo
par de numeros, uma vez que o comando PRINT
AT nas linhas 15 e 45'mudam a posicédo de
impresséo para a linha 20.

Se néo tivessemos modificado a linha 40, o
proximo par de nimeros apareceria escrito na
linha 21.

A linha 65 néo Ihe parece estranha? X=X+1, que
igualdade matematica ¢ esta? Bem, claro que isto
nao é matematica; € uma instrugdo de atribuigao
de valores a variaveis. Significa: Faga X igual ao
anterior valor de X, mais uma unidade.

Esta é outra maneira de obter um ciclo. No
entanto este € um método menos expedito que o
ciclo FOR/NEXT, e por isso raramente é utilizado.
A Unica vantagem que apresenta é a de se poder
usar um nome mais descritivo para definir a
variavel e ndo apenas uma letra X,

Pode utilizar.

124 IF, THEN
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‘

S LET LINHA =3
65 LET LINHA = LINHA + 1

enquanto que, como com certeza se recorda, no
ciclo FOR/NEXT as variaveis sé podiam ser
representados por uma Unica letra.

Retire agora a linha 65 e vejo o que acontece.,
O valor X ndo é incrementado, e volta a linha 3 de
cada vez que se repete o ciclo.

Consegue introduzir os dados das linhas 15 e 45
em letras inversas?

A instrucdo IF

A instrugao IF, verifica «se» uma dada condicao é
verdadeira: se for, toda a linha é executada; se .
nao for, o resto da linha ¢ ignorado e o programa
passa para a linha seguinte. :

40 IF A =5 THEN GOTO 1060

que significa que, se a variavel A ¢ igual a 5, o
programa avanga para a linha 100 e continua a
«correr» a partir dessa linha.

Se A ndo é igual a 5, a préxima linha a ser
executada € a que vem logo a sequir a 40
(provavelmente a 5@, certo?).

A proposito, no Sinclair BASIC, sempre que se
tiver IF e GOTO é necessario incluir também
THEN (noutros pode-se omitir tal indicagao).
Entre outras coisas THEN faz com que o cursor
E3 volte ao ecra, sendo entao possivel usar um
«comando», como por exemplo GOTO: caso
contrario ndo seria possivel ordenar ao
computador a execucao de qualquer comando

IFA=5

Por vezes — como no exemplo dado no inicio do
Capitulo — fornece-se, de imediato, o valor em
relagao ao qual a decisao é tomada. Mas em
geral esse valor resulta de calculos efectuados ao
longo do programa. _
Podemos mesmo usar IF para terminar um ciclo:
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10 LET | = 1
L =
- 20 PRINT 1+100
I]-ETILEI;I:EN sTop SOLET|=1+1
60T0 20 : 4 IF | = 6 THEN STOP
50 GOTO 20

Pode-se poupar uma linha modificando a 40 se se
«teclar»

40 IF | <6 THEN GOTO 20

e eliminar em seguida a linha: 50.

Como € que se poderia escrever o programa
9 STOP statement, 40:2 acima usando o ciclo FOR/NEXT?

10 FORI1=1TO5

20 PRINT 14100 20 PRINT | + 100
30 NEXT I 30 NEXT |

A instrucao IF compara valores e utiliza os
seguintes simbolos matematicos:

= € igual a SYMBOL SHIFT e L
< € menor que » » » R
> € maior que » » s T
= €& menor ou igual a » » » Q
= € maior ou igual a » » » E
<> naoe igual a » » » W
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“

W

10 INPUT A:
70 0IF Ax PELGRM THEMN GO T0 40

0 GO T0 10
10 PRINT AC

PEDRO

THEN, GOTO

SYMBOL SHIFT e L. Deve usar a tecla Q.

Para obter <= (menor ou igual a) ndo «tecle»
Proceda de modo idéntico para obter >= e <>,

Comparacéo de «strings»

E também possivel usar os simbolos anteriores
para comparar «strings». Normalmente utilizamos =
ou <> para verificar se uma dada palavra
introduzida coincide ou nao com outra
previamente escolhida. Introduza o programa
seguinte em que PEDRO quer que descubramos o
seu nome.

10 INPUT A$
20 IF A$ ="PEDRO" THEN GOTO 40
30 GOTO 10
40 PRINT A$

«Corra» o programa e repare que o cursor [ na
parte inferior do ecra, esta entre aspas, indicando
que devera introduzir uma «string».

Dé algumas respostas erradas e, seguidamente,
introduza a resposta correcta.

Tente agora o seguinte: adicione uma nova linha.
5 LET B$ = “PEDRO"

e modifique a linha 20 de modo a ficar

20 IF A$ <=B$ THEN GOTO 40

Pode utilizar as setas de movimento, EDIT e
DELETE para a substituigdo ou pode
simplesmente introduzir uma nova linha.

Substitui "PEDRO" por B$ e o sinal = (igual) por
<= (menor ou igual a). (Ndo esqueca: «tecle»
SYMBOL SHIFT e Q, e ndao SYMBOL SHIFT e R
seguidos de SYMBOL SHIFT e L).
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Depois experimente os seguintes nomes: AVA,
MARIANO, TIAGO e JOAO.
O que acontece?

Numa «string» os simbolos matematicos
estabelecem uma comparagédo com a primeira
letra dessa «string». Se a primeira letra de A$ for,
no alfabeto, anterior a primeira letra B$, entao
considera-se que A$ é menor que B$. Se a
primeira letra de cada uma das «strings» foi igual,
faz-se a comparacao entre as segundas letras, e
assim sucessivamente.

Portanto com «strings»:

anterior, o alfabeto, € o mesmo que menor que;
posterior, no alfabeto, € 0 mesmo que maior que.

De facto, o que o computador na realidade faz é
comparar o codigo de numeros dos caracteres
dados na tabela de caracteres do TC 2048.

Se analisar o Apéndice intitulado «Conjunto de
caracteres», verificara que A > 9. Na tabela de
caracteres as letras do alfabeto vém depois dos
numerais, portanto, qualquer letra é sempre maior
que qualquer nimero.

Faga um teste no programa do PEDRO. Introduza
um numero — por exemplo 25 — como resposta
ao pedido de instrugdo de um nome.

De que modo é que se poderiam colocar no
programa do PEDRO expressdes como
"ADIVINHE O MEU NOME" e «Errado». Tente de
novo?

Sugestdo: pode-se modificar a linha 40 de modo
a ficar :

40 PRINT “CERTO. O MEU NOME E™: A$
Mas so no caso de, na linha 20, eslar o sinal =, e
nao < =,

AND, OR, NOT
Damos o nome derelagdoa = <, >, <= >=¢
e, ’

Estas podem ser combinadas através das
relacoes loégicas AND, OR e NOT.
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IFA=BAND C=D THEN GOTO 100

significa que, se as duas relagdes se verificarem,
0 programa vai para a linha 10@. Se A for igual a
B, mas C néo for igual a D, o programa segue
simplesmente para a linha seguinte, ignorando a
ordem de avancgar para a linha 100.

IFA<BORCZ>DTHEN GOTO 100

coloca o programa na linha 10@ se ambas as
relagdes A < B ou se C > D forem verdadeiras.

IF NOT A =B THEN GOTO 10 0
€ 0 mesmo que
IF NOT <> B THEN GOTO 10@

No Sinclair BASIC, ao contrario do que acontece
com outras linguagens, é necessario incluir, em
linhas semelhantes a anterior, simultaneamente
-THEN e GOTO, para que se possam utilizar
«comandos».

Mas, por outro lado, a sua incluséo torna o
programa mais claro e mais simples de
compreender.

Adicionemos mais algumas linhas ao programa
PEDRO:

10 PRINT "ADIVINHE O MEU NOME"
20 LET I=0
30 INPUT A$
40 IF A$="PEDRO" THEN GOTO 110
50 LET I=1+1
60 IF A$<>"PEDRO" AND =3 THEN GO TO
90
70 PRINT "ERRADO. O MEU NOME NAO E "A$
80 GOTO 30
90 PRINT "LAMENTO, VOCE PERDEU."
100 GOTO 120
110 PRINT “"ESTA CERTO."
120 PRINT “O MEU NOME E PEDRO."

10 PRINT  ADIVINHE O MEU NOME

20 LET 1-@

36 INPUT AS

4B IF AS PEDRO THEN GO TO W19

SO LET 1 11

6D IF AS- PEDRO AND | 3 THEN
GO TO 99

70 PRINT ERRADO O MEU NOME
NAO E ~ Af

80 GO TO 30

90 PRINT LAMENTO.VOCE PERDEU

18 GO TO 129

110 PRINT ESTA CERTO

120 PRINT "O MEU NOME E PEDRO

0
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«Corra» (RUN) o programa e dé algumas
AUIVINIE D MEMMOME. o ¢ fiieincis respostas. A combinagao de relagédo na linha 60

EARADO O MEU NOME NAO E LUIS

LAMENTO. VOCE PERDEL faz com que o jogo pare ao fim de trés tentativas.

O MEU NOME E PEDRO

Analise cuidadosamente a logica do programa e
tente compreender porqué e como é que ele se
desloca de uma linha para a outra.

Tente «organizar» o ecra adicionando

15 PRINT
ADIVINHE O MEU NOME
ERRADO O MEU NOME NAO E ANTONIO
ESTA CERTO e
O MEU NOME E PEDRO
75 PRINT

Temos agora uma pergunta a fazer. Descobriu,
quando analisou o programa, que a linha 6@ nao
necessitava das duas relacdes?

Uma vez que a linha 40 transfere o programa para
a linha 110, com A$ = “"PEDRQO", logicamente, se
estamos na 60, A$ é diferente de "PEDRO".
Portanto a linha 60 pode apenas

60 IF =3 THEN GOTO 90

Tente e veja que assim é. A ligao a tirar daqui, é a
de que se deve estudar sempre cuidadosamente
um programa e analisar bem a sua légica de
modo a fazé-lo da forma mais directa possivel. A
procura da solugdo mais simples para um dado
programa € o que faz com que uma programagao
seja divertida e estimulante!

SUMARIO:

1. IF/THEN analisa uma condi¢do. Se a condi¢ao
se verificar, programa executa o que lhe é
ordenado a seguir a THEN (normalmente para
se deslocar — GOTO — para outro local do
programa). Se a condigdo nao se verificar, sera
executada a proxima linha do programa.

130



Capitulo 14: Programas Que Decidem:

Ramificacao

2.

, ==, AND

IF analisa valores matematicos usando as
relagtes

igual a

menor que
maior que

nao é igual a
menor ou igual a
maior ou igual a

VAAV A
o\

Pode-se combinar mais do que uma relagdo
matematica, usando

AND (ambas verdadeiras)
OR (pelo menos uma delas é verdadeira)
NOT (a relagdo nédo é verdadeira)

. OR, NOT
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Programas Dentro de
Programas: Subrotinas 15

Gosve

1

MMM

Sintese do Capitulo Como repetir
determinadas partes de
um programa, utilizando
GOSUB e RETURN

Se habitualmente lida com programadores
profissionais, provavelmente ouviu ja falar em
«PROGRAMAGCAO ESTRUTURADA». Mas se
perguntar a dez desses profissionais o que é que
isso quer dizer, é provavel que receba dez
respostas diferentes.

Uma resposta com sentido sera que todos os
bons programas séo estruturados; isto &,
planeados e bem organizados.

Outra resposta repetidamente ouvida sera que a
programacao estruturada envolve modulos em
programas extensos. Uma tarefa é analisada e
dividida em sub-tarefas dentro do programa
principal.

Isto traz-nos um certo nimero de beneficios:

1. O programa torna-se de mais facil
compreensao, quanto tiver sido revisto pela
pessoa que o escreveu ou por qualquer outra.
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2. O programa € mais simples de modificar, ou de
manter.

3. Quando o programa esta a ser preparado, se
for muito extenso, pode ser dividido em
modulos e cada um destes médulos atribuido a
um programador. Isto torna mais rapido o
desenvolvimento de «Software».

4. Finalmente, o processo de subdivisdo de uma
questdo em sub-tarefas € uma ajuda ao
processo de programacao e de solugéo de
problemas.

Todos estes beneficios, excepto o apontado em 3,
podem ser Uteis no trabalho com o TC 2048.
Utilizando a primeira definigdo apontada acima, e
o conceito de «subrotinas», podemos fazer os
nossos programas «estruturados».

Uma «subrotina» € um «mini-programa» que pode
ser «chamado» pelo programa principal (ou por
outras «subrotinas», ou até por ela prépria, para o
que tera de recorrer a outros livros), tantas vezes
quantas as desejadas. A «subrotina» cumpre a sua
I} I TN fungdo quando «chamada», apds o que o
programa principal continua a desenvolver-se.

gRate 1w | GOSUB e RETURN

V i N
::“-f Ha dois comandos muito simples utilizados numa
«subrotina», GOSUB e RETURN. GOSUB, com

w um numero de linha, € inserido no programa

(3 | e = principal, onde a «subrotina» é necessaria ; 0

E |-_h] v | | numero de linha é o do inicio de «subrotina».

T e s s | RETURN (que se encontra abreviada para

o m dan|[U, | RETRN na tecla Y) é inserido no final da prépria

| Vemiy | weRce | T : | «subrotina», e envia a execugéo do programa para
- | alinha imediatamente a seguir aquela que

E continha o GOSUB.

ABS

G

Goro

50

H
GOsuB
=

-]

Qual seria o problema se utilizasse GOTO em vez
de GOSUB e RETURN?
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“

Eis um exemplo:

10 REM PROGRAMA PRINCIPAL
20

30

40 GOTO 1000

50

60

70

1000 REM A SUBROTINA
1010

1020

1030

1040 GOTO 50

Suponha que queria «chamar» esta «subrotina» a
partir de pontos diferentes do programa... E ndo
queria voltar (GOTO) a linha 50 cada vez que a
«subrotina» fosse executada. E para isto que serve
GOSUB e RETURN. GOSUB 1000 conduz o
programa a linha 1000 tal como GOTO 1000. Mas
com GOSUB o computador «lembra-se» donde
partiu e comandado por RETURN dirige-se para a
linha a seguir a do comando GOSUB. Por
exemplo:

10 REM PROGRAMA PRINCIPAL
20 :

30

40 GOSUB 1000

50

60

70 GOSUB 1000

80

90

1000 REM SUBROTINA
1010

1020

1020

1040 RETURN
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Neste tipo de programa, o comando RETURN,
que termina a «subrotina», dirige 0 computador a
linha 50 depois da primeira execugéo (chamada
pela linha 40) e a linha 80 depois da segunda
volta (chamada pela linha 70).

GOSUB e RETURN pode-lhe poupar trabalho e
espago na memoria do computador Mas, mais
importante ainda, organiza os seus programas de
modo que, quando outras pessoas os utilizarem —
Oou mesmo voceé, quando mais tarde voltar a ele —
compreendam como funcionam.

10 REM PROGRAMA-MAT.
20 LET A=INT (RND+9)+1
" o o S
ADICION — TECLE 1 L A
MLTIEL e = e 3 50 PRINT TAB 10:;"ADICIONAR-TECLE 1"
PRINEE <= TREhE 60 PRINT TAB 10;"SUBTRAIR-TECLE 2"
70 PRINT TAB 10;"MULTIPLICAR-TECLE

80 PRINT TAB 10:"DIVIDIR-TECLE 4"
90 INPUT D
100 IF D<1 OR D>4 THEN GO TO 40
110 CLS
120 GO SUB D+1000
130 INPUT E
LAMENTO. ERROU O NUMERO 140 PRINT AT 19.1 5E
QUER OUTRO—S OU N? 150 IF E=C THEN PRINT AT
15 10" CORRECTO"
160 IF E<>C THEN PRINT AT 15,10:
"LAMENTO, ERROU O NUMERO"
170 PRINT AT 17,16; "QUER OUTROS S OU

N?"

180 INPUT A$
190 CLS
200 IF A$ <>"S" THEN STOP
210 GO TO 20

1000 LET C=A+B

1010 PRINT AT 10,10;A;"+";B;"'= 2"

1020 RETURN

2000 LET C=A-B

2010 PRINT AT 10,10;A:"-"B: "= 2"

2020 RETURN
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3000 LETC = A + B
3010 PRINT AT 10, 10; A “+"; B; "= 2"
3020 RETURN

4000 LET C = A/B

4010 PRINT AT 10, 10; A; */™ B; "= 7"
4020 RETURN

Na linha 100, use o «comando» OR (SYMBOL
SHIFT e U), mas na linha 170, «tecle» a palavra
OR letra a letra.

Este programa exemplo inclui um nimero de
conceitos que discutimos em Capitulos anteriores,
Também ilustra como o uso de «subrotinas» serve
para tornar a estrutura de um programa, mais
simples de seguir. Na verdade, este programa nao
requer o uso de «subrotinas».

Porque ndo? (Responder-lhe-emos, depois de lhe
chamar a atengao para outras especificagdes do
programa).

1. As linhas 20 e 30 usam o gerador de ntimeros
aleatorios.

2. As linhas 50-80 usam TAB para formar uma
coluna no ecra.

3. As linhas 90, 130 e 186 usam INPUT.

4. Alinha 100 faz a detecgao de erro, repetindo a
pergunta se introduzir um ndmero que nao seja
aquele com que o programa pode operar,

5. Alinha 120, em vez de utilizar 4 linhas
diferentes para separar os enderecos GOSUB,
usa a multiplicagao para seleccionar a
«subrotina». Esta técnica pode também utilizar-
-se com GOTO.

6. Alinha 140 usa PRINT AT.

7. As linhas 150 e 160 sdo ambas necessarias,
como no exemplo apresentado no Capitulo 14,
Porqué?

8. Alinha 200 para (STOP) o programa se se
premir qualguer tecla que nao S (de sim),
embora no ecra se veja a pergunta “S ou N?"
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Isto porque, de outro modo, se se introduzisse

138

algo diferente de S ou N, surgiria um erro,
provocando uma falha no programa. Seria
capaz de criar um detector de erro, tal como o
utilizado na linha 100?

9. Cada «subrotina» faz uma operagao

matematica diferente, mas trabalha com o
nimero gerado aleatoriamente, e d4 uma
resposta que vem testar a sua.

10.Erros por arredondamento podem causar-lhe
problemas na «rotina» de divisdo que comega
na linha 4000. Sera capaz de usar o processo
de correcgao dado no Capitulo 11 para
remediar este facto?
A resposta a nossa quetdo é que, realmente,
pode utilizar GOTO D + 100@ para cada

«subrotina» e GOTO 130, em vez de RETURN,

no final de cada uma.

Como fazer «correr» mais rapidamente os
programas BASIC

Eis um modo de fazer «correr» mais rapidamente
os seus programas BASIC,; apresentamo-lo aqui
pois tem algo a ver com «subrotinas». S6
necessitara disto quando comegar a preparar
longos programas, mas, entéo, esta experiéncia
ser-lhe-a extremamente Util.

RETURN
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Ao longo deste Manual discutimos a construcao
de programas, naquilo que consideramos ser a
ordem légica: primeiro estabelecemos (iniciamos)
as variaveis (LET A = 1, etc.), a seguir, fazemos o
programa principal, e por ultimo completamos as
«subrotinas».

Isto esta correcto para os compiladores, mas uma
vez que o TC 2048 usa um interpretador, a logica
de programacéo € diferente. Daqui resulta que o
computador procure um numero de linha indicado
por um GO TO ou GOSUB, verificando cada
nimero de linha desde o inicio do programa.

Isto significa que se a linha 10 é LET A =1 (por
exemplo e nunca mais é utilizada no programa,
transforma-se num elemento extra a ser
examinado por cada GOTO e GOSUB.
Logicamente, deve, entdo, ser afastado para o fim
do programa... como uma «subrotina».

Assim, a sua primeira linha de programa devera
ser

10 GOSUB 9000

e lodas as suas iniciais — variaveis definidas,
graficos, etc. — devem ser colocadas nesta
«subrotina». Assim o programa nunca mais volta a
apresentar essas instrugdes depois de executar o
primeiro GOSUB, e como cada linha so é vista
uma vez, 0 programa vai a procura de um novo
numero de linha.

Uma excepgao a esta regra sera p6r todas as
instru¢goes DEF FN no inicio do programa, pois
com esta disposicao, tais instrucoes serao
procuradas todas as vezes que 0 programa
necessita delas.

De igual modo, as «subrotinas» chamadas
frequentemente deverao estar no inicio do
programa — nao no final.

A seguir, vira o programa principal, e depois as
«subrotinas» menos ulilizadas. O esqueleto do
programa devera parecer-se com:
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10 REM TITULO
20 GOSUB 9000
100 SUBROTINA A
200  SUBROTINA B
300  SUBROTINA C
1000  PROGRAMA PRINCIPAL
5000 SUBROTINA D
5100 SUBROTINA E
9000  SUBROTINAS DE INICIACAO
9900 FUNGCOES FINAIS

Verifique se cada modulo termina com uma
direccao (normalmente um GOTO) se nao quiser
que o programa prossiga a execucao na linha
seguinte (por exemplo, necessitara de GOTO

9900 no final do programa principal para alcancar
as fungoes finais).

SUMARIO

1. As «subrotinas» ajudam-no a utilizar as
técnicas de programacao estruturada, em
BASIC, que tornam os programas de mais facil
compreensao.

2. GOSUB dirige o programa para uma linha
especifica, tal como o0 GOTO, mas guarda a
localizacao de linha do programa que contém o
GOSUB.

3. RETURN, a ultima linha da «subrotina», dirige o
programa para a linha a seguir a GOSUB.

4. GOSUB e RETURN devem ser usados juntos,
tal como FOR e NEXT.

5. Programas extensos «correrao» mais
rapidamente se os blocos do programa
utilizados menos frequentemente forem
colocados depois daqueles que se utilizam
mais vezes.
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716

%

calendario.

6 ¥4
13 14
20 21
27 28

Sintese do Capitulo:

15

22

29

Uma matriz (array) ¢ uma das formas de estruturar
um numero de valores ficando a conhecer a sua
localizagdo. Cada um dos valores ¢ denominado
um elemento da matriz. Pode pensar numa matriz
como se se tratasse da folha mensal de um

ODOM SEG TER QUA QUI SEX SAB

16

23

30

Organize os dados e
poupe espagco com
«matrizes», utilizando
DIM, subscritos e cortes
de «string».

Usando juntos SAVE e
DATA, armazene
«matrizes» em fita.

3 4 5
10 11 12

17 18 19

ZNBAN Y —

24 |25] 26

Um elemento
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Podera atribuir quaisquer valores numericos aos
elementos de uma matriz em vez de atribuir cada
um dos valores a nomes de variaveis
independentes. Este método pode utilizar-se nao
apenas para poupar memoria mas também
porque, por vezes, existe uma relagao entre esses
valores.

Suponha que tem uma fila de nimeros

12 5 T 22 14

E evidente que pode atribuir estes valores a
variaveis independentes, como

LET A=12
LETB= 5
LET C= ¥
LET D =22
LET E=14

mas também podera considerar toda a fila de
i nimeros como uma matriz. Assim:

LET A(1) =12
LET A(2)= &
LET A(3)= 7
LET A(4) = 22
LET A(5) = 14
Matriz A O nimero que esta entre paréntesis, a seguir a

variavel, denomina-se subscrito.

(1) (2) 3 @) O

12| 5| 7 |22]14 ' Imagine a matriz como na figura ao lado:

DIM... A declaragéo de DIMENSAO

Antes de atribuir valores a cada elemento de uma
matriz, tera de reservar, (na memoria do
computador) espago para essa matriz.
Conseguira fazé-lo através de uma declaracao
DIM (dimensionamento).

Para preparar a matriz que vimos acima, teriamos
de dar entrada a

DIM A (5)
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Existem algumas regras relacionadas com as
variaveis da matriz.

1. O nome de cada variadvel de uma matriz ndo
pode ter mais do que uma letra (como
acontece com as variaveis de controlo num
«ciclo FOR/NEXT»).

2. Uma variavel de matriz pode ter o mesmo
nome que outra variavel simples. (Significa isso
que, por hipotese pode ter, ao mesmo tempo
no TC 2048 memorizadas duas variaveis com o
nome A — uma delas sera a variavel simples A
e a outra sera a variavel A da matriz,
dimensionada para o nimero de elementos que
tiver decidido). Uma nao interfere com a outra
pois os elementos da variavel da matriz sdo
sempre referidos através do seu subscrito.

3. Uma declaragao LET apaga a variavel do
mesmo nome que eventualmente ja exista na
memoria do computador,

Da mesma forma, quando cria uma matriz
através de um DIM, apaga qualquer outra
matriz, do mesmo nome que ja exista.
Contudo, embora seja possivel construir uma
nova variavel simples a partir de uma antiga
(como em LET A=A+1), perderia toda a
informacao da antiga matriz pelo simples facto
de DIMensionar uma nova matriz com o
mesmo nome.

Mas ndo deixa de ser possivel alterar um
elemento da matriz, se o desejar, usando

DIM A(5,5) LET A(1)=A(1)+1

1 2 34 5 Matrizes de mais de uma Dimenséo
Pode obter matrizes com as dimensoes que
desejar, desde que as dimensione
convenientemente no inicio:

DIM A(5,5)

QbW N -
©H

dimensiona uma matriz do género da que esté
desenhada aqui ao lado. Pode sup6r que o
primeiro nimero indica a fila e o segundo a
coluna. Assim, na figura, a localizagao do $ sera
A(3,5).

Que valor indica a posic¢édo (3,5) na nossa folha de
calendario?
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2

DIM A(5,5,5)

3 4 5
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Também é possivel criar qualquer matriz em trés
dimensobes. Pense nisso, reparando no aspecto da
figura abaixo:

DIM A(5,5,5)

Nesta ordem de ideias, também poderia criar
matrizes com quatro ou mais dimensdes. Mas se
for capaz de as representar graficamente, entédo é
porque esta, também, em condi¢des de explicar a
teoria da relatividade!

Matrizes de caracteres
Pode atribuir matrizes de caracteres, como

DIM A$(5,5)
mas ha também regras especiais, neste caso.

1. Quando DIMensionar uma matriz de
caracteres, apaga nao somente qualquer outra
com o0 mesmo nome mas também «strings» de
variaveis do mesmo nome, ainda que simples.

2. Em duas dimensdes, podera pensar no primeiro
numero como sendo o que identifica cada uma
das «strings» ou «palavras» e o segundo como
aquele que fixa a quantidade de caracteres
contidos em cada uma das palavras.

3. A atribuicdo aos elementos, da variavel de
cadeia, é Procrusteana, que é como dizer
obrigatoria para a ocupacgéo de todos os
caracteres DIMensionados, desde o caracter
n° 1 até ao ultimo fixado pelo segundo
subscrito. Assim:

a. se indicar um numero maior de caracteres
do que os designados pelo segundo
subscrito, quando atribuir a «string», 0s
caracleres excedentes serao
autormaticamente perdidos;

b. se a «string» for demasiado curta, nao
atingindo o nimero de caracteres indicados
pelo segundo subscrito, os restantes
espagos serao preenchidos com vazios.

DIM



Capitulo 16: Matrizes

e e e e s L o e

Matriz A$

>l>|>|o

a £ W N =
< |Q|lo|lo|d] -

RlIclP|D| D] w

Blo|Z|lOo|of~

Porqué Procrusteana? O método é referido por
analogia com uma velha lenda da mitologia grega.
Procruste teria sido um antigo salteador (outros
dizem estalajadeiro) de Atica. Apanhava os
viajantes e deitava-os numa cama de ferro. Se os
viajantes fossem curtos e nao chegassem aos pés
da cama, estirava-os, com o auxilio de um martelo
e cordas. Se fossem demasiado compridos e
saissem fora da cama, entao cortava-lhes os pés.
Foi por este modo que Teseu acabou, afinal, por
matar Procrustes. (Também se diz cama de
Procruste).

No TC 2048 é assim mesmo. O comprimento da
«string» DIMensionada tem sempre o ntimero de
caracteres rigorosamente exacto encarregando-se
o computador de eliminar os excedentes ou
acrescentar espacgos vazios.

Neste tipo de «strings», 0 acesso é obtido por
utilizacao limitada apenas ao primeiro subscrito,
quando se trate de palavras, mas dos dois
subscritos quando se pretenda uma letra
determinada.

No exemplo que inserimos ao lado, PRINT A$(3)
faz imprimir DIAMA (o NTE da palavra DIAMANTE
foi automaticamente eliminado), e PRINT A$(4)
faz imprimir CLUB

(incluindo um espago em branco depois do B).

Também PRINT A$(3,2) fara imprimir a letra | (ou
seja a segunda letra da linha 3 — A$(3).

PRINT A$(4,5) dar-nos-4 um espago em branco.

Também podera utilizar o método de «cortar a
string» (ja vamos ver o que é, daqui a pouco) para
obter apenas uma parte da «string»:

PRINT A$(4.2 TO 4) fara imprimir LUB
PRINT A$(3, TO 3) fara imprimir DIA

Matrizes «alfanuméricas» — em trés ou mais
dimensdes

Pode criar matrizes de «string» («string arrays») de
variaveis em quantas dimensoes desejar.
Contudo, nessas dimensoes, sempre separadas
por virgulas, ha que ter presente que o (iltimo
nimero indica a quantidade de caracteres de
cada «string» enquanto os nimeros anteriores
especificam a «string» pela sua localizacao.

EmM trés dimensoes:
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PRINT A$(3,55) para um «string» de variavel o
tipo que se desenhou aqui abaixo. Fara imprimir a
palavra PEDRA.

1 2 3 4'5

[

N A N\ \

a B w N

Novamente dizemos que nédo é muito fAcil
configurar (em diagrama) matrizes de «string» para
mais do que trés dimensoes. Lembre-se sempre
de que o ultimo subscrito especifica o nimero de
caracleres de cada «string» na matriz, enquanto
os outros numeros indicam as coordenadas ou
localizaga@o da «string».

10 LET A§-"PRESUNTO E OVOS | Como cortar «strings»
20 PRINT A$ Se introduzir o programa abaixo listado obtera

30 PRINT AS ( )
40 PRINT AS (6) un;le_z demonstragdo exacta do que é o corte de
50 PRINT AS$ (1 TO 3) «sirings». _ .
60 PRINT A$ ( TO 3) A linha 20 imprime a «string» na sua totalidade.

70 PRINT A$ (12 TO 15)

80 PRINT AS (9 TO ) A linha 30 demonstra que quando se colocam os

parénteses (a frente da variavel de cadeia), sem
. qualquer contetdo, o computador entende que a

10 LET AS "PRESUNTO E OVOS R X .

20 PRINT AS «string» completa corresponde a prépria

30 PRINT A%( )

40 PRINT A5 (6) «substring».

30 PRINT AS (1 TO 3
3 \ AL T 3 . . .
70 PRINT AS (1270 151 A linha 40 selecciona, como «substring», apenas
um carécter (o sexto). Nao se esquega de contar

também com os espagos.

80 PRINT A: (9 TO )

A linha 50 faz a impressao dos caracteres 1 a 3.

A linha 6@ prova que pode emitir o primeiro digito,
caso em que o primeiro caracter da «string» é
automaticamente considerado.

A linha 7@ demonstra como é possivel imprimir
apenas os ultimos quatro caracteres.

A linha 8@ mostra que pode omitir o dltimo digito,
caso em que se considera todo o resto da «string»
(até ao fim).
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Como é que imprimiria «E» fora daquela string?

A partir de agora poderemos utilizar «o corte de
strings» para poupar espago de memaoria, num
programa. Atribui-se a uma variavel de cadeia um
longo conjunto de caracteres; depois, é s cortar
pedacos dela em vez de estar a atribuir uma
quantidade de variaveis.

Como gravar e «carregar» matrizes em fita
de «casseites»

Podera gravar (SAVE) uma matriz em fita
magnética, utilizando os comandos SAVE e
DATA:

SAVE "QUADRO"” DATA A ()

registaria magneticamente, sob o nome de
“"QUADRQ", uma matriz numérica que tivesse
criado e a que desse o0 nome A. Entre outras
coisas, isso da-lhe a possibilidade de armazenar
matrizes de dados sob uma designagao mais
descritiva do que a designada apenas com uma
letra. Além disso, pode armazenar e localizar mais
do que 26 matrizes (dado que podera voltar a
utilizar as letras do alfabeto).

E preciso incluir os paréniesis, ainda que nao
tenha necessidade de indicar os numeros que
fazem parte da matriz original.

Podera «recarregar» a matriz gravada através de
LOAD "QUADRO"” DATA A ()

Tera, normalmente, de utilizar este método em
programas que ja estejam no computador e que
trabalhem na base de DATA; LOAD com DATA
nao apagam o que ja esta na memoria do
computador (a menos que exista la uma outra
malriz que tenha extactametne o mesmo nome).

As matrizes de «string» sao tratadas da mesma
forma, mas nao esqueca que é necessario utilizar
0 $ no nome da matriz.
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§

SUMARIO

1. Uma matriz é constituida por um determinado
numero de elementos, todos eles com o
mesmo nome de variavel e que se distinguem,
entre si, pelos subscritos.

2. O nome de uma matriz numérica deve ser uma
letra simples; é possivel, contudo, que exista
paralelamente uma varidvel simples com o
nome dessa mesma letra.

3. O nome de uma matriz «alafanumérica» deve
ser obrigatoriamente composta por uma Unica
letra a qual se junta um $; ndo é possivel a
existéncia simultdnea na memaria do
computador de uma variavel de cadeia com o
mesmo nome.

4. Antes de atribuir quaisquer valores aos
elementos de uma matriz, torna-se
indispensavel reservar o respectivo espago na
memoria do computador, utilizando a
declaragao DIM.

5. Podem «cortar-se as strings» e obter «dessa
forma» «substrings» através da utilizacao de
TO.

6. Ainformagao (DATA) relativa a matrizes
(numericas ou «alfanumeéricos» pode ser
gravada ou «carregada» através dos comandos
habituais, mas incluindo DATA como
declaracao.
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Graficos 17

Sintese do Capitulo Este Capitulo oferece-
-lhe uma observagéao
completa da técnica de
produgédo de imagens no
ecra, utilizando PRINT e
PLOT. Vera também
como se podem gravar
essas imagens com
SCREENS

Existem diversas formas de produzir graficos com
0 seu Timex Computer 2048. Quatro desses
metodos, extremamente faceis de aprender, serao
discutidos neste Manual:

1. Utilizando o «<modo» grafico (cursor[ff]) poderao
imprimir-se combinacées dos caracteres
graficos existentes nas teclas numéricas

2. Podera criar os seus préprios graficos e grava-
-los em memoria, podendo utiliza-los por
simples comando de uma s6 tecla, no «<modo»
grafico. Trataremos desse aspeclo no proximo
Capitulo.

3. Como ja vimos no Capitulo 4, podemos utilizar
as funcoes CIRCLE e DRAW.

4. Pode utilizar-se a funcao PLOT., introduza
também no Capitulo 4 e que exploraremos
melhor neste.
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Linhas P

Exemplo: este é o pixel (191, 159) |

Colunas »
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Pixel x-coordenadas P

Nao pode fazer PRINT ou PLOT
nestas duas linhas.

Pixel y-coordenadas p
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SREM PROGRAMA — GRAF BARRAS
18FOR 1 1 TO 2
20 PRINT AT 50 INTRODUZA NOME (10
CARACTERES) = I INPUT AS

30 PAINT AT 1.181-10AS

40 NEXT |

SOPRINT AT S @~

EOFOR 1 ' TO D
T8 PRINT AT 200 INTRODUZA O VALOR

(0 A 15)="1 INPUT A

80 FOR B 19 TO 19-A STEP -1

0 PRINT AT B101-7 @&

100 NEXT B

118 NEXT |

120 PRINT AT 200

PRINT AT

Existem ainda mais trés métodos de produzir
graficos que podem efectivamente explorar as
capacidade do TC 2048. Sdo métodos que estao
ao alcance de programadores avangados (ou de
alguém que realmente conhecga graficos)
utilizando codigo maquina.

Primeiro, podem expandir o «display» de 32 x 24
para um de 64 x24 caracteres (ou até mais de 64,
se formar os seus proprios caracteres) utilizando
512 «pixels» como largura do ecra.

Segundo, podera utilizar duas vezes o «display» de
32 x24 caracteres, movimentando-os
alternadamente para conseguir efeitos grandiosos
em animagao de imagens.

Finalmente TC 2048 permite, no «modo extensivo
de cor», até oito cores para cada um dos
caracteres. — Cada fila de 1 x8 «pixel» pode
receber uma cor diferente. Neste «modo» pode
criar efeitos coloridos de ultra-alta resolugao para
conseguir graficos tanto para distracgao como
para fins didaclicos ou comerciais. Veja o
Apéndice C.

Como utilizar simbolos graficos com
declaragoes PRINT

Os simbolos graficos das teclas numéricas fazem
parte do conjunto de caracteres basicos do

TC 2048 — veja o Apéndice B. Sdo impressos
utilizando PRINT e um ecra baseado em
coordenadas de 32 x24 caracteres.

5 REM PROGRAMA — GRAF.BARRAS
10 FOR I=1 TO 3
20 PRINT AT 5,0;"INTRODUZA NOME (10
CARACTERES) #"I: INPUT A$
30 PRINT AT 1.10+1-10;A%
40 NEXT |
50 PRINT AT 50"

60 FOR I=1 TO 3
70 PRINT AT 20,0;"INTRODUZA O VALOR (@ A
151 INPUT A

80 FOR B=19 TO 19-A STEP -1

90 PRINT AT B10+«1-7;"m"
100 NEXT B

110 NEXT |

120 PRINT AT 20.0;"
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Introduza o programa listado na pagina anterior.
Serve para imprimir um mapa de barras. O
simbolo grafico da linha 9@ é o «inverso» do
quadrado preto que esta marcado na tecla 8. Para
0 obter, depois de ter colocado o «ponto e virgula»
(:), faca o seguinte:

VUS| UMD LS| | 1. SYMBOL SHIFT e P para as primeiras aspas.

| cooe PEEK TAB
RS
w LEN - :

K [ usm
ol
|

LS SCREENS 3 |

ATIR |

=),

F 2. CAPS SHIFT e 9 para entrar em «modo»
grafico.

GRAPHICS | DELETE

3. SYMBOL SHIFT e 8 para obler o quadrado
.‘ preto.

Lh Y IN
W T _Lew

vaLs | SCREENS | “atta ;€
Pi A |
e

BREAK I

S | p—

4. CAPS SHIFT e 9 para abandonar o «modo»
grafico.
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S R ——
‘_—Hg,”"i"'m!m T Tome— | 5. Premir SYMBOL SHIFT e P para fechar aspas.

_jE'J

u
IF

== [ Ut e
! 3

n_] USR
VAL .
K

VALS SCREENS A, f i

ER INVERSE

Outras observagoes sobre o programa:

1. O 12 INPUT que aparece na linha 20 ¢ escrito
letra a letra, enquanto que o 2° da mesma
linha e o da linha 7@ ¢ o «comando» que se
encontra na tecla |,

2. O numero de espacos entre aspas, na linha 50
€ igual a 30 ou seja, o nimero de caracteres

— incluindo espagos — que se encontram no

disposto na linha 20, mais um caracter para a

variavel |.

Na linha 120, o ndmero de espacos devera ser
JANEIRO  FEVEREIRO MARCO achado do mesmo modo, para apagara linha 70.
Conte-os!

Com este programa tipo pode generalizar e
I obter um grafico para qualquer fim. No nosso
Caso programamos 0s nomes dos meses e
atribuimos valores que representassem algo
que tivese sucedido em cada més — vendas,
despesas, idas ao jardim zoologico. Utilize os
seus proprios dados, para executar o
programa.
(No final deste Capitulo, veremos como grava
(SAVE) um ecra em «cassette», e no Capitulo
22 veremos como passa-lo para a impressora).
Imagina como os niimeros especificados nas
instrugées PRINT AT, das linhas 30 e 90,
colocam os titulos e as barras?
Verifique como as frases introduzidas em 20 e
70 sao apagadas pelas 50 e 120.
Repare na existéncia de dois ciclos
FOR/NEXT, um dentro do outro.
Veja como a linha 80 imprime em barras
verticais e, efectivamente, de baixo para cima.
Consegue modificar o programa para obter
barras coloridas?
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Faz uma ideia de como pode conseguir barras
com o dobro ou o triplo da largura?

Como poderia imprimir barras horizontais, em vez
de verticais?

E facil...

Podera utilizar os varios simbolos graficos do
teclado, em combinagdo com a declaragao
PRINT, para desenhar figuras no ecra. |
Experimente (mas nao se esquega do NEW antes
de .tudo, para apagar o programa anterior):

10 REM PROGRAMA — GRAFICOS
© 20 PRINT ; ;
30 PRINT " .
40 PRINT "’ .
50 PRINT ; “

T CAPS LOCK

Y L ! aspas, entre em «modo» grafico. Depois, faca
¢ . SYMBOL SHIFT e 3 (para obter o inverso do
) "~ ' caracter que esta gravado na tecla 3). Faga isso
” 2a)| [ | por cinco vezes e depois saia do «modo» gréfico e
2 wm | sc | feche as aspas.

LS SCREENS | ATTR “‘] F

Imasvmeil T | Sugestéio: Na linha 20, depois das primeiras
a

i Na linha 30 entre novamente em «modo» grafico e
“ use 0 SYMBOL SHIFT e a tecla 5 para obter o

| gréfico do lado esquerdo. Depois faca trés

. espacos em branco. Finalmente, para obter o

. simbolo grafico do lado direito devera premir a
| tecla 5, mas, desta vez, sem SYMBOL SHIFT.
| A linha 40 repete as instrugées da linha 30 e a 50
i as da 20, mas, atencao, sem usar SYMBOL
!
!

INVERSE

. SHIFT.

Também é possivel utilizar desenhos gréaficos por
i mais de uma vez num mesmo programa.
Acrescente ao programa de cima mais as

10 REM PROGRAMA — GRAFICOS :.' Segl“ntes |Inhas'
20 TRINT ~ 60 PRINT

30 PRINT ¢

40 PRINT * : 70 GOTO 20

50 PRAINT "

60 _PRINT " e faga «correr» o programa (RUN... ENTER).

7eflcoTo 29
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etc.

0]
O ESQUERDA P DIREITA

=
——
-

CIMA

=
N

e

A BAIXO

O que produziria o programa sem a linha 607 -
E o que aconteceria se fizesse GOTO 30 em vez
de GOTO 207?

Experimente agora tracar outras figuras mais
elaboradas, utilizando os simbolos graficos.
Repare como € possivel fazer com que haja
coincidéncias entre eles,

Experimente também o programa seguinte.
(Tenha cuidado e verifique se esta em «modo»[[g .
Se assim nao for, o programa deixa de funcionar).
Sera capaz de modificar o programa de maneira a
que possa escolher a cor em vez de a obter por
seleccao do RND?

5 REM PROGRAMA — DESENHO A CORES
10 PRINT AT 20,0;"Q=CIMA A=BAIXO",,
“O=ESQUERDA P=DIREITA"
20 LET A=0: LET B=0
30 PRINT AT AB; INK INT (RND*7)1m"

40 IF INKEY$="Q" THEN LET A=A+1
50 IF INKEY$="A" THEN LET A=A-1
60 IF INKEY$="0" THEN LET B=B-1
70 IF INKEY$="P" THEN LET B=B+1
80 GO TO 30

Evite sair fora do PAPER em qualquer das
direcgoes. Se isso acontecer, ndo s6 o programa
para, como podera «carregar» a parte inferior do
ecra com uma «string» de caracteres (por virtude
de «auto-repeticao»).

Ha uma forma de evitar isso: Junte as seguintes
linhas ao programa, para que nao possa
ultrapassar os limites do PAPER no ecra:

45 |F A<0 THEN LET A=0
55 IF A>21 THEN LET A=21
65 IF B<0 THEN LET B=0
75 IF B>31 THEN LET B=31

(INKEY$ — tecla N no «modo» ] — explica-se
completamente no Capitulo 19).
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Experimente o programa depois de ter mudado a
cor do PAPER. Use também diferentes cores para
o BORDER.

Graficos de alta resolugéo com a declaragéo
PLOT

O formato da declaragdao PLOT ¢é o seguinte:
PLOT xy

em que X € um numero entre @ e 255 (da
esquerda para a direita do ecra) e y um nimero
entre @ e 175 (de baixo para cima).

O comando PLOT enche o «pixel» (picture
element-«elemento da imagem») localizado pelas
duas coordenadas x, y com uma pequenissima
caixa, tdo diminuta que parece um simples ponto.
Eis um programa que delimita o ecra para o
comando PLOT, colocando um ponto em cada
canto do PAPER:

10 PLOT 0,0

20 INPUT A$

30 PLOT 0,175
40 INPUT A$

50 PLOT 2550
60 INPUT A$

70 PLOT 255,175

Depois de ter introduzido o programa e feito RUN
e ENTER, tera uma certa dificuldade em
encontrar o ponto. Mas, ele esta la, no canto
inferior esquerdo. O programa espera, agora, por
um INPUT antes de produzir cada um dos outros
pontos, nos restantes cantos — o computador
nada fara. Este € um método que serve
perfeitamente como dispositivo para parar o
computador e esperar pela nossa decisao para
continuar o seu trabalho. Bastara premir qualqtier
tecla. Podera responder com a tecla ENTER
peranle o INPUT presente.
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Verifique agora a posi¢ao dos quatro pontos em
relagdo ao BORDER, premindo

BORDER 4 ENTER

Pode localizar os eixos x e y no ecra com este
pequeno programa:

10 REM PROGRAMA — EIXOS X/Y
20 FOR X=0 TO 255

30 PLOT X.87

40 NEXT X

50 FOR Y=0 TO 175

60 PLOT 127.Y

70 NEXT Y

Dado que os eixos se cruzam no meio do ecra, na,
posicao 127,87, torna-se um pouco complexo
fazer o «plot» de graficos matematicos (nos quais
0 ponto onde os eixos se cruzam é definido por
0.0 de forma a permitir nimeros negalivos abaixo
do eixo x e para a esquerda do eixo v).

Eis agora'um programa que traca uma onda
sinusoidal. Note que integramos as linhas deste
programa no anterior para tracar 0s eixos.

5 REM PROGRAMA — SINUSOIDE
10 FOR X=0 TO 255
20 PLOT X 87
30 NEXT X
40 FOR Y=0 TO 175
50 PLOT 127Y
60 NEXT Y
70 FOR I= -20 TO 20 STEP .03
80 PLOT 1+6+127 87+2(+SIN |
90 NEXT |

A linha 7@ dimensiona o grafico de forma a caber
no PAPER. Experimentamos até atingir o limite,
que € de -20 a +20 e incluimos o STEP para
colocar os pontos proximos uns dos outros, de
forma a constituirem uma linha continua. Se tentar
STEP .08 apressa o tragado da sinusdide, mas 0s
pontos afastam-se uns dos outros.
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Se alterar o +2@+SIN | até um maximo de 88+SIN |
aumenta a amplitude da sinusodide. Experimente, -
jogando com o valor do STEP.

Quando desenhar uma curva, deve ter cuidado na
escolha dos eixos x e y, para obter tanto uma boa
definicdo dos respectivos pontos como uma
melhor imagem no ecra.

O 6 na linha 80 torna mais simples a visualizagao
da curva. Deve ter a certeza que a utilizagao
desse nimero néo distorce o gréafico. Felizmente,
pode dimensionar o eixo dos x, de acordo com o
periodo de uma onda sinusoidal que é a distancia
entre dois pontos similares em ciclos sucessivos.
Isto € 2. Deve marcar o eixo dos x de acordo.

A amplitude é 20, j& que uma onda de amplitude 1
tem a forma y=SINx. isto refere-se ao 2@ na linha
80 e serd o guia para o dimensionamento do eixo
dosy.

O 127 e 0 87 na linha 80 servem, claro esta, para
centrar no ecra a origem dos eixos.

Pode-se, evidentemente, representar graficamente
parabolas, linhas rectas e todo o tipo de fungdes
matematicas.

Mantenha a onda sunusoidal no ecra; utiliza-la-
-emos para praticar a gravagao de uma imagem
em fita.

Gravar ecrds com SCREEN$

Sempre que tenha uma imagem no ecra e a
quiser guardar — o que normalmente acontece
com um desenho artistico ou-com um gréafico
— podera utilizar o comando SCREENS.

Para gravar o gréfico da sinuséide, «tecle»
SAVE "“SINUSOIDE" SCREEN$ utilizando o
«comando» SAVE da tecla S, «teclando» o

nome da imagem — pode dar-lhe o nome que -
quiser — entre aspas, e adicionando, por fim, a
funcdo SCREENS, (Com o cursor [, premir
simultaneamente a tecla K e SYMBOL SHIFT).

SAVE..., SCREENS
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“

Para voltar a chamar a imagem ao ecra, teriade
fazer:

LOAD “SINUSOIDE" SCREEN$

Com excepgao para o facto de se acrescentar
SCREENS, o processo é exactamente igual
aquele que ja foi demonstrado no Capitulo 4 para
gravar ou «carregar» programas.

LOADlng SCREENS (isto é, o «carregamento» da
imagem de um ecré) néo faz apagar o programa
que esta no computador.

Note-se que VERIFY néo trabalha para verificar
SCREENS.

SUMARIO

1. Os simbolos graficos das teclas numéricas
(que duplicam o seu niimero se se usar TRUE
VIDEO e INVERSE VIDEO) inscrevem-se no -
ecra através do comando PRINT, ocupando o
espaco de um caracter no PAPER que contém
32 x 22 caracteres.

PRINT AT 10,10; " "

2. PLOT coloca um ponto — preto ou noutra cor
(INK) — num «pixel» (elemento da imagem)
que se define por duas coordenadas,
separadas por uma virgula:

O primeiro nimero ou coordenada horizontal

vai de @ a 255, contando da esquerda para a
direita;

O segundo ou coordenada vertical, vai de @ a
175, contando-se de baixo para cima.

PLOT 255, 175 produz um ponto no canto
superior direito.

3. SCREENS deve acrescentar-se ao SAVE ou
ao LOAD, respectivamente, quando se
pretende gravar ou «carregar» o contelido de
um ecra de informagao ou grafico.

O ecra (SCREENS) pode ser carregado por si
sO ou para utilizagao dentro de um programa.
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Graficos a Defenir 78
Pelo Utilizador

Sintese do Capitulo  Pode definir os seus ‘
proprios gréficos, simbolos
ou caracteres, utilizando
BIN.

Também pode colocéd-los
na memdria do TC 2048
usando POKE e USR e
voltar a chamé-los,
posteriormente, através do
«modo» gréfico.

Além dos graficos das teclas numéricas de que ja
falamos, podera definir ou criar os seus proprios
gréficos. Utilizara para isso as letras de A a U que
servirdo para os guardar em memoria.
Posteriormente pode ter acesso a esses graficos
se carregar em cada uma das respectivas teclas,
mas no «modo» grafico.

Com o cursor em i faga CAPS SHIFT e 9 para
obter o cursor [ do «modo» gréfico.

Agora toque em qualquer das teclas 1 a 8.

Se premir, a seguir, qualquer das teclas A a U,
tem exactamente o mesmo resultado que teria se
estivesse um «modo» g, porque se imprimem

= letras mailisculas. Mas acontece que lhe é
I_QT(__L' possivel alterar os caracteres nas posigcoes de

‘ : memoria representadas por essas letras.

CAPS
SHIFT COPY
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Capitulo 18: Graficos a Definir Pelo
Utilizador

Cada um dos caracteres — letras, nimeros ou
simbolos — é feito de «pixels» (quadradinhos em
miniatura) numa matriz do oito por oito. Por
exemplo, a letra E é feita assim:
—

oNolololaloloe o Pense que as areas enegrecidas, na matriz, séo

o lel uns (1) e que as areas livres ou brancas sao .

ol ilelolololo lo zeros (@). Veja aqui ao lado como se representaria

~E K 2 s um E.

Dl 1100|000 |0

altijojojololo o

ol i1t (o

QlOJO|OJO LD 1O |0
Suponha agora que pretendia um novo caracter
(1/4) que o computador fizesse imprimir como se
vé na imagem do lado.
O melhor seria comegar por desenha-lo em papel -
quadriculado.

ol 1fe]o]o]o (o |o Depois, traduziria os quadradrinhos negros por uns

ol ilolTolol1 1o o (como se viu acima para o E) e os quadrados

ol ilololiTolo 1o brar)cos por zeros, tal como os representamos

ol 1jofifo]ojo [o | aqui.

ojoji1[Ofj1]|0 |1 |0

ol 1jolol1]o]1 |o

olojolol1 [ |

Ol 0] 0O|O|O|O |1 |0
Cada linha de oito digitos («bits», da matriz ou
grelha) ocupa um lugar especifico na meméria. E
& possivel memorizar valores deste tipo, utilizando
a declaragao POKE. "
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Utilizador

7l S| eS| | POKE, o «comando» que esta na letra O, é um
S | |- = comando normalmente seguido de dois numeros,
ERASE | POINT CAT FORMAT

s [ cwns | cooe | weex | wm | Sendo o primeiro deles relativo ao enderego na
i E _935 ; memoria e o segundo um nimero que deve ser

[ND ] ]

. . I o0 ¢ | colocado nesse mesmo enderego.

SaR VAL LEN USR

GOsuB LOAD Kt.l.‘-‘f LI.EI [

|| I [ =]

IRCLE VALS SCRAEENS ATTR
o T i USR é a fungao que esta situada acima da tecla
i | || i lé |—l L. Supondo que pretendemos formar um novo
ERASE | POINT CAT FORMAT

e O = | caracter na tecla E, utilizamos USR "E" para

mal g |'...pu. Doxe | P« | indicarmos ao computador exactamente o inicio
[ o AN _:=r Ml Il . ’ '

i m ot : | da memoria (enderego) onde esta localizado o
i |j’“ ] |;f“ Al UDG (Grafico Definido pelo Utilizador).
GOUB LOAD L'l i(‘ l
ZIR'CI.E VAI'.S i S(HE'ENS ll"l"ﬂ .

INT

. cns | BIN (que quer dizer Binario) € uma funcao que

u , ; ,
I&I | esta acima da tecla B e serve simplesmente para
Y ] MEHOE ! assinalar ao computador que deve esperar por um

JA SGN ABS SOR VA

w | [Fron |1l Soro |1 [Heus |[[ 2, | «Dyte» de digitos binarios e ndo por um nimero
:] L*J . g dest(:imal. "

Leawr [ cust [ g INKEvs POKE USR "E", BIN 01000000 fara armazenar a
|& Iﬁ“—’ = é, primeira linha do nosso caracter (1/4) na primeira
PAPER FLASH BRIGHT OVER Iinha do UDG E

Claro que para formar todo o novo caracter,
vamos ter que dar entrada a mais sete linhas. A
segunda linha entrara assim:

POKE USR "“E" + 1, BIN 01000100 (compare com
0 desenho).

Ja deve ter percebido que as outras linhas entram
de maneira idéntica, mas, com POKE USR “E” +
2.. alé USR «E» + 7 e (depois da virgula) os
valores BIN a indicar corresponderao aos do
desenho.

Quando tiver introduzido as oito linhas do novo
RV R VIR TR TTR I caracter, faga CAPS SHIFT e 9 para obter o
«modo» grafico (f&) e, depois, toque na tecla 3. La
estd o novo caracter 1/4! '

RND
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Capitulo 18: Graficos a Definir Pelo Utilizador
Utilizador

Uma vez definido um caracter grafico a partir de
uma letra, obté-lo-a sempre que’ «teclar» essa letra
em «modo»-gréafico, até que

a) defina outro caracter, ou
b) desligue o computador (NEW ou CLEAR néo o
apagara).

Pode tornar mais simples a.definigao de
caracteres graficos se «teclar» o problema
seguinte:

18 FOR n=0 TO 7

20 INPUT linha POKE USR "q"'n,

Iln::‘;uext n 10 FOH nN=0TO7
20 INPUT linha: POKE USR “q" + n, linha
30 NEXT n

«Corra» (RUN) o programa e cada vez que ele
peca os dados (INPUT), introduza uma linha.
Neste caso, use

BIN 00010000
para cada uma das oito linhas.
Quando o programa deixar de pedir dados,

obtenha o cursor [ e «tecle» Q. Adivinhe o que
obtera!

= Desenhe outros gréaficos e utilize o programa para
a I l E |”L " I os obter. Tera de usar outras letras para alérp do

T . | B q', cada vez que queira obter um novo grafico.
READ RESTORE DATA SGN P
A S F . L.

| Guarde uma lista dos graficos correspondentes a
b J 5 cada tecla.

Como os graficos definidos pelo utilizador
desaparecem sempre que se desliga o
computador, € natural que queira gravar um
programa que contenha todos esses graficos e
que os reponha automaticamente. Sera capaz de
o fazer?

SUGESTAO: Experimente utilizar READ e DATA.
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Utilizador

R b T e e o

Este & o desenho do
programa COLORSKETCH
da pag. 155

Com um tal programa é possivel criar e memorizar
alfabetos alternativos, assim como elementos
graficos para utilizar em jogos ou, até, simbolos de
que possa carecer e nao estejam incluidos no
conjunto de caracteres do TC 2048, tal como o
1/4 que acabamos de formar.

SUMARIO

1. POKE serve para introduzir novas informacoes
na memoria do computador; é seguido de dois
numeros separados por uma virgula. O primeiro
numero representa o endereco na memoria e o
segundo a informagao (compreendido entre 0 e
268).

2. BIN guando seguido de oito digitos binarios
(uns ou zeros) cria uma das oito linhas
necessarias para formar um simbolo grafico
através dos UDG.

3. POKE USR "A", BIN 11111111 produz uma
linha preta (que também podera ser de outra
cor) feita através de oito pontos, na primeira
das oito linhas do UDG A. Para introduzir uma
linha branca, ou de espagos, na segunda linha
do caracter UDG A, a definir, seria necessario
fazer POKE USR “A" + 1, BIN 00000000 .
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Tempo e 719
Movimento

Sintese do Capitulo Este Capitulo diz
' respeito aos meios que
permitem colocar as
imagens em movimento
(INKEYS$). PAUSE faz
com que tudo pare por
momentos.

O comando INKEY$ é parecido com o INPUT,
exceptuando o facto de que nao espera por si.
INKEY$ pesquisa o teclado, para detectar se
alguma tecla foi premida — e qual delas —, para
que o0 computador tome as medidas adequadas
de acordo com a programagcéo.

O programa que se segue ¢ de um jogo infantil —
acertar no alvo — que produz, (linhas 20 a 70) umr
alvo quadrado no centro do ecra. Para que possa
conseguir-se o quadrado colorido da linha 70, é
necessario entrar em «modo» grafico e fazer
CAPS SHIFT e 8; mas tera de sair desse «modo»
para conseguir fechar as aspas.

Depois, é s6 controlar o quadrado axadrezado
(grafico 6) que surgird no canto superior esquerdo
do ecra. -

As linhas 120 a 160 utilizam um gerador de
numero aleatorios (ao acaso) para fazer deslocar
0 quadrado preto, dois espagos de cada vez em
qualquer direccao.
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5 REM PROGRAMA — ALVO
10 BORDER 0: PAPER 0: CLS
20 LET X=15
30 LET Y =11
40 LET A=0
50 LET B=0
60 PRINT AT AB: B~
70 PRINT AT Y. X; INK INT (RND+7)+1:"m"
80 FOR N=1TO 17
90 NEXT N
100 PRINT AT Y.X: INK 0 "
110 PRINT AT AB: INK @:"
120 LET C=INT (RND+4)+ 1
130 IF C=1 AND X< =29 THEN LET X=X+2
140 IF C=2 AND X>=2 THEN LET X=X-2
150 IF C=3 AND Y<<=19 THEN LET Y=Y +2
160 IF C=4 AND Y>=2 THEN LET Y=Y -2
170 IF INKEY$="0" AND B>=1 THEN LET
B=B-1
180 IF INKEY$="A" AND A< =20 THEN LET
A=A+1
190 IF INKEY$="Q" AND A>=1 THEN LET
A=A-1
200 IF INKEY$="P" AND B<=30 THEN LET
B=B+1
210 IF A=Y AND B=X THEN GOTO 900
220 PRINT AT Y.X; BRIGHT 1: INK INT (RND-6)
+2;"W"’
230 PRINT AT AB: INK 7: "'Ei"
240 GOTO 80
900 FOR N=1 TO 50: PRINT AT 0.0: PAPER 7:
INK 2:"VOCE ACERTOU!"
910 BORDER 0
920 PRINT AT A.B; BRIGHT 1; INK INT (RND+6)
+2. FLASH 1" €
930 PRINT AT AB: INK 7: FLASH 18"
940 BORDER 2
950 NEXT N
960 PAUSE 1000: STOP
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“

As linhas 170 a 200 movimentam o quadrado
axadrezado deslocando-o um espago de cada vez
de acordo com as indicagbes que fornecer ao
computador ao premir as teclas A e Q (do lado
esquerdo do teclado) ou as teclas O e P (do lado
direito).

A segunda parte de cada uma das linhas 130 a
200 evita que o seu quadrado possa sair fora dos
limites do ecra (PAPER).

As linhas 220 e 230 imprimem os quadrados nas
posi¢oes calculadas depois de as linhas 100 e
110 os terem retirado das suas Ultimas posicées
(imprimindo nessas posi¢ées um espago negro
que, por ser da mesma cor do PAPER, fazer
desaparecer os quadrados.)

As linhas 80 e 90 introduzem uma curta pausa —
PAUSE — nas actividades do computador,
entretendo-o com uma contagem comandada
através de um «ciclo» vazio. Conta muito
rapidamente entre 1 a 17. E um meio que podera
utilizar para fins semelhantes.

Alinha 210 e a ROTINA DE PARABENS, na linha
900, executam-se se (e quando) acertar no alvo,
isto €, quando for capaz de fazer coincidir o
quadrado preto com o seu quadrado axadrezado,
0 que significa que as suas coordenadas sao as
mesmas.

Quando estiver a jogar este jogo lembre-se de
que INKEY$ verifica o teclado para «ver» se ha
alguma tecla premida (e qual), no momento em
que passar por esse ponto (linha) do programa.
Assim, nao se limite a tocar na tecla, mas
mantenha premida aquela que diz respeito ao
sentido e direcgao para onde deseja mover-se
para ficar mais perto do quadrado negro.

A tecla A desloca o quadrado para baixo e a Q

. e[ [ | P2Ta Cima.
:'#J # %J lml ICL—os O desloca-o para a esquerda e P para a direita.
o | w22 ] 2 (Note que Ihe sera possivel designar quaisquer

PLOT " - [
k|| i) | it | luidim|| | Outras 4 teclas, a sua escolha, para cumprirem

ASN ACS ATH VERIFY

READ | RESTORE | DATA son esta missao, se se sentir mais a vontade com
woe | elas. E nas linhas 170 a 200 que se definem as

STEP | "
\  teclas a usar. Pode, igualmente, escolher as teclas

|
Tl e N[ | das setas ou qualquer outro conjunto).

~
< ’
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ASE | POINT | CAT | FORMAT |

CHRS

CODE PEEX

TAB

lmpm ?ou
T i)

1IN T

-
PRINT

VAL LEN usn

) e

] e

K L

VALS SCREENS AT

TR

NKEY S

Pl

SYMEL
SHIFT

2R

'SuB

CLE

VAL LEN

USR

LET

VALS SCREENS

ATTR

INKEY § Pi

g
SYMHL

OVER

INVERSH

BREAK

170

Nunca deixe duas teclas premidas, ao mesmo
tempo, (por exemplo para baixo e a esquerda)
porque INKEY$ s6 permite que se leia uma delas
de cada vez.

Dado que as letras definidas nas linhas 170 a 200
sdo maiusculas, antes de jogar deve colocar o
computador no «modo» C (tecla de maitsculas).
Eis um pequeno programa que |lhe mostra que
INKEY$ ndo espera por ninguém. Se nao tocar
em nenhuma tecla, o computador imprimira um
espago em branco (linha 10) e, como a linha 20 o
remete novamente para a linha 10, torna a
imprimir outro espago em branco. O computador
permanece assim, preenchendo o ecra de
espacos brancos. Experimente tocar uma ou outra
tecla, leve e rapidamente, e vera surgir o simbolo
respectivo no movimento ascendente que o
computador esta a fazer no ecra. Se premir uma
tecla por mais tempo o0 seu caracter imprime-se
enquanto tiver a tecla premida. Para parar basta
que faca BREAK.

10 PRINT INKEY$
20 GOTO 10

PAUSA

O comando PAUSE faz exactamente aquilo que
poderia esperar dele: uma pausa. Mas essa pausa
pode ser controlada por si, tornando-a maior ou
menor de acordo com o numero que indicar a
seguir ao comando PAUSE.

PAUSE 50 corresponde a cerca de um segundo.
Um numero maior dara ocasiao a uma pausa
maior e, obviamente, um numero menor, a uma
pausa menor. :
Acrescente, ao programa que acabou de introduzir
ha pouco, mais esta linha:

15 PAUSE 60

e notara que sera muito mais facil controlar o
«scrolling».

Um comando PAUSE termina automaticamente
quando se premir qualquer tecla. Repare que o
programa movimentar-se-& com a mesma rapidez
com que premiu as teclas.

INKEYS, PAUSE
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e T TP —

10 REM PROGRAMA — ECO
ZOLET T:50

40 PRINT AS

50 PAUSE T

&0 LET BS-INKEYS

70 IF B5=AS THEN GO TO 180
EALETT=T-11

YW GO TO W

10O LET T-T-09

1P GO TO 3D

PAUSE

30 LET AS=CHRS INT (RND-10-CODE @

Imite uma maquina de escrever, pela simples
adicao de um ponto e virgula no fim da linha 10.

Tem aqui um outro programa, verdadeiramente
diabdlico, que altera o tempo da PAUSE de
acordo com o sucesso que alcance no jogo.
Quanto a este, € muito simples:

O computador selecciona um nimero ao acaso

“(entre zero e nove). Quando o computador

imprimir esse numero, deve responder-lhe
premindo imediatamente a tecla respectiva, antes
que o computador tenha tempo para imprimir
oulro numero qualquer.

A situacgao torna-se intrigante porque se nao
acertar, o computador aumenta o tempo,
concedendo-lhe uma maior PAUSE, mas, se
acertar, o computador reduz a PAUSE e aumenta
a velocidade de impressao dos numeros
sorteados! .

10 REM PROGRAMA — ECO
20 LET T=50
30 LET,A$=CHRS$ INT (RND+10+CODE *0")
40 PRINT A$
50 PAUSE T
60 LET B$=INKEY$
70 IF B$=A$ THEN GO TO 100
800 LET T=T+1 1
90 GO TO 30
100 LET T=T+0.9
110 GO TO 30
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INKEY$

Também € possivel fazer movimentar
(aparentemente, claro) as figuras que tenha
definido através do UDG (GRAFICO DEFINIDO
PELO UTILIZADOR) alternando duas figuras em
posi¢oes ligeiramente diferentes e que se
deslocam no ecra através de INKEY$ ou de
declaragdes programadas.

Sumaério

1. INKEYS$ Ié o teclado e faz o «input», na forma
de «string», do caracter relativo a tecla
premida. Se nenhuma tecla for premida, o
INKEY$ 1& um espacgo vazio que introduz na
«string». Por isso o PRINT INKEY$ actua so
por si como se fosse apenas um PRINT (no
caso de nao haver teclas premidas) fazendo
imprimir uma linha em branco.

2. PAUSE faz com que o computador espere, por
determinado tempo, antes de continuar a
execugao do programa (50=1 segundo) na
linha que se segue. Logo que uma tecla seja
premida a PAUSE cessa.
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As cores disponiveis no TC 2048 podem observar-
se através do seguinte programa:

10 FOR | =0 TO 21:READ A

20 FOR J=0 TO 31

30 PRINT INK A; AT |, J; "m"

40 NEXT J

50 NEXT |

60 DATA 1,7,2,737,47,57,61,0,20,3,0,4,0,506

10 REM PROGRAMA-ESTRELAS

20 PAPER 7:BRIGHT 1:BORDER @

30 FORI=0TO 6: INK |

40 PLOT 30 + 30+1,20 +20+1: DRAW 20,20 500
50 NEXT |

Experimente este programa com diferentes valores
a substituir o 500 da linha 40.

Acrescente cor ao programa de GRAFICOS da
pag. 155,

5 REM PROGRAMA — CIRCULOS COLORIDOS
10 FORI=1TO 5
20 FORJ=0TO 6
30 BORDER 1:INK J:CIRCLE 127,87, (5+1)xJ
40 NEXT J
50 NEXT |

5 REM PROGRAMA — TIRAS COLORIDAS
1O FORN=0TO 7
20 BORDER N: PRINT PAPER N + 1, INK 9;
"4+ 4+ +" PAUSE 30
30 NEXT N
40 GOTO 10
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A Cor | 20

Sintese do Capitulo Este capitulo retoma o
estudo de BORDER,
INK e PAPER e mostra
como é possivel real¢ar
as cores através de
BRIGHT, FLASH e
INVERSE. Introduz,
também o comando
OVER.

5> REM PROGRAMA — CORES

10 FOR X=0 TO 7

20 BORDER X: PAUSE 30: NEXT X

30 GO SUB 5000

40 FOR Z=1 TO 3: GO SUB Z+1000

50 NEXT Z

60 GO SUB 5000

70 STOP
1000 INVERSE 1: GO SUB 5600
1010 RETURN
2000 INVERSE 0: FLASH 1: GO SUB 5000
2010 RETURN
3000 FLASH @: BRIGHT 1: GO SUB 5000
3010 BRIGHT @: RETURN '
5000 FOR Y=0 TO 7: PAPER Y
5010 PRINT INK 9;"TIMEX COMPUTER 2048"
5020 PAUSE 30: NEXT Y
5030 PRINT
5040 RETURN
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Ja no Capitulo 3 introduzimos os comandos
relacionados com a cor, BORDER, PAPER e INK.
Faremos agora uma revisdo dessa matéria e
exploraremos algumas outras caracteristicas do
TC 2048 que na altura nao foram discutidas.

Introduza o programa da pagina anterior e faca-o
«correr» (RUN).

Fagcamos a sua analise:

Na linha 2@ apenas se mudam as cores do
BORDER, fazendo com que cada uma delas se
mantenha por um pouco mais de meio segundo.

A linha 30 dirige o programa para a «subrotina»
que se inicia na linha 5000.

A linha 5000 determina a cor do PAPER para as
diferentes cores que sao fixadas pelo ciclo
(«loop»).

A linha 5010 comanda a impressao do texto em
INK 9. Mas nao existe nenhuma cor indicada por
cima da tecla 9! INK € uma instrucao para
escolher uma cor (tanto para INK como para
PAPER, pois serve para os dois comandos) que
dé o maximo contraste com a cor de fundo. Sera
seleccionado o branco ou o preto, de acordo com
a que for mais apropriada.

A linha 5020 espera um pouco mais de meio
segundo e depois comanda o movimento para o
proximo numero do ciclo.

Depois de o programa ter executado oito
impressoes do texto, a linha 5030 imprimira uma
linha em branco, para separar este grupo das oito
anteriores. A linha 504 termina a

«subrotina». Fazendo regressar (RETURN) o
programa a linha 40.

A linha 40 / comanda a chamada a um grupo de
«subrotinas». Sao elas:

Linha 1000 que coloca o computador em
INVERSE 1 e seguidamente faz repetir a
«subrotina» 5000.

Linha 2000 que anula o INVERSE e liga o
FLASH, chamando depois a «subrotina» 5000.

Linha 3000 que desliga o FLASH e liga o
BRIGHT. Note que a linha 3010 desliga o
BRIGHT antes de terminar a «subrotina».
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Apos a iinha 50 ter completado o ciclo, a linha 60
envia novamente o programa para a «subrotina»
5000 e a linha 70 para o programa com STOP.

Quando «correr» o programa (RUN), as primeiras
impressdes que aparecem no ecra ilustram o
seguinte:

1. O PAPER, quando chamado num programa,
| actua unicamente nas areas onde se fizer a
.~ impressao.

2. INK 9 funciona assim: para as primeiras quatro
impressdes é seleccionada, automaticamente,
a cor branca. Para as Ultimas quatro, a tinta
preta € a escolhida para imprimir sobre as
cores mais claras do PAPER.

As seguintes oito impressoes ilustram o comando
INVERSE.

Dentro do computador as cores do INK e do
PAPER mantém-se as mesmas, mas os pontinhos
de cada um dos elementos que formam o caracter
(na grelha de 8 x 8) sao invertidos. Os que eram
INK passam para PAPER e vice-versa.

INVERSE 1 liga a funcao INVERSE e INVERSE
@ (veja a linha 2000) desliga-a.

O terceiro grupo das oito impressoes seguintes, as
primeiras quatro das quais surgem primeiro no
ecrd, ilustram a funcao do FLASH. Como pode
verificar, essa funcado nao é mais do que uma
rapida comutagao fazendo alternar o INVERSE 1
com o INVERSE 0.

FLASH 1 liga a funcdo FLASH.
FLASH @ desliga-a.

Toque na tecla Y, ou ENTER, ou qualquer outra
que nao BREAK ou N, quando surgir o “scroll?” e
observe depois o resto dos trabalhos produzidos
pelo programa.

Primeiro surge o resto dos artigos impressos em
FLASH.

As oito impressoes seguintes ilustram a fungao
BRIGHT, sendo possivel que tenha de olhar com
mais atengao para ver o efeito. (Repare
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sobretudo nas letas brancas impressas sobre o
fundo, para ver melhor a diferenca).

BRIGHT 1 liga a fungao BRIGHT e BRIGHT 0
desliga-a.

As ultimas oito impressées repetem novamente as
oito primeiras quej a tinhamos visto, para que as
possa comparar com as que foram impressas
com o mando BRIGHT.

E muito possivel que pretenda usar o BRIGHT ou
0 FLASH para destacar determinado texto do
ecra — um letreiro ou observacao.

OVER

Uma outra fungado que pode ser ligada com 1 e
desligada com @ é OVER. Quando o OVER esta
ligado, pode imprimir um caracter juntamente com
outra (impressao sobreposta). Introduza o seguinte
programa:

10 PRINT AT 5,5:"0000000000"
20 OVER 1: PAUSE 30

30 PRINT AT 55;" - .

40 OVER 0:PAUSE 30

50 PRINT AT 55 s uvsssans”

Na linha 19 utilize a letra O mailscula e nao o
numeral zero (@).

Na linha 3@ utilize o trago de uniao (SYMBOL
SHIFT e J),

A linha 1@ faz imprimir os caracteres «00..» e a
linha 20 liga o comando OVER, apds o que faz
uma pausa de pouco mais de meio segundo. A
linha 30 imprime o traco-de-uniao sobre os
«00...», resultando dai a oitava letra do alfabeto
grego (chamada «theta») repetida dez vezes.

A linha4® desliga o OVER e produz nova PAUSE.
Quando a linha 50 comandar a impressao dos
asteriscos ja nao ha sobreposicao e sio estes
que surgem em vez da impressao anterior.
Imprimindo um nimero de caracteres suficiente,
em sobreposi¢cao (OVER 1), acabaria por originar um
quadrado preto.

Também podera utilizar o OVER conjuntamente
com o CHR$ 8, que é um

OVER
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BORDER, PAPER,

INK

retrocesso, para originar caracteres compostos.
Faca um O com um «umlaut», da seguinte forma: .

10 OVER 1: PRINT “0”; CHR$ 8; """

(Quanto as aspas lembre-se que tem de introduzir
as de abertura, mais duas aspas para imprimir
uma so e, depois, fecha como abriu.)

Voltaremos novamente ao assunto dos CHR$, no
Capitulo 22. Por agora, se der uma espreitadela ao
Apéndice B, dar-se-a conta de que o CHR$ 8 (ou
codigo #8) é definido como retrocesso «cursor
left» (cursor/esquerda). Pode chamar, para
qualquer acgao ou caracter, seja que elemento for
do conjunto de caracteres do TC 2048, utilizando
CHRS$. Em vez de comandar PRINT “$" pode
perfeitamente comandar PRINT CHR$ 36).

Alguns Apontamentos Sobre BORDER, PAPER
e INK

O BORDER tanto pode ser especificado como um
comando, através de uma linha de programagao,
como numa linha em «modo» imediato. A cor
seleccionada pelo BORDER permanecera até que
se seleccione nova cor ou que se desligue o
computador.

Quando, numa linha de comando, se especifica
PAPER de uma determinada cor, todo o centro do
ecra (PAPER) muda para essa cor, mas apenas
depois de premir (duas vezes seguidas) a tecla
ENTER. A cor permanecera atd que seja alterada,
— como no BORDER))

Numa linha de programag&o o PAPER s0 produz
efeito apdés o primeiro PRINT e cobre apenas a
area relativa a essa impressao. Experimente:

10 PAPER 2
20 PRINT INK 7; "VEJA ISTO"

Depois de premir RUN e ENTER, observe que a
cor do PAPER encarnado s6 aparece sob as
letras brancas.

A cor do PAPER so0 se torna extensiva a toda a
zona cenlral do ecra apenas apos um comando
CLS... ou depois de um ENTER para chamar a
listagem do programa ao ecra (porque isso. de
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facto, limpa o ecra antes de imprimir tal listagem).
Faca ENTER outra vez. Daqui faga
PAPER 7 ENTER ENTER

e ca estamos novamente em «normal».
Acrescente ao programa a seguinte linha:

15 CLS

e veja agora o que acontece quando «correr»
(RUN) o programa.

INK como linha de comando, altera a cor de
impressdo. Mas nao poderd aperceber-se dessa
alteracao até que imprima (PRINT) qualquer coisa.
Experimente (depois de NEW e ENTER)

INK 2 ENTER
e seguidamente
PRINT “VEJA ISTO"

Numa linha de programacao, o INK também
afectara a cor de impressao, seleccionado a que
tiver escolhido e mantendo-a até que seja alterada
por uma linha de programagao subsequente, ou
que se desligue o computador voltara a imprimir
na cor previamente determinada ou na falta de
especificagao, a preto e branco.

Recorda-se de como a INK se modificou para
preto quanto premiu duas vezes ENTER e
colocou a cor encarnada em toda a zona central
do ecra? Isso aconteceu porque se havia
especificado INK 7 na declaracdao PRINT (linha
2Q) do pequeno programa que utilizamos.
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SUMARIO

1. INVERSE inverte os pontos de impressao de
INK e de PAPER permitindo a impressao de
caracteres invertidos.

INVERSE 1 liga-o.
INVERSE @ desliga-o.

2. FLASH faz com que o caracter comece a

«piscar» originando uma rapida comutagao
entre true e inverse video.

FLASH 1 liga-o.
FLAHSH @ desliga-o.

3. BRIGHT torna os caracteres mais brilhantes,
no ecra.

BRIGHT 1 liga-o.
BRIGHT @ desliga-o.

4. OVER sobrepde uma impressao de caracteres
sobre quaisquer outros que ja estejam
impressos na mesma posi¢cao, nao 0s
apagando.

OVER 1 liga-o.
OVER® desliga-o.

OVER ..., SCREENS, PRINT AT, PLOT, 181
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Como Obter Informacodes
Especiais do TC 2048 21

Sintese do Capitulo Este capitulo desenvolve
alguns dos meios que
permitem obter
informagées, as mais
diversas, se se fizer as
perguntas adequadas.
Trata-se das fung¢des
POINT, ATTR, CODE e
CHRS.

CHR$ e CODE

Ja atras faldmos acerca do alfabeto alongado do
TC 2048 no qual todas as letras e nimeros (e até
mesmo as palavras de comandos) estao
incorporados numa listagem de 256 caracteres.

Cada caracter ou «comando» possui um cédigo
proprio (um nimero situado entre zero e 255),
como pode verificar-se no Apéndice B, que os
lista integralmente. Por outro lado, a cada um
destes codigos numéricos corresponde um
caracter, a que se deu o nome de CHR$ ou
«character string» (uma «string» extremamente
pequena...).

CHRs$, CODE 183
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s 1|7l | | CHRS$ (que se obtém através da fungdo CHRS
S| S - localizada acima da tecla U aplicado a um numero
MOVE ERASE POINT CAT

wo_ 1 sis |oemas | cooe | re | Situado entre zero e 255 da-nos a «string» simples

@ E |gg & | deum caracler correspondente ao codigo desse
ree | T IPEEE] Tw | o0 | mesmo nimero. Eis um programa que permite
G e P 1K, localizar o caracter quando se lhe conhece o

! | respectivo coédigo:

. CIRCLE VALS SCREENS

10 REM PROGRAMA — CARACTERES

20 PRINT "ESCREVA UM NUMERO DE 32 ATE 255"
ESCREVA UM MUMERO DE 32 ATE 255 30 pHINT

o 40 INPUT A

50 PRINT CHR$ A;

60 GO TO 40

Indicamos 32 a 255, na linha 20, dado que muitos
dos caracteres abaixo de 32 correspondem a
indicacdes para as quais o TC 2048 nao possui
nenhum sinal grafico que possa imprimir no ecra.
(Veja-se o Apéndice do Conjunto de Caracteres).
Além disso, alguns dos codigos referidos aos
comandos das cores fariam parar o programa se
0s incluissimos.

De cada vez que der entrada a um numero entre
32 e 255, imediatamente o computador fara
imprimir, no ecra, o caracter correspondente a
esse codigo numeérico. Em muitos casos, todavia,
0 computador responde com um ponio de
interrogagao porque nao dispde de outro simbolo
adequado para reproduzir melhor tal codigo. No
exemplo «teclamos» os seguintes numeros: 50,
100, 150, 200 e 250.

Repare-se que o ponto e virgula, no fim da linha
50, faz com que os caracteres figuem colados uns
aos outros, no ecra. Podera substituir-se por uma
virgula, para obter os caracteres separados de
meio ecra, ou por simples anulagao, o que daria
cada caracter numa linha.

~ Aqui esta um outro programa que funciona de
- forma inversa. Dé entrada do caracter através do

I_l |=Q IEI . teclado e receba a informagao de qual € o seu

eanse FORMAT |

aws | s | weex [_w | c0Odigo. A funcdo CODE da linha 50 obtém-se

; @ E E : através da tecla |.

ouTt §

SOR VAL LEN USR
H J K L
G{)SUE LOAD LIST LET
===

CIRCLE VALS SCREENS ATTR

GRAPHICS

DELETE

]

“iIB=- |
-3
Ii‘__|
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10 REM PROGRAMA — CODIGOS

20 PRINT "“"PRIMA QUALQUER TECLA"
30 PRINT

40 INPUT A$

50 PRINT CODE A$

60 GO TO 40

No exemplo que aqui figuramos ao lado,
obtivéemos os codigos para as seguintes teclas

PRIMA QUALQUER TECLA que foram premidas:
Y y minusculo
CAPS SHIFT Y Y maiusculo
SYMBOL SHIFT Y AND
GRAPHICS Y «Para utilizacdo em

graficos a definir por
si mesmo (UDG)»
Modo Extensivo, Y STR$
Modo Extensivo, SHIFT Y  Chaveta esquerda

POINT

A fungdo POINT (localizada abaixo da tecla 8)
pode obter-se com SHIFT e 9 no «modo»
extensivo. Deve ser seguida de dois nimeros
entre parénteses e separados por uma virgula. Os
numeros corresponderao a posicao de PLOT do
ponto em queslao.

PRINT POINT (255,175)
A resposta do TC 2048 sera
1, no caso do ponto especificado ter a cor de INK

oLl
@ se esse mesmo «pixel» tiver a cor do PAPER.

CODE, POINT 185
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ATTR

A funcdao ATTRIibuto, localizada abaixo da tecla L
(e conseguida com SHIFT e L em «modo»
extensivo), corresponde um numero que codifica
os atributos da posicao especificada.

PRINT ATTR (15,10)

Em binario, o «bit» 7 € 1 se estiver «a piscar» e 0
se nao estiver. O «bit» 6 sera 1 se a posi¢ao
corresponder a BRIGHT e @ (zero) se estiver
normal. Os «bits» 3 a 5 definem a posi¢do do
PAPER relativamente a sua cor, tal como os
«bits» @ a 2 definem a cor da tinta de impressao
(INK).

Convertidos para decimal poderemos descodificar
o numero da seguinte forma:

1. Se ele contiver (se for maior ou igual a) 128, a
posicao esta a «piscar». Se 9 numero for menor
que 128 nao estara.

2. Se lhe subtrair (sendo possivel) 128 e o
numero resultante contiver 64, entdo a posigéo
sera brilhante (BRIGHT e 1). Se assim ndo
acontecer a posicao sera normal.

3. Se ainda for possivel, subtraia-lhe 64. INK e
PAPER podem determinar-se em relagao as
suas cores, através da tabela abaixo. (Por
exemplo, se o resto for zero, tanto o PAPER
como a INK serao pretas, se for 21 o PAPER
tem de ser vermelho e a INK de cor turqueza
(cyan), (pois nenhuma outra combinagao dara
esse numero).

COR INK PAPER
PRETO @ )
AZUL 1 8
ENCARNADO 2 16
MAGENTA 3 24
VERDE 4 32
TURQUEZA (CYAN) 5 40
AMARELO 6 48
BRANCO 7 56
SUMARIO

1. CHR$ aplica-se a um numero e devolve o
caracler que representa o seu respectivo
codigo numérico.

PRINT CHR$ 220
ATTR, CHRS
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2. CODE aplica-se a um caracter e restitui-lhe o
respectivo cédigo.

PRINT CODE "Z2"

3. POINT informa-o se 0 ponto (ou «pixel»)
especificado pelas respectivas coordenadas
tem a cor PAPER ou INK. Sera 1 se a posi¢édo
tiver cor INK ou sera @ se a posigao tiver a cor
PAPER.

PRINT POINT (255,175)

4. ATTR responde com um ntimero decimal
(entre @ e 255) que podera ser seccionado
para revelar a cor do PAPER e do INK (para a
posigdo de impressao especificada) a ainda se
tal impressao tem brilho e/ou esta a «piscar».

PRINT ATTR (15,10)

CODE, POINT, ATTR 187
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Impressora 22
§

LPRINT, LLIST

Sintese do Capitulo Este capitulo mostra-lhe
como podera obter a
listagem de programas
ou qualquer outro texto
produzido pelo TC 2048
através dos comandos
LLIST, LPRINT e COPY,
se acaso dispuser de
uma impressora.

10 REM PROGRAMA - IMPRESSORA

20 LPRINT "ESTE PROGRAMA",,,,

30 LLIST

40 LPRINT

50 LPRINT “"ESCREVE O CONJUNTO DE
CARACTERES."”,,,,

60 FOR N = 32 TO 255

70 LPRINT CHR$ N;:

80 NEXT N

Podera obter cépias dos seus programas
(listagens) e também os seus resultados, em
textos ou em graficos produzidos pelo computador
directamente sobre papel, ligando a impressora
Timex Printer 2040 ao seu TC 2048.

Este tipo de material impresso denomina-se «hard
copy» dado que se mantém, mesmo depois do
computador se ter desligado, o que ndo acontece
com o texto que vemos no ecra.

A impressora Timex 2040 é um dispositivo
exlremamente econdmico que se liga
directamente ao computador TC 2048 (a0 «port»
colocado na parte de tras) e que se opera apenas
com trés comandos.
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ORE DATA SGN ABS S( i
D F G H
A 2] FOR GOTO GO
p1 ] o
| \ CIR:
EXP L PRINT LLIST BIN
X i B
iilEAH BORDR
INK PAPER FLASH BRIGHT

LPRINT

LPRINT (tecla C em «modo» extensivo) obtém-se
com o cursor [@ e corresponde a fungdo PRINT,
sO que o material a imprimir é enviado para a
impressora e nao para o ecra. O “L" significa
«Line Printer» que corresponde, afina, ao que é a
impressora Timex 2040 — imprime uma linha
completa de cada vez —, ainda que o comando
se use agora para qualquer tipo de impressora.

Quando se inventou a linguagem BASIC, o
dispositivo normal de impressédo era uma espécie
de maquina de escrever eléctrica e ndo um
monitor de video ou, como acontece hoje, um
simples televisor, pelo que PRINT significa
efectivamente imprimir. Correspondendo ao desejo
de mais trabalho em menos tempo uma
impressora do tipo Line Pinter (uma linha de cada
vez) & muito mais eficaz do que a maquina de
escrever (que imprime caracter a caracter).

LLIST

Da mesma forma, LLIST (premir a tecla V com o
cursor B fara listar o programa que estiver na
memoria do computador, directamente através da
impressora e nao no ecra. Com LLIST obtém uma
listagem sem ter sido preciso indicar a linha de
programacao a seguir ao comando. Por outras
palavras, se deseja uma listagem do programa
que em determinado momento se encontra na
memoria do TC 2048, limite-se a premir LLIST e
ENTER e obté-la-a. Se incluir uma linha de
programacao a seguir ao LLIST (como por
hipotese LLIST 90), a listagem do programa far-
se-a apenas a parlir dessa linha.

LLIST podera, também ser usado dentro de uma
programacao, (como no exemplo que aqui
inserimos). E agora um bom momento para
experimentar, se € que ainda nao o fez.

A proposito, o programa que inserimos nao
imprime, através da impressora, o conjunto de
caracteres completo, estritamente definido, (que
vai de zero a 255), porque nao é possivel imprimir
os comandos das cores (codigos entre @ e 31).

LPRINT, LLIST
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(LLPRINT pode, obviamente, utilizar-se dentro de
uma linha de programagdo — LLPRINT qualquer
coisa — mas é mais normal servir-se dele fora da
programacao para obter copias e poder examina-
las mais a vontade).

READ RESTORE

CoPY

DA
A D . .
I § | O lerceiro comando da impressora ¢ COPY (na
Tt | tecla Z). Este comando origina simplesmente uma

caps copia de tudo (texto vu graficos) que nesse
momento estiver no ecra. Pode utilizar o comando

COPY quer numa linha de programagéo que no

PAL S s m— «modo» directo, como comando imediato, em

_— - | qualquer momento que deseje obter um copia do

que se encontra no ecra,

10 REM PROGRAMA — GRAFICOS
20 PRINT “VENDAS 1 TRIM."

30 PRINT
. 40 PRINT “JANEIRO™: TAB 10
28 PRINT VENOAS \ TANY "FEVEREIRO"; TAB 20; “MARCO"
”l;azr;g:ﬂacgnsmo .TAB 9. FEVEREIRO 5@ LET X — 1@: LET N - 3
ceronn 1 TE srés - 60 FOR A =15TO X STEP — 1
U x e e 70 PRINT AT AN;"m"
maatos 80 NEXT A ‘
90 LET X=X—3: LET N=N + 10
100 IN N>23 THEN GOTO 120
116 GOTO 60
VENDAS 1 TRIM. 120 COPY

JANEIRO FEVEREIRO MARCO 13@ STOP

Introduza e experimente o programa inserido
abaixo, que fara imprimir imaginarios graficos de
vendas:

Perguntas:

Conseguira obter o mesmo efeito se eliminar a
linha 120 e depois premir as teclas COPY e
ENTER apos o programa ter parado?

E capaz de determinar o que cada linha do
programa fez?

COPY 191
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“

Sugestéo: E preciso entrar no «<modo» grafico e
utilizar SYMBOL SHIFT e 8 para obter o
quadrado negro.

Conseguird premindo LLIST e ENTER o mesmo
efeito que se obtém ao listar o programa no ecra
e depois premir as teclas COPY e ENTER?
Podera copiar-se a listagem de um programa com
- COPY?

B 7 Podera copiar o grafico de barras do programa

Q}( e || com que trabalhou no Capitulo 177

IEENS ATTR

|

l.E - ! Parar a Impressora com BREAK

— Quando a Impressora esta a funcionar, pode para-

- la com BREAK.

- Pode desejar poupar papel se, por exemplo,
estiver a utilizar COPY para imprimir as cinco
linhas do programa listado acima. O comando fara
«correr» 24 linhas, desperdicando papel, a nao ser
que prima BREAK quando a linha 130 aparecer.

)

- 10 REM PROGRAMA — LETRAS
i oh RSCTeW e | 20 FOR N=31 TO 0 STEP — 1

“ED:I?INT TAB N.CHRS (CODE 3@ PRINT AT 31 _ N‘N‘ CHR$ (CODE“OH 4 N)‘
e 40 NEXT N

Se executar qualquer dos trés comandos para a
impressora, sem esta estar ligada, o programa
normalmente executara a linha seguinte.sem que
nada fique impresso. Outras vezes, contudo, o
computador ficara «pendurado» e tera de premir
BREAK para o libertar.

. Formato da Impresséo utilizando a Impressora
- Todos os comandos para o formato da impressao,
excepto um, funcionam com LPRINT.
A virgula, o ponto e virgula e TAB podem ser
utilizados, mas AT nao funcionara. Para ilustrar
~isto, experimente:
; . «Corra» (RUN) o' programa. Vera uma lista de ,
5 GUE'al Serada; Aniy - letras em diagonal atravessando o ecra, até parar
© com a mensagem 5: out of screen.
Em seguida, mude AT 31-N, N na linha 30 para
. TAB N,
«Corra-o» e obterd 0 mesmo resultado, mas a
paragem correspondera “scroll?”.

O.K. faga-o continuar.
Seja paciente e la chegara.

192 BREAK, LPRINT, TAB
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10 REM PROGRAMA — LETRAS
20 FOR N-2Y TO @ STEP - 1
30 LPRINT TAB N CHAS (CODE
“@ = N)

40 HEXT N

1@ PEM PROGRAMA — LETRAS
Z0FOR N 311 TO d STEP 1
I LPAINT AT 2t NN CHRS (CODE

0 Ny
40 NEXT N

LPRINT, AT

Agora altere o PRINT da linha 30 para LPRINT.

O padréao continuara por mais 1@ linhas, depois de

«teclar» RUN, porque a impressora ndo pode
«encher-se» ao contrario do que acontece com
cada ecra. N&o tera portanto qualquer mensagem
ou indicagao de scroll?.

Finalmente, altere o TAB N para AT 21-N,N. e
volte novamente a «teclar» RUN.

Desta vez a impressora apresenta uma Unica fila

de caracteres! Isto acontece apenas porque o

comando AT ndo envia uma entrelinha (line feed)

para a impressora. A posicao de impressao

movimenta-se uma coluna, mas nao muda de

linha.

A impressora imprimira uma linha:

1. Depois de um comando LPRINT que nao
termine numa virgula ou num ponto e virgula.

2. Quando uma virgula o1 uma declaracdo TAB
requer uma nova linha para iniciar o texto
seguinte.

3. No fim de um programa, se ainda ficou alguma

coisa para ser impressa.
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4. Sempre que o »buffer» esta cheio. Trata-se da
area onde os caracteres a imprimir sdo
armazenados até serem impressos. O «buffer»
tem precisamente uma linha (32 caracteres) de
comprimento, e, a ndo ser que um dos factos
relatados acima ocorra primeiro, a impressora
sO imprimira uma linha quando dispuser dela
completa. Entre outras coisa necessita de
desocupar o «buffer» sempre que deseje
armazenar novos caracteres.

Lembra-se de como a impressora, no primeiro
programa do Capitulo, parecia hesitar antes de
imprimir cada uma das linhas do conjunto de
caracteres? Estava a «encher» o BUFFER durante
cada pausa.

SUMARIO

1. LPRINT imprime na impressora tal como

PRINT imprime no ecra.

LLIST envia a listagem de um programa para a

impressora tal como LIST a envia para o ecra.

3. COPY faz a duplicagado para a impressora de
tudo o que se encontra no ecra.

4. BREAK para a impressdo ou interrompe os
comandos da impressora quando surgem
problemas.

5. TAB, Virgula e Ponto e Virgula podem ser
utilizados para dar forma a instrugées LPRINT.

no
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Diagrama do computador TC 2048
ligagdo a impressora

Computador TC 2048

Impressora
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«Entradas» e «<Saidas»

(INPUT/

OUTPUT)

23

Este Capitulo convida-o
a dar uma vista de olhos
aos comandos que
controlam o INPUT
(ENTRADA) e o
OUTPUT (SAIDA) de
elementos, incluindo
PEEK, POKE, IN, OUT,
OPEN, CLOSE,
FORMAT, ERASE,
CAT, MOVE.

Sintese do Capitulo

Seja o que for que der entrada no computador é
(como é logico) denominado entrada (INPUT). E,
naturalmente, que tudo que sai do computador
chama-se saida (OUTPUT).

Através deste Manual observamos diversas
formas de introduzir elementos no computador,
quer através do teclado quer pelas «cassettes» de
fita de gravacao, assim como de produzir saidas
através do ecra do televisor, da impressora ou do
gravador de «cassettes».

Vejamos, brevemente, outros aspectos das
entradas e saidas (INPUT e OUTPUT).
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PEEK e POKE
| Quando introduz no computador
LET A=150

0 computador torma esse numero e armazena-o
numa localizagao especlfica da memdria. N&o lhe
interessa a si saber onde fica essa localizagdo
mas o TC 2048 pode localiza-la e fa-lo-a4 desde
que |ho ordene.

PRINT A

Podera contudo trabalhar directamente com a
memoria do computador em localizag6es
especificas, se utilizar os comandos PEEK e
POKE. POKE coloca qualquer nimero (entre @ e
255) em qualquer lugar da memoria, situado entre
@ e 65535, e PEEK permite-lhe ver qual o nimero
que estd armazenado numa determinada
localizagédo. Por exemplo:

PRINT PEEK 20000
dar-lhe-a a resposta @. Mas se a seguir comandar

POKE 20000, 150

e voltar a repetir o comando PEEK, verificara que,
desta vez, o computador lhe responde com 150,
dado que é esse valor que efectivamente esta
agora arquivado nesse local da memodria.

Tem de ter muito cuidado quando usa o comando
POKE (embora possa sempre utilizar PEEK sem
qualquer perigo). Nao fard qualquer dano ao
computador, mas podera destruir algum programa
que nesse momento esteja em curso alterando um
«byte» de informagdo num qualquer sitio do
programa.

Aqui esta um programa que lhe permite verificar
0s numeros armazenados em varias localizacdes
da memoria:

10 FOR 1=23500 TO 24500 STEP 10
20 PRINT PEEK 1" ",
30 NEXT |
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“

O espago na linha 20 é unicamente para dizer
onde o numero termina e o seguinte comega.
Pode explorar o total de enderegos a partir de @
até 65535 fazendo modificacdes na linha 10.

Pode verificar o programa fazendo o POKEing de
um ndmero num enderego (Para isto os melhores
enderecos sé@o os situados acima de 24 000) e
estando incluidos nos limites dos enderegos da
linha 10.

Comece o programa com GOTO 10 em vez de
RUN afim de ter a certeza que nao apaga nada
do que fez POKE na area de armazenamento de
variaveis.

O que os nimeros nos varios enderegos de ROM
significam para o computador tem a ver com o
codigo maquina e o «sistema operativo» — o
programa que controla o TC 2048 — é assunto
para outra altura...

INe OUT

IN e OUT sao usados para ler e escrever «port de
enderegos» externo a memoria do TC 2048 (isto
inclui o teclado bem como os pontos para o
presente e futuros periféricos).

PRINT IN 49150

Diz-lhe o que «chega» a partir do port de
enderecos.

OUT 49150, 150

«Escrevera» 150 no periférico ligado a esse port
de enderegos. Note que quando experimentar isto
com o endereco 49150 o 150 nao «entra». Neste
caso, € porque nao pode escrever para esse
endereco: 49150 «contém» uma quantidade que
diz ao computador que na fila do meio a partir de
H até ENTER qualquer tecla esta a ser
pressionada.
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Se conseguir ser suficientemente rapido nesta
operagdao, pode até divertir-se. Premindo ENTER
firmemente vera surgir 3@, o que significa que a
tecla ENTER esta a ser premida. Se porém
«picar» a tecla ENTER com golpes secos e
rapidos, de forma a que nao esteja de facto
premida quando o TC 2048 recebe e executa o
comando, entdo o nimero impresso sera 31 (o
que significa que nenhuma tecla da parte inferior
do teclado esta a ser premida). Se conseguir ser
mais rapido e «picar» a tecla ENTER enquanto
pressiona ao mesmo tempo,uma outra qualquer
tecla da metade inferior do teclado, podera
observar o codigo dessa outra tecla!

(Se estiver interessado em fazer crescer o seu
sistema Timex Computer 2048, adicionando-lhe
«hardware» (equipamento) ou »software»
(programacao), contacte com a Timex-Portugal.

Comandos para os Periféricos Futuros

Um numero de palavras referentes a «comandos»
para utilizar com outros periféricos encontra-se ja
a disposigao no teclado do Timex Computer 2048.
Entre eles podemos destacar IN e OUT e alguns
outros como LOAD, SAVE, MERGE, VERIFY,
INPUT e RESET que também poderao ser
utilizados com tais periféricos.

Alguns comandos a usar apenas com esses
periféricos, denominados «file manipulation»
(manipulacao de ficheiros) destinam-se a
equipamento de armazenamento de dados
diferentes dos gravadores de «cassettes»:

FORMAT preparara um «disco» ou «diskette» ou
outro meio de armazenamento de dados para
trabalhar com o TC 2048.

OPEN abrira um ficheiro para ser «lido» ou
«@Sscrito».

CLOSE, obviamente, fechara esse ficheiro:
procedendo assim teremos a certeza de que
outras informacdes sem interesse ficarao de fora.

MOVE transferira ou mudara o nome a um
ficheiro.

CAT — de «catalogo» — mostrara o menu, ou
lista, dos ficheiros armazenados num dado
periférico.
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“

ERASE, como podera supér, fara desaparecer
(apagando-o) qualquer ficheiro especificado.

O TIMEX COMPUTER 2048 pode aceitar até dois
periféricos no seu terminal de ligagées localizado
na parte de tras do computador. Por hipbtese, a
impressora T/S 2040 pode ser ligada
simultaneamente com o MODEM T/S 2050 que
Ihe permite fazer gravagdes permanentes de
elementos (DATA) a que tenha acesso pelo
servigo de telecomunicagdes.

O gravador de «cassettes», o televisor, o Monitor
de Alta Resolugéo, o FDD e os «joysticks» podem
estar ligados em qualquer momento,
independentemente de haver ou ndo outros
periféricos ja ligados.
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Apéndice A: Revisao
do BASIC do TC 2048

O Teclado

O conjunto de caracteres do TC 2048 compreende
nao s6 os simbolos simples (letras, digitos, etc.),
mas também os compostos («comando», nome de
fungoes, etc.), que se introduzem em bloco e nao
letra a letra.

Assim, para que isto seja possivel, cada tecla tem
cinco ou mais significados diferentes. Estes
conseguem-se ou premindo seja CAPS SHIFT
seja SYMBOL SHIFT simultaneamente com a
lecla requerida, ou colocando a maquina em
«modos» diferentes.

O «modo» é indicado por um cursor, letra
intermitente que nos indica onde sera impresso o
caracter seguinte.

«Modo»[[§ (de «Keywords») substitui
automaticamente o modo [ quando o
computador espera por um comando ou linha de
um programa.

Isto acontece no principio de uma linha, ou
'mediatamente a seguir a THEN. Se nao se
estiver a premir nenhuma das teclas SHIFT, a
tecla premida correspondera um «modo» (escrita
na tecla) ou um digito.

«Modo» [ (de letra) aparece, habitualmente, em
todos os outros casos. Sem premir qualquer das
teclas SHIFT, obter-se-4 o simbolo principal
impresso na tecla, em minlsculas se se tratar de
uma letra.

Quando, nos «modos»@ oul® . premir SYMBOL
SHIFT e uma tecla, obtera o caracter
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impresso na tecla sobre banda negra, e se premir
CAPS SHIFT e um digito tera a fungéo de
controlo escrita a preto acima da tecla. CAPS
SHIFT conjuntamente com qualquer outra tecla
nao afecta os «modos» quando em «modo» e
no «modo» [ converte as letras mintsculas em
maiusculas.

«Modo» [ (de «capitais») &€ uma variante do
«modo» [ obtendo-se entdo todas as letras em
maitsculas. CAPS LOCK provoca a passagem do
«modo» [ para o [ e vice-versa.

«Modo» [ (de extensivo) obtém-se premindo
simultaneamente as teclas SHIFT e nao se
mantém depois de qualquer tecla ter sido
pressionada. Neste «modo», quando premir uma
tecla ndo numeérica obtera o simbolo impresso
acima da tecla e se premir simultaneamente
qualquer das teclas SHIFT obtera o simbolo
impresso debaixo da tecla.

Uma tecla numérica dar-lhe-a um simbolo se
premida simultaneamente com SYMBOL SHIFT:
senao obtera um caédigo de cor.

«Modo» [} (de graficos) ocorre quando premir
CAPS SHIFT e 9 (GRAPHICS) e mantém-se até
que seja novamente «teclado». Premindo uma
tecla numérica obtera um grafico, abandonara o
«modo» grafico ou DELETE e com cada tecla nao
numerica, a excepcao de V. W, X, Y e Z, obtera
um grafico definido pelo utilizador (UDG).

Se qualquer tecla for premida por mais de um
segundo, repetir-se-a.

As instrugcdes dadas a partir do teclado
aparecerdo na parte do ecra, tal como estiverem a
ser «tecladas».

O cursor pode mover-se para a esquerda ou
direita com CAPS SHIFT e, respectivamente, 5 ou
8. O caracter impresso antes do cursor pode
apagar-se com DELETE (CAPS SHIFT e 0).

(Nota: Toda a linha pode ser apagada premindo
EDIT (CAPS SHIFT e 1) seguido de ENTER.
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‘

Quando premir a ENTER, a linha ¢ executada e,
ou se integra num programa ou é utilizada como
INPUT de dados, a ndo ser que contenha um erro
de sintaxe. Neste caso um [ intermitente
aparecera junto ao erro.

A medida que as linhas de um programa vao
sendo introduzidas, uma listagem é apresentada
no topo superior do ecra. O modo como tal
listagem se produz é complicado, mas, no Capitulo
2, pode inteirar-se de mais pormenores.

A Ultima linha produzida é a linha corrente e vem
indicada pelo simbolo >, mas isto pode. ser
alterado utilizando as teclas | (CAPS SHIFT e 6)
e ! (CAPS SHIFT e 7). Se EDIT (CAPS SHIFT e
1) for premido, a linha corrente aparecera na parte
inferior do ecra e pode ser modificada.

Quando um comando é executado ou um
programa «corre», as saidas sdo apresentadas no
topo superior do ecra e ai permanecerio até que
nova linha seja introduzida, ou se prima ENTER, |
ou 1. Na parte inferior do ecra aparece um codigo
de relatdrio cujo significado encontrara no
Apéndice H. Este relat6rio contém o nimero de
linha da Ultima instrugdo executada (ou @ se for
um comando) e a posi¢do da instry¢cdo dentro da
linha. O relatério manter-se-a no ecra até que
uma tecla seja premida (indicando o «modo» ).

Por vezes, CAPS SHIFT e BREAK actuam como
BREAK, parando o computador com relatdrio D
ou L. Isto acontece: '

1. no fim de uma instrucao, quando um programa
esta a «correr» ou

2. quando o computador esta ligado ao gravador
ou impressora.

O ecré da televisfo

Tem 24 linhas, cada uma tem 32 caracteres e
esta dividido em duas partes. A parte superior tem
no maximo 22 linhas e apresenta-nos quer a
listagem de um programa quer as saidas deste.
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B e
| Quando esta parte estiver completamente
preenchida, a continuagao da impressao implicara
a movimentagao de todo o conjunto, uma linha a
cima. Como isto envolve a «perda» da primeira
linha, sem que tenha tido oportunidade de a ver, 0
computador parara com a mensagem scroll?.
Premindo N, BREAK ou STOP fara parar o
programa com relatorio D BREAK-CONT
repeats; qualquer outra tecla fard com que o
«movimento ascendente» (SCROLL) continue. A
parte inferior é utilizada para introdugéao de
comandos, linhas de programas, e entrada de
dados e ainda exposicao de relatorios.

Esta parte comega com 2 linhas mas pode ser
expandida a fim de acomodar o que quer que seja
«teclado».

A cada posicao de caracter correspondem
atributos que especificam a cor (INK e PAPER), o
nivel de brilho, e se esta intermitente (FLASH) ou
nao.

As cores possiveis sdo preto, azul, vermelho,
magenta, verde, turquesa, amarelo e branco.

Os bordos ou margens do ecra podem ter
qualquer destas cores, usando a instrugao
BORDER.

Uma posicao de caracter esta dividida em 8 x 8
«PIXELS». Assim podem obter-se graficos de alta
resolucao se se atribuir a cada «pixel» uma cor
jogando com INK ou PAPER.

Os atributos de posicao de um caracter sao
ajustados sempre que um caracter ou «pixel» ai
for impresso. Tais ajustes conseguem-se atraves
dos seguintes parametros (uns permanentes,
outros temporarios): PAPER, INK, FLASH,
BRIGHT, INVERSE e OVER. Os parametros
permanentes, no topo superior sdo estabelecidos
por PAPER, INK, etc., e mantém-se até que nova
ordem seja dada. (Inicialmente tem-se tinta preta,
papel branco, brilho normal, sem piscar, video
normal e sem impressdo sobreposta). Na parte
inferior os parametros permanentes tomam para
PAPER a cor do BORDER e par INK uma cor
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preto ou branco, contraste, brilho normal, sem
piscar, video normal e sem impresséo sobreposta.

Os parametros temporarios séo estabelecidos por
PAPER INK, etc,, incluidos nas instrug6es PRINT,
LPRINT, INPUT, PLOT, DRAW e CIRCLE e
também por caracteres de controlo PAPER, INK,
etc., que, quando escritos no ecré, séo seguidos
por mais um «byte» para especificar o valor do
parametro.

Os parametros temporarios mantém-se durante a
execucao da instrugédo (PRINT, INPUT, etc.) e
seréo depois substituidos pelos permanentes.

PAPER e INK podem tomar valores entre @ e 9.
De @ a 7 s&o os valores com que o caracter sera
impresso:

PRETO
AZUL
ENCARNADO
MAGENTA
VERDE
TURQUEZA
AMARELO
BRANCO

O valor 8 (transparente) especifica que a cor no
ecrd devera manter-se quando um caracter for
impresso.

~N~NoOoO,r,WLN—3

O valor 9 (contraste) especifica que a cor do
PAPER ou INK (consoante a que se estiver a
utilizar) devera ser branco ou preto para se obter
um maior contraste em relag&o a outra cor.

FLASH (piscar) e BRIGHT (brilho) podem tomar
os valores @, 1 e 8 com os seguintes

significados: @ desligados, 1 activados e 8
inalterados.

OVER e INVERSE tomam os valores @ ou 1:
OVER @ — caracteres novos substituem os
anteriores;

OVER 1 — o novo caracter € combinado com o
anterior usando uma operacéo de «ou exclusivo»
(impresséo sobreposta);
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INVERSE 0 — caracteres impressos na cor de
INK sobre cor do PAPER (Video normal);

INVERSE 1 — caracteres impressos na cor do
PAPER sobre cor de INK (Video inverso).

Depois de receber um caracter de controlo TAB,
esperam-se mais dois «bytes» para especificar o
ponto n de paragem (primeiro o «byte» menos
significativo). Tal ponto é reduzido a mddulo 32
(divide-se por 32 e utiliza-se somente o resto)
para n, e entdo a impresséo serda feita na coluna
n, deixando em branco o nimero de espagos
suficientes.

Quando o caracter de controlo — virgula — é
recebido, sdo deixados espagos em branco em
numero suficiente para que a impressao seja feita
na coluna @ ou na coluna 16.

Quando se tratar de um outro caracter de controlo
— apostrofo ou ENTER — a impresséo é feita na
linha seguinte.

A impressora

A saida para a Impressora ¢ feita via «buffer»
(tampé&o) em linha de 32 caracteres de
comprimento. Uma linha é enviada para a
impressora:

1. Quando a impressédo passa de uma linha para
outra,

2. Quando se recebe um caracter ENTER;

3. Quando o programa termina, havendo ainda
algo por imprimir;

4. Quando um controlo TAB ou uma virgula
fazem mudar a posig&o da impressao para uma
nova linha.

Um controlo TAB ou virgula, deixa espacos em
branco tal como acontece no ecra.

Um controlo AT muda a posigao de impressao
para a coluna indicada ignorando o niimero de
linha.

A impressora, tal como o ecré, considera o
controlo INVERSE e OVER, mas ignora RAPER,
INK, FLASH ou BRIGHT.
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A impressora péara com erro B, se se premir
BREAK.

Se a Impressora néo estiver ligada & saida do
computador, a mensagem serd simplesmente
perdida.

O BASIC

Os nimeros sé&o armazenados com uma
exactiddo de 9 ou 10 digitos. O maior nimero que
se pode obter é 10 e o menor (positivo) 4+10 -39,

Um nimero é armazenado no TC 2048 em binario
de ponto flutuante com um «byte» para o expoente
‘e’ (1 < =e < =255), e quatro «bytes» para a
mantissa ‘'m’' (1/2 <=m < 1). Assim o nimero
sera representado por m#2&128,

Uma vez que 1/2 < =m < 1, 0 «bit» mais
significativo da mantissa ‘m' sera sempre 1.
Entdo poderemos substitui-lo por outro que
designe o sinal — @ para numeros positivos, 1
para os negativos.

Inteiros pequenos tém uma representagéo
especial, na qual o primeiro «byte» é @, o segundo
€ um «byte» de sinal (@ ou FFh) e o terceiro e
quarto séo os inteiros na forma complemento de
dois, sendo o «byte» menos significativo o primeiro
deles.

As variaveis numéricas tém nomes de
comprimento arbitrario, comegando por uma letra
seguida de letras e digitos. Controlo de espacgos e
cores sao ignorados e todas as letras sédo
convertidas para minusculas.

Variaveis de controlo de ciclos FOR/NEXT tém
nomes de uma so letra.

O nome das matrizes numéricas tem uma soé letra
que pode ser o mesmo de uma variavel simples.
Podem ter um nimero de dimensdes arbitrario. Os
indices comegam em 1.

O comprimento de uma «string» (cadeia de
caracteres) é perfeitamente flexivel. O nome
consiste numa so letra seguida de $. O
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comprimento de uma matriz de «strings» &

arbitrario assim como a sua dimenso. O nome ¢é

s6 uma letra seguida de $ e ndo pode ser o

mesmo de uma «string».

Todas as «strings» de uma matriz tém um

comprimento fixo, que é especificado por uma

dimensao extra, no final duma instrugdo DIM. Os

indices comegam em 1.

«Corte»: subcadeias de caracteres podem ser

especificadas por «elementos de corte». Um

«elemento de corte» pode ser:

1. Vazio;

2. Uma expressdo numérica;

3. Uma expressdo numérica até outra (TO)
expressao numerico;

e usa-se para exprimir uma subcadeia quer por

a) expressao alfanumérica («elemento de corte»),

quer por

b) matriz alfanumérica (indice, ..., indice, «elemento

de corte» que € 0 mesmo que matriz alfanumérica

(indice, ..., indice) (corte).

Suponha que em (a) a expressao alfanumérica

tem o valor de s$. Se o «elemento de corte» for

vazio, s$ € considerado como uma subcadeia dela

propria.

Se o «elemento de corte» for uma expressao
numeérica com o valor m, a subcadeia sera
formada por um s6 caracter, o m-ésimo caracter
de s$.

Se o corte tiver a forma indicada em (3), suponha
que a primeira expressao numérica tem o valor m
(se faltar, o computador considera o valor 1) e a
segunda expressao o valor n (por defeito, teriamos
0 comprimento de s$).

Se 1 <=m< =n< =comprimento de s$, entdo
a «substring» de s$ comecaria no caracter
m e terminaria com 0 n-ésimo.

Se @ < =n < m, entdo teriamos uma «string»
vazia.

Qualquer outra situagao, resultaria em erro 3.

A operacgao de «corte» duma »string» em
»subtrings» € efectuada antes de qualquer funcao
Ou operagao, a nao ser que existam paréntesis
indicando outra forma de proceder.
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As subcadeias podem assumir valores proprios
(veja LET). .
Para que uma cadeia inclua aspas, tera que as
utilizar aos pares.
Fungdes
O argumento de uma fungao nao necessita estar
entre paréntesis se se trata de uma constante ou
de uma variavel (possivelmente subscrita ou
subdividida).
Fungéo Tipo de Resultado
argumento
(X)
ABS numero valor absoluto
ACS numero Arco-coseno em radianos. Erro A se X nao
estiver entre —1 e +1.
AND Operacgéo
binaria,
operando da
direita é
sempre um
numero.
Operando _) AseB<>0
esquerdo, A ANR B DseB=0
numerico:
Operando _JA$seB<>0
esquerdo, A$ AND B=j . seB=0
cadeia:
ASN numero Arco-seno em radianos. Erro A se X nao estiver
entre —1 a +1.
ATN numero Arco tangente em radianos.
ATTR dois Um ndmero cuja forma binaria codifica os
argumentos, x  alributos da linha X, coluna Y no ecra. O «bit»
ey, ambos 7 (o mais significativo) é 1 para FLASH e 0
numeros entre  para nao-FLASH. O «bit» 6 ¢ 1 para BRIGHT
paréntesis e @ para brilho normal. Os «bits» 5 a 3 séo a
cor do PAPER e os «bits» 2 a @ , a do INK. Erro
B,andoserque f <=X<=23
ed<=Y =31
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Funcéio

BIN

CHR$

CODE

cos

EXP
FN

IN

INKEY$

INT
LEN

LN

NOT

212

Tipo de
argumento

nimero
cadeia
numero (em

radianos)

numero

numero

nenhum

numero
cadeia

ndmero

ndmero

Resultado

Néo se trata bem de uma fungao, mas de uma
notacao alternativa para nimeros: BIN seguido
por uma sequéncia de zeros e uns é um
numero representado em binario.

Caracter com codigo x, arredondado para o
inteiro mais préximo.

Cabdigo do primeiro caracter em x (@ se x for
uma «string» vazia).

Coseno x

e)(

FN seguido por uma letra chama uma fungao
definida pelo utilizador (veja DEF). Os
argumentos devem estar entre parénteses e
mesmo que nao haja argumento os parénteses
devem aparecer,

O resultado de uma entrada ao nivel do
processador no port x (@ < = X < = FFFFh)
carrega o par de registos bc com x e faz a
instrugao em linguagem «ASSEMBLER», IN .
a(c):

Lé o teclado. O resultado ¢ um caracter
representativo (em «modo» [ ou ) da
tecla premida, se houver alguma, ou, entao,
uma «string» vazia.

Parte inteira (sempre arredondada por defeito)
Comprimento

Logaritmo natural (base e)
Erro Asex <=0 '

@ sex<>01sex=0.NOT tem prioridade
4.
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§

Fungéo

OR

PEEK

Pl
POINT

RND

SCREENS$

SGN

SIN

SQR

Tipo de
argumento

operagao
binaria,
ambos
operadores
numericos

numero

nenhum

Dois
argumentos x
e y, ambos
NUMEricos e
dentro de
parénteses

nenhum

Dois
argumentos x
ey, ambos
numericos e
dentro de
parénteses

ndmero

ndamero
(em radianos)

numero

Resultado

1seb<>0

aORb = aseb=20

Or tem prioridade 2.

Valor do «byte» guardado na memoria, no
enderego X, (arredondado para o inteiro mais
proximo).

Erro B se x nao estiver entre @ e 65535

m (3.14159265...)

1 se o «pixel» de (x, y) tiver a cor (INK). @ se
tiver a cor do PAPER. Erro B, a nao ser que
0<=x<=255e@<=y< =175,

O préximo numero pseudo-aleatdrio numa
sequéncia gerada por poténcias de 75 modulo
65537, subraindo 1 e dividindo por 65536.
<Y<,

Caracter que aparece, quer normal quer
invertido, no ecra na linha x, coluna y. D4 uma
«string» vazia, se o caracter nao for
reconhecido. Erro B, a ndo ser que
D<=x<=23el<=y<=31.

Sinal de X (—1 para negativos, 0 para zero
ou +1 para positivos).

Seno de x

Raiz quadrada. Erro A se x < 0
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Funcéio Tipo de Resultado
argumento
STR$ numero A «string» que seria mostrada se x fosse
introduzido.
TAN numero Tangente.

(em radianos)

USR numero Chama a subrotina em coédigo maquina
cujo primeiro enderego é x. Como
resultado da-nos o contetudo do par
de «registos» bc.

USR «string» Enderego do «bit — padrédo» para o
caracter grafico definido pelo utilizador
correspondente a x.

Erro A se x ndo for uma letra entre a e u
ou um UDG.

VAL «string» Calcula x (sem aspas) como uma
expressao numerica.

Erro C se x contiver um erro de sintaxe ou
resultar numa «string» de valores. Outros
erros possiveis dependentes da expressao.

VALS$ «string» Calcula x (sem aspas) como uma
expressao literal.

Erro C se x contiver um erro de sintaxe ou
resultar dum valor numeérico. Outros erros
possiveis como em VAL.

=(MENOS) numero Negacao.
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Funcéo Resultado
Seguem-se as operagdes Binarias:

+ Adigao (com numeros) ou concatenagao (de
cadeias)

— Subtraccao

* Multiplicag&o

/ Divisao

!

Potenciac¢ao. Error B se o operando esquerdo
for negativo.

Igual

Maior que

Menor que

Menor ou igual a

Maior ou igual a

Diferente de

Ambos os operandos tém de ser do mesmo
tipo. O resultado é 1, se a comparagao se
verifica e @, se tal ndo acontece.

AVAAV
\VARIIT

Fungoes e operagdes tém a seguinte prioridade:

Operacédo Prioridade
Corte e sub-cadeias 12

Todas as fungdes excepto NOT e

Menos «unitario» 11

! 10

Menos («unitario») (negacao de algo) 9

v / 8

+, — (menos utilizado para subtrair
dois numeros)
=,>.,<,<=,>=,<>

NOT

AND

OR

NWhO®

Notacdes

Na listagem seguinte:

a representa uma unica letra
representa uma variavel

.Y, Z representam expressées numéricas

X <

m, representam expressdes numericas
arredondadas para o inteiro mais proximo

e representa uma expressao

f representa o valor de uma expressao de
«string»

S representa uma sequéncia de instrucoes

separadas por virgulas
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Fungiéo Resultado
c representa uma sequéncia de elementos
de cor cada um dos quais terminado
por virgula ou por ponto e virgula; um
elemento de cor tem a forma de
PAPER, INK, FLASH, BRIGHT,
INVERSE ou OVER.

Notg que e permitido o uso de expressoes
larbﬂranas (excepto como nimero de linha no
Inicio da instrucdo).

Todas as instrugdes, excepto INPUT, DEF e
DATA, podem ser utilizadas quer como comandos
directos quer em programas (embora sejam mais
indicados para um do que para o outro). Um
comando ou linha de programa pode conter varias
instrugdes separadas por dois pontos(:). Nao ha
qualquer restricao sobre a posicao de dada
instru¢ao dentro de uma linha, no entanto veja IF
e REM.

BEEPx,y Através do altifalante ouve-se uma nota musical
por x segundos com uma frequéncia y de
semi-tons acima do dé-central (ou abaixo se
for negativo).

BORDER m Atribui uma cor ao bordo do ecra e também ao
PAPER da parte inferior do ecra.

Erro K se m nao se encontrar entre @ e 7.

BRIGHT Atribui brilho aos caracteres impressos a seguir.
n =0 — brilho normal; 1 — brilho acentuado:
8 — transparéncia. Erro K se n nao for 0,1 ou 8.

CAT Utilizado com periféricos.

CIRCLE xy,z Desenha um arco de circunferéncia, centrado
em (x,y) e de raio z.

CLEAR Apaga todas as variaveis, libertando o espaco
que elas ocupavam.
Faz o RESTORE e CLS, repoe a posicao de
PLOT no canto inferior esquerdo e limpa o
«stack» de GOSUB.

CLEAR n Tal como CLEAR, modifica, se possivel, o
RAMTOP do sistema de variaveis para n, pondo
la de novo o «stack» de GOSUB.

CLOSE # Para uso com periféricos.
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Funcéio Resultado
CLS (Clear Screen). Limpa o display file
(ficheiro de imagem).
CONTINUE Continua um programa, comegando onde tinha

parado pela ultima vez com mensagem diferente
de 0. Se a mensagem for 9 ou L, continua com
a instrugéo seguinte (preservando os saltos),
senao repete a instrugdo onde o erro ocorreu.
Se a Ultima mensagem de erro ocorreu num
comando directo, entdo CONTINUE tentara
continua-lo e prosseguira se o erro tiver sido
@:1; dara mensagem de erro @ se tiver ocorrido
em @ :2; ou dara erro N se tiver ocorrido em

@ :3 ou superior.

CONTINUE aparece no teclado como CONT.

COPY Quando ligado, envia para a impressora as 22
linhas do topo do ecra. Caso contrario nada faz.
Note que COPY nao pode ser utilizado para
imprimir automaticamente as listagens que
aparecem no ecra. Relatério D se premir

BREAK.
DATA e, e,, €e;,... Parte da lista de dados. Usado em programas.
DEF FN Funcéo definida pelo utilizador. Utilizada num
alay,.., o) =e programa. Cada a € «, a «,, pode ser uma letra

ou uma letra seguida por «$».
Se nao tiver argumento toma a forma
DEF FNa ()=e.

DIM « (n,,...n,) Apaga qualquer matriz com nome «, e
estabelece uma matriz numérica o com
dimenséao K (n,,..,n,). Inicia todos os valores
em .

DIM o$ (n,,...n,) Apaga qualquer matriz ou cadeia de caracteres
cujo nome seja a$, e estabelece uma matriz de
caracteres com dimensoes K. inicia todos os
valores até " ". Isto pode ser considerado como
uma matriz de caracteres de comprimento fixo
N, com K-1 dimensoes n,,... n, ;.
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Funclio Resultado

Erro 4 ocorre se nao houver espago para a
matriz. Uma matriz € definida até ser
dimensionada por uma instrugdo DIM.

DRAW x,y DRAW x,y,0.

DRAW xy,z Desenha uma linha a partir da posicdo PLOT
: correspondente, mudando x na horizontal e y
na vertical relativamente a essa posicéo,
varrendo um angulo de valor z.
Erro B se sair do ecra.

ERASE Para uso com periféricos.

FLASH Define se os caracteres sdo intermitentes ou
ndo. n=@ para ndo intermitente, n = 1 para
intermitente, n = 8 sem alteragéo.

FORa=xTOYy FOR a=x TO y STEP 1
FOR o

x TOy STEP z Apaga qualquer variavel a e cria uma variavel de
controlo com o valor x, limite y, incremento z, e
um enderego de ciclo que se refere a instrugéo
depois de FOR.

Verifica se o valor inicial é superior (se o
STEP>=0) ou inferior (se 0 STEP<@) ao limite
e nesse caso executa a instrugcdo NEXT «,
dando erro 1 se ndo houver nenhum.

Veja NEXT.

Erro 4 se n&o houver espaoo para a variavel de
controlo.

FORMAT f Para uso com periféricos.

FREE Fornece o nimero de «bytes» disponiveis na
RAM para programas em BASIC e variaveis.

GO SUB n Empurra o nimero de linha da instrugdo GOSUB
para um «stack»; de resto funciona como
GO TO n.
Erro 4 ocorre se ndo existirem os RETURNS
correspondentes.

GO TOn Salta para a linha n (ou se ndo existir nenhuma
linha com esse nimero, para a primeira que se
lhe segue).

IF x THEN s Se x for verdadeiro (ndo-zero) entdo s é
: executado. Note que s compreende todas as
instrugdes até ao fim da linha.
A forma «IF x THEN numero de linha» ndo-é
permitida.
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Funcéo
INK n

INPUT ...

INVERSE n

LETv=¢e

Resultado ,
Estabelece a cor da tinta dos caracteres:
impressos a seguir. n toma valores de @ a 7 para
cor, de 8 para transparéncia ou de 9 para
contraste.
Erro K se n nao estiver entre @ e 9.
O “.." é uma sequéncia de elementos de
INPUT, separados, como na instrugdo PRINT,
por virgulas, ponto e virgula ou apdstrofos. Um
elemento de INPUT pode ser:
1. Qualquer elemento de PRINT que nao
comece por uma letra;
2. O nome de uma variavel,
3. LINE, e depois o nome de uma variavel de
«string».
Os elementos PRINT e separadores referidos em
(1) sdo executados exactamente como numa
instrugao PRINT, a ndo ser que a impressao
seja feita na parte inferior do ecra.
Na situacao (2) o computador para para admitir
uma expressdo a partir do teclado; o valor seréa
atribuido a variavel. A entrada da forma comum
e erros de sintaxe sao assinalados pelo
intermitente. Para expressoes de «string» o
«input buffer» é iniciado de forma a conter duas
aspas (apagaveis se necessario). Se o 1.°
caracter de entrada for STOP, o programa para
com erro H.
Quanto a situagao (3), funciona como a (2), mas
as entradas sao tratadas como «strings» literais
sem aspas e a instrugdo STOP nao funciona,
devendo premir  para parar o programa.
Controla a inversao de caracteres impressos a
seguir. Se n=0, os caracteres serdo impressos
em video normal, com a cor INK sobre a do
PAPER. Se n =1, os caracteres serdo impressos
em inverse video, isto é, com a cor do PAPER
sobre a cor INK.
Erro K se n néap for @ ou 1.
Atribui o valor de ‘e' a variavel v. A palavra LET
ndo pode ser omitida. Uma variavel simples sé
fica definida quando atribuida por uma instrugéo
LET, READ ou INPUT. Se v é uma «string» de
variaveis indexadas, ou uma variavel de «string»
cortada («substring»), entdo a atribuicéo é
procrusteana (comprimento fixo): o valor da
«string» 'e' & truncado ou acrescentado com
espagos vazios, de modo a ter o comprimento
de v.
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Funcéo Resultado
LIST LIST 0.
LIST n Lista o programa a partir do topo superior do

ecra, comegando na linha cujo niimero é maior
ou igual a n e fazendo desta a linha corrente.

LLIST LLIST 0.

LLIST n Como LIST, mas utilizando a impressora.

LOAD f «Carrega» programa e variaveis.

LOAD f DATA () «Carrega» uma matriz numérica.

LOAD f DATAS () «Carrega» uma matriz «alfanumérica».

LOAD f CODE m,n «Carrega» no maximo n <;'bytes». a partir do
endereco m.

LOAD f CODE m «Carrega» «bytes» a partir do enderego m.

LOAD f CODE «Carrega» «bytes» a partir do enderego, do qual

foram gravados.

LOAF f SCREEN$ LOAD f CODE 16384, 6912.

Procura um ficheiro do tipo correcto, na
«casette» e carrega-o,. apagando as anteriores
versées em memoria. Ver o Capitulo 20.

LPRINT Como PRINT mas utilizando a impressora e
variaveis.
MERGE f Como LOAD f, mas nao apaga linhas do

programa anterior a ndo ser que tenham o
mesmo numero ou nome.

MOVE {,, f, Para uso 60m periféricos.

NEW Reinicia o sistema BASIC, apagando programas
e variaveis, usando a memoria até ao endereco
cujo «byte» se encontra no RAMBOT
preservando as variaveis no sistema UDG,

P RAMT, RASP e PIP.
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Fungéio
NEXT :

OPEN$
OUT m,n

OVER n

Resultado

(1) Encontra a variavel do controlo ::

(2) Acrescenta-lhe o incremento (STEP);

(3) Se a STEP >=0 e o valor > o limite, ou se o
STEP < o limite, entdo salta para fora do ciclo.
Error 2 se nédo existe nenhuma variavel ::

Error 1, se houver erro distinto da variavel de
controlo :.

Para uso com periféricos.

Da saida ao «byte» n, no porto m, ao nivel do
processador. (Carrega o par de registos bc com o
valor m, o registo a com n, e executa a instrucao
em «Assembler»: Out (c), a.)

Error B, se nao tivermos @ <m<=65535,

-255 <=n<=255,

Controla a impressdo sobreposta dos caracteres
seguintes.

Se 0 n=, os caracteres apagam os anteriores
nessa posi¢ao.

Se n=1, os novos caracteres sao misturados com
0s anteriores, dando os INK, se um deles (mas
nao ambos) a tiver, e cor PAPER dos lo¢ais onde
ambos tivessem cor da tinta ou cor do papel.
Erro K se n nao for @ ou 1.
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PAPER n Como INK, mas para controlar a cor do PAPER
(fundo).
PAUSE n Pausa no programa. Apresenta o «display file»,

(ficheiro do ecra) durante n «imagens» (ao ritmo de
50 por segundo) até que uma tecla seja premida.
@ >=n<65535, sendo ocorre erro B.

Se n=0 , entdo a pausa nao € temporizada,
durando até que uma tecla seja premjda.

PLOT c,mn Imprime um ponto de tinta (sujeitos a OVER e
INVERSE) no «pixel» (Iml[,|n]); muda a posigao do
PLOT. A nao ser que o elemento de cor
especifique outro «modo» a cor INK do «pixel» é
mudada para a cor INK corrente, e os outros
atributos (cor de PAPER, BRIGHT, FLASH)
permanecem inalteraveis.

0 <=m|<=2550<=|n|<=175, sendo ocorre B.

POKE m,n Atribui o valor n ao «byte» armazenado no
enderego m.
B <=m<=65535 — 255<=n<=255, sendo ocorre
Erro B.

PRINT... O '.." € uma sequéncia de elementos de PRINT,

separados por virgula, ponto e virgula ou
apostrofo, armazenados no «display file» para
serem impressos no ecra.
Um ponto e virgula (;) entre dois elementos nao
tem qualquer efeito; serve unicamente para
separar os elementos. Uma virgula (,) envia o
caracter de controlo de virgula, e um apéstrofo ()
. envia o caracter ENTER.
No final de uma instrugdo PRINT, se esta nao
terminar num ponto e virgula, virgula ou apostrofo,
é enviado um caracter ENTER.

(1) Vazio, isto &, nada.

(2) Uma expressao numérica.
Primeiro € impresso um sinal menos se o
numero for negativo. Seja x o moédulo do
valor.
Se x<10—5 ou x>=10"'3 entao & impresso em
notacao cientifica. A mantissa pode ter ate
oito digitos e o ponto decimal,
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Fungéo Resultado
(inexistente se for s6 um digito) aparece

depois do primeiro. O expoente é E, seguido
de + ou — e um ou dois digitos.

Se néo, x é impresso na notagao decimal
corrente, com um maximo de oito
algarismos significativos e sem zeros a
direita do ponto decimal. Um ponto decimal
mesmo no principio do nimero é
acompanhado por um zero, de modo que
B3 e 0.3 sdo escritos desta forma.

@ é impresso com o Unico digito @.
(3) Expressdo de «string».

Os simbolos na «string» sdo expandidos,
possivelmente com um espago antes ou
depois.

Caracteres de controlo tém o seu efeito de
controlo.

Caracteres irreconhecidos s&o impressos
como 7.

(4) AT m,n

Saida de um caracter de controlo AT
seguido por «byte» para um m (niimero de
linha) e um «byte» para n (himero de
coluna).

(5) TAB n
Saida de um caracter de controlo TAB
seguido por dois «bytes» para n (primeiro o
«byte» menos significativo), e o fim do
TAB.

(6) Elemento de cor, sob a forma de instrugéo
PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE

ou OVER.
RANDOMIZE RANDOMIZE 0.
RANDOMIZE n Inicia a variavel de sistema chamada SEED

utilizada para gerar o proximo valor de RND. Se
n <> @, SEED toma um valor n; Se n = @ entao
toma o valor doutra variavel de sistema
chamada FRAMES, que conta o nimero de
imagens emitidas até entdo, no ecra e toma o
processo verdadeiramente aleatério.

RANDOMIZE aparece no teclado como RAND.
Erro B se n ndo estiver entre @ e 65535.
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Funcéio Resultado

READ v,, v,, ... W Da valores as variaveis usando valores
sucessivos da lista DATA.

Erro C se uma das expressoes for de tipo
errado.

Erro E se houver ainda variaveis por ler quando
a lista DATA se esgotar.

REM .. .. pode ser qualquer sequéncia de caracteres
excepto ENTER. Nao é possivel inserir na
mesma linha, outras instrugoes.

RESTORE RESTORE 0.

RESTORE n Repde o ponteiro da lista DATA na primeira
instrugdo de DATA cujo nimero de linha seja
maior ou igual a n: a proxima instrugdo READ
comegara a ler ali.

RETURN Toma como referéncia uma instrugao retirada da
pilha GOSUB e salta para a préxima linha.

Erro 7 se nédo existir qualquer referéncia na
pilha GOSUB. Houve algum erro no programa;
GOSUBs nao totalmente contrabalangados por

RETURNSs.
RUN RUN 0.
RUN n CLEAR, seguido de GOTO n.
SAVE f Grava programa e variaveis.
SAVE f LINE m Grava programas e variaveis e assim que o

programa estiver carregado (LOAD) havera um
salto automatico para a linha m.

SAVE f DATA () Grava uma matriz numérica.
SAVE f DATAS () Grava uma matriz «alfanumérica» $.
SAVE f CODE mn Grava n «bytes» a partir do enderego m.
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Fungéio
SAVE f SCREENS

STOP

VERIFY

Resultado
SAVE f CODE 16384,6912

Grava informagao em «cassette», dando-lhe o
nome f.

Erro F se f for vazio ou tiver 11 ou mais
caracteres. Veja Capitulo 20.

Para o programa com relatério 9. CONTINUE

fara continuar o programa na instrugéo seguinte.

O mesmo de LOAD a excepcao dos dados que
sao carregados para a RAM, mas comparados
com 0s que ja existem.

Erro R se a comparagao mostrar «bytes»
diferentes.
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Apéndice B:

O Conjunto de Caracteres

Codigo

NOORrWN—-

Carécter

Nao usado
N&ao usado
N&ao usado
N&do usado
N&o usado
N&o usado
PRINT virgula
EDIT

E este o conjunto completo de caracteres do

TC 2048, com coédigos em decimal e hexadecimal.
Se se considerar 0s cédigos como sendo as
instrugdes de codigo maquina do Z80, entdo as
colunas da direita ddo as correspondentes da
mnemonica em linguagem «Assembler».

Como provavelmente j& se apercebeu, algumas

instru¢coes do Z80 sdo compostas comegando com
CBh ou EDh, como se mostra nas colunas da direita.

Hex

00
01
02
03
04
05
06
07

Z80
assembler

nop
Id bc. NN
id (bc). a
ine be
inrch
dec b
Idb.N
rlca

depols depols
de CB de EB

tle b
rlcc
rlcd
rlce
rlc h
ric |
rlc (hl)

tlca
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Codigo  Caracter

8 Cursor p/ Esquerda

9 Cursor p/ Direita
10 Cursor p/ Baixo
11 Cursor p/ Cima
12 DELETE
13 ENTER
14 Numero
15 Nao usado
16 Controlo de INK
17 Controlo de PAPER
18 Controlo de FLASH
19 Controlo

de BRIGHT
20  Controlo
de INVERSE

21 Controlo de OVER
22 Controlo de AT
23 Controlo de TAB
24 Nao usado
25 Nao usado
26 N&o usado
27 Nao usado
28 Nao usado
29 Nao usado
30 Nao usado
31 NA&o usado
32 Space (Espago)
33 !
34 "
35 #
36 $
37 %
38 &
39 '
40 (
41 )
42 *
43 +
44 i
45 -
46 .
47 ¥
48 @
49

—_—
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Hex

08
09
0A
0B
0C
0D
0E
OF
10

11

12

13

14

18
16
17

18

19
1A
1B
1C
1D
1E
1F
20
2l

22
23

24

25
26
27
28
29

2A
2B
2C
2D
2E
2F
30

31

280
assembler

ex af,af’
add hl,bc
Id a,(bc)
dec bc
Inc c
dec c
Idc,N
rrca

djnz DIS
Id de,NN
Id (de),a

Inc de

incd
decd
idd,N

rla

jr DIS
add hl,de
Id a,(de)
dec de
Inc e
dece

Ide N
rra

)r nz,DIS
Id hl,NN
Id (NN),hl
inc hl
inc h

dec h

Id h,N
daa

)1 z,DIS
add hl, hl
Id hl,(NN)
dec hl
inc |

dec

Id, I,N
cpl

jr nc,DIS
Id sp,NN

depols
de CB

nch
e c
rcd
rce
rrc h
(e |
rrc (hl)
[rca
b
rlc
rld

rle

rlh
il

rl (hl)
rla
b
Irc
mrd
re
irh
Irl

1t (hl)
Ira
slab
slac
slad
slae
slah
sla |
sla (hl)
sla a
srab
srac
srad
srae
sra h
sral

-sra (hl)

SIa a

depols
de ED
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‘

Cédigo Caracter Hex Z80 depois depois
assembler de CB de ED

50 2 32 Id {NN),a

51 3 33 inc sp

o2 4 34 inc (hl)

93 5 35 dec (hl)

54 6 36 Id (hl),N

o5 7 37 scf

56 8 38 jrc,DIS st b

57 9 39 add hl,sp srlc

58 : 3A Id a,(NN) stld

99 : 3B dec sp - srl e

60 < 3C inc a srl h

61 = 3D dec a srl |

62 > 3E Id a,N stl (hl)

63 ? 3F ccf stl a

64 a 40 Id b,b bit 0,b in b.(c)

65 A 41 IC h,c bit 0,c out(c).b

66 B 42 Id b,d bit 0.d sbc hl be

67 C 43 Id b,e bit 0.e Id (NN),bc

68 D 44 Id b,h bit @ h neg

69 E 45 Id, bl bit @] retn

70 F 46 Id b, (hl) bit 0. (hl) im 0

71 G 47 Idb,a bit' @ a Id1a

72 H 48 Idc,b bit 1,b in c,{c)

F | 49 ldc,c bit1.c out(c),c

74 J 4A Idc,d bit 1,d ade hl,bc

75 K 4B Id c.e bit 1,e Id be,(NN)

76 L 4C Idc.h bit 1,h

77 M 4D Id c,l bit 1,] ret)

78 N 4E Id ¢,(hl) bit 1,(hl)

79 O 4F Id c,a bit 1,a Idr.a

80 P 50 Idd,b bit 2,b ind,(c)

81 Q 51 Idd,c bit 2.c out(c).d

82 R 52 Idd,d bit 2,d sbc hl de

83 S 53 Idd,e bit 2,e Id (NN),de

84 T 54 Id d,h bit 2,h

85 U 55 ldd,l bit 2,1

86 v 56 Id d,(hl) bit 2,(hl) im 1

87 W 57 ldd.a bit 2,a Id a,

88 X 58 lde,b bit 3,b ine,(c)

89 X 59 Ide,c bit 3,c out(c),e

90 Z 5A lded bit 3,d adc hl,de

91 I 5B Idee bit 3.e Id de,(NN)

92 / 5C Id e,h bit 3.h

93 J 5D Ide,l bit 3,1
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Cédigo

94

213

96

97

98

88
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
118
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137

230

Caracter

AN IOEOl N <X $<E -0 -"0DO00 g —~%—=5Q ~0pno0g m| -

Hex

oK
5F
60
61

62
63

64

65

66
67
68

69
6A
6B
6C
6D
6E
6F
79
71

12
73
74

75

76
77
78

79

7A
7B
7C
7D
7E
7k
80
81

82
83
84
85
86
87
88
89

280
assembler
Id e,(hl)
lde,a
Id h,b
Id h,c
Id h,d
Idh.e
Id h,h
Id h,1

Id h,(hl)
Id h,a
Id1.b
ldlc
Idld
Idle

Id 1,h

Id 1]

Id 1.(hl)
Id, 1,a
Id (hl),b
Id (hl),c
Id (hl),d
Id (hl).e
Id (hl),h
Id (hl),1
halt

Id (hl),a
Idab
Ida,c
lda,d
Ida,e
Idah
Id a,l

Id a,(hl)
Ida,a
add a,b
add a,c
add a,d
add a,e
add a,h
add a,|
add a,(hl)
add a,a
adca,b
adc a,c

depois
de CB
bit 3,(hl)
bit 3,a
bit 4,b
bit4,c
bit 4,d
bit4,e
bit 4 h
bit 4,]
bit. 4,(hl)
bit 4 ,a
bit 5 b
bit5,c
bit 5,d
bit5.e
bit 5,h
bit 5,1
bit 5,(hl)
bit5,a
bit 6,b
bit 6.c
bit 6,d
bit6,e
bit 6,h
bit 6,1
bit 6,(hl)
bit 6,a
bit 7.b
bit 7,c
bit 7,.d
bit7.e
bit 7 h
bit 7,1
bit 7,(hl)
bit 7 a
res®.b
res0,c
res0,d
res,e
res® h
res 0,1
res @,(hl)
res @,a
res1,b
resl,c

depols

de ED

im 2
Ida,r

in h,(c)
out(c),h
sbc hl, hl
Id (NN),hl

rrd

in l,(c)
out(c),l
adc hl,hl
Id hl,(NN)

rid
inf, (c)

sbc hl sp
Id (NN),sp

Inc a,(c)
out(c),a
adc hl sp
Id sp.(NN)
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“

Cédigo Caracter Hex Z80 depois depols
assembler de CB de ED
138 i 8A adca,d res 1,d
139 [ g 8B adca.e res 1,e
140 = 8C adc a,h res 1,h
141 i 8D adca,l res 1,
142 L 8E adc a,(hl) res 1,(hl)
143 [] 8F adca, a res 1, a
144 (a) 90 sub b res 2,b
145 (b) 91 subc res 2.c
146 (c) 92 sub d res 2,d
147 (d) 93 sube res2.e
148 (e) 94 sub h res 2,h
149 (f) a5 sub | res 2,1
150 (9) 96 sub (hl) res 2,(hl)
151 (h) 97 sub a 1es 2,a
152 (1) 98 sbca,b res 3,b
L% 0] 99 shoa.c res 3,c
154 (k) 9A sbc a,d res 3,d
a5 (1) 9B sbca.e res 3,e
156 (m) ac sbc a,h res 3.h
157 (n) 9D sbca.l res 3,1
158 (0) 9E sbc a,(hl) res 3,(hl)
159 (p) gF shc a,a res 3,a
160 (q) A0 and b res 4,b Idi
161 (r) Al and c 1es4.c cpl
162 (s) A2 andd res 4,d ni
163 (t) A3 and e res 4 e outl
164 (u) A4 and h res 4.h
165 RND A5 and | res 4 1
166 INKEY$ Ab and (hl) res 4,(hl)
167 Pl A7 and a res4.,a
168 FN A8 Xor b resb5 b Idd
169 POINT A9 XOI C resbc cpd
170 SCREEN$ AA xor d res 5.d ind
171 ATTR AB Xor e res b.e outd
172 AT AC xor h res 5,h
 J 82 TAB AD xor | res 5,
174 VAL$ AE xor (hl) res 5,(hl)
175 CODE AF XOr a resb,a
176 VAL B0 orb res 6.b Idir
177 LEN B1 orc res6,c cpir
178 SIN 132 ord res 6,d nir
179 COS B3 ore res 6.e otir
180 TAN 134 or h res 6,h
181 ASN Bb or | res 6,1
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Cédigo

182
183
184
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
18%
198
189
200
201
202
203
204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
215
216
217
218
219
220
221

220
223
224

232

Caracter

ACS
ATN

LN

EXP
INT
SQR
SGN
ABS
PEEK
IN

USR
STR$
CHR$
NOT
BIN

OR
AND

<=

y=

<>
LINE
THEN
TO
STEP
DEF FN
CAT
FORMAT
MOVE
ERASE
OPEN#
CLOSE#
MERGE
VERIFY
BEEP
CIRCLE
INK
PAPER
FLASH
BRIGHT
INVERSE

OVER
ouT
LPRINT

Hex

B6
B7
B8
B9
BA
BB
BC
BD
BE
BF
Co
C1
C2
C3
C4
945}
C6
C7
C8
C9
CA
CB
CC
CD
CE
CF
DO
D1
D2
D3
D4
D5
D6
D7
D8
D9
DA
DB
DC
DD

DE
DF
EQ

280
assembler

or (hl)

or a

cpb
cpc
cpd
cpe
cph

cpl

cp (hl)
cpa

ret nz
pop bc
jp nz, NN
jp NN
call nz, NN
push bc
add a,N
st Q

ret z

call z, NN
call NN
adc a,N
st 8

ret nc
pop de
Jp nc,NN
out (N),a
call nc,NN
push de
sub N

st 16

ret c

exx

jp c,NN
in a,N
call c,NN

prefixes instruc-
tions using ix

sbc a,N
st 24
ret po

depols
de CB

res 6,(hl)
res 6,a
res7.b
res7,c
res 7.d
res’/.e
res 7.h
res 7.1
res 7.(hl)
res/.a
set0.b
set.c
set0.d
setQ.e
set@.h
set 1

set @,(hl)

set0,a
set1.b
set 1.c
set 1,d
set1.e
set 1.h
set 1,1
set 1,(hl)
set 1.a
set2.b
set 2,C
set 2.d
set 2.e
set 2,h
set 2,1
set 2.(hl)
set2,a
set 3.b
set 3.c
set 3,d
set 3,e
set 3,h
set 3,1

set 3,(hl)
set 3,a
set4.b

depols
de ED

Iddr
cpdr
Indr
otdr
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Cédigo

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
2b1
262
263

254
25bb

Caracter

LLIST
STOP
READ
DATA
RESTORE
NEW
BORDER
CONTINUE
DIM
REM
FOR

GO TO
GO SUB
INPUT
LOAD
LIST
LET
PAUSE
NEXT
POKE
PRINT

PLOT

RUN

SAVE
RANDOMIZE
IF

CLS

DRAW
CLEAR

RETURN
COPY

Hex

El
EZ
E3
E4
ES
E6
E?7
E8
E9

EA
EB
EC
ED
EE
EF
FO
F1
F2
F3
F4
F5

F6

F7
F8
F9
FA
FB
FC
FD

FE
FF

Z8o
assembler
pop hl

jp po,NN
ex (sp),hl
call po,NN
push hl
and N

st 32

ret pe

Jp (hl)

)p pe,NN
ex de,hl
call pe, NN

xor N

st 40

ret p

pop af

jp p.NN
di

call p,NN
push af
or N

st 48

ret m

Id sp,hl
Jp m,NN
el

call m,NN

prefixes instruc-
tions using iy

cp N
st 56

depois
de CB
set4,c
set4,d
set4.e
set 4,h
set4,]
set 4,(hl)
set4,a
set5,b
set5,c

set5,d
setb.e
set 5 h
set 5,1
set 5,(hl)
set5,a
set6,b
set6,c
set6,d
setb6.e
set 6,h
set6,]
set 6,(hl)
set 6,a
set”/7.b
set/.c
set7.d
set /e
set”7.,h
set7,1

set7,(hl)

set?/.a

depois
de ED

233
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Apéndice C:Modos de Apre.
sentacaodo Ecrae Memoria

Apéndice C: Modos de apresentacdo do ecré e
memoria

Além do ecra normal de 32 colunas, o TC 2048
permite varias melhorias no modo de
representagao, para uso de programadores de
Software mais avangados. A explicagao
pormenorizada destas capacidades esta fora
deste Manual.

De qualquer modo, pode recorrer aos programas
TIMEX que se servem destas destas capacidades
no processamento de texto, na apresentagido de
dados financeiros, nos programas de divertimento
e nos educativos.

Modos de apresentacéo do ecri

Utilize este comando para estabelecer uma
largura méxima (64 caracleres — ou mais se
redefinir o conjunto de caracleres) e seleccione
INK branca. A cor complementar prépria do
PAPER (neste caso, o preto) ¢ seleccionada
automaticamente:

OUT 255,62
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do Ecra e Memoria
E - = - . s s om e o e e B S e e |

Outras selecgbes dos valores de INK s&o
apresentadas na tabela seguinte:

VALOR FUNCAO INK PAPER
6 Modo de  Preto Branco
largura
maxima
8+6 Azul Amarelo
16+6 Vermelho  Turquesa
24+6 Magenta  Verde
32+6 Verde Magenta
40+6 Turquesa  Vermelho
48+6 Amarelo Azul
56+6 Branco Preto

Use o seguinte comando para seleccionar outro
«display file», («modo» duplo-ecra):

OUT 2551

O «modo» extensivo de cor, que utiliza ambas as
areas do «display file», é seleccionado por:

OuUT.255.2

Pode sempre regressar ao «modo» normal-ecra
simples — de 32 colunas através de:

OUT 2550

Em qualquer dos «modos de representagao»
adicionais (para além do «normal» de 32 colunas)
necessita estabelecer os caracteres e atributos na
area de memoria reservada para esses «displays«.
(Veja a tabela abaixo). Pode fazé-lo utilizando
«rotinas» em linguagem maquina combinadas com
«Software» do sistema.

Enderegos do display

Enderego = Hexadecimal Decimal

Display File 1. 4000-54FF 16384-22527
Attribute File 1 5800-5AFF 22528-23295
Display File 2  6000-77FF 24576-30719

Attribute File 2 7800-7AFF 30720-31487

As instrugdes POKE devem utilizar enderegos
decimais.
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‘

A memoéria

No interior do computador, tudo é armazenado em
«byles», ou seja, nimros entre @ e 255,

Pode pensar que armazenou o prego da Ia ou a
morada do fornecedor de fertilizantes, mas, na
verdade, tudo isso foi convertido em «bytes».

O lugar onde cada «byte» é armazenado tem um
enderego que é um nimero entre ® e FFFFh
(podendo entdo um endereco ser armazenado
com dois «bytes»). Imagine a memdria como uma
longa lista de «caixas» numeradas, cada uma
contendo um «byte«. Nem todas as «caixas» sao
iguais. Nas maquinas «standard» de 48 K RAM, as
«caixas« de 4000 a FFFFh sao «caixas» RAM, o
que significa que pode abri-las e modificar o
contetdo e as de @ a 3FFFh sdo «caixas» ROM,
que tém uma tampa de vidro e nao podem ser
abertas. S6 pode ler o que quer que nestas
ultimas tenha sido posto, quando do fabrico do

computador.
ROM 16K RAM " 32K RAM
- L i l 1
0 4000h 8000h FFFFh
= 16384 = 32768 = 65535

Para inspeccionar o contelido de uma «caixax,
utiliza-se a fungdo PEEK; o argumento é o
enderego da «caixa» e o resultado é o contelido.
Por exemplo, o programa seguinte da-nos os
primeiros 21 «bytes» da ROM (e seus enderegos):

10 PRINT “Endereco";TABS;"Byte"
20 FOR a=0TO 20

30 PRINT a; TAB 8; PEEK a

40 NEXT a

Todos esses «bytes» nédo terdo, provavelmente,
qualquer significado para si, mas o
microprocessador interpreta-los-a como
instru¢cdes a executar. Para alterar o contelido de
uma caixa (se for RAM), usa-se instru¢do POKE,
cuja forma é:

POKE enderecgo, novo contelido onde
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«enderego» e »novo conteludo» serdo expressdes
numeéricas (note que o «enderego» devera ser
decimal e ndo hexadecimal). Por exemplo, se tiver:

POKE 31000,57

ao «byte» no «endereco» 3100@ foi dado o valor 57
— «Tecle PRINT PEEK 31000, para o verificar.
(Experimente fazer um POKE com outros valores,
para se certificar de que ndo houve batota!). O
valor novo deve estar compreendido entre — 255
e 255 e se for negativo entédo adiciona-se-lhe 256.
As potencialidades de POKE d&do imenso poder
ao computador, se souber como fazé-lo, e
imensas possibilidades de destruicdo se o nao
souber. Pode perder vastos programas que
demoraram horas a «teclar», se o POKE for mal
enderecado. Mas, felizmente, ndo causara
qualquer dano ao computador.

Agora, vamos aprofundar conhecimentos sobre a
utilizagao da RAM, mas néo leia isto a ndo ser que
esteja interessado. '

A memoria esta dividida em areas diferentes
(mostradas no diagrama grande) para
armazenamento de diversos tipos de informagao.
Cada area tem apenas dimenséo suficiente para a
informagdo que contém em dado momento, e se
inserir mais informagdo em determinado ponto
(por exemplo adicionado uma linha de programa
ou uma variavel) o espaco é obtido, deslocando
tudo acima desse ponto.

Reciprocamente, se apagar informacgéo, tudo o
que Ihe esta acima é deslocado para baixo.

Organizagéio dos dados de «plxel»

Os dados de «pixel» representam a localizag&o
dos »pontos» no ecrd. Os pontos sdo usados para
construir caracteres e desenhar linhas no ecra,
através dos comandos PLOT e DRAW.

Estes dados sdo armazenados na memobria, da
seguinte forma:
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‘
- Comeco do display file ' .

v

‘Qo32bwes..)1--32by‘[eso.’ ®e0 8 s 00000800 ‘-lGZbWeSOl""aszES"’g

o Al J L I J

Dados 1.2 fila Dados 2.2 fila Dados 8.2 fila Dados 1.2 fila
- .jzbwes.-b ------ s 8 e --.-‘--32bytes co Pl oo 32by’[e5. OP"'JZbVIES' o
e J L I JL J
Dados 8.2 fila Dados 8.2 fila Dados 9.2 fila Dados 14 @ fila
4°'32byies-°bi--32 bytess«Pleccecersesasn 4'-32by1e5--b Comeca
—_ L ] L J
Dados 16.2 filaDados 17.2 fila Dados 24.2 fila

Esta organizacédo é aplicada a ambos os «display
files» quando em video normal, largura maxima ou
ecra duplo.

O «display file» armazena a imagem da televisao.
A disposigao ¢ bastante curiosa, pelo que
provavelmente nao querera fazer PEEK ou POKE.
A posicdo de cada caracter, no ecra, corresponde
um quadrado de pontos de 8x8, e cada ponto
pode ser ou PAPER @ ou INK 1; e utilizando
notagéo binaria pode armazené-lo como 8 «bytes»,
um por cada fila. '

Contudo, estes 8 «bytes» ndo sdo armazenados
juntos. As filas correspondentes aos 32 caracteres
de uma linha sdo armazenadas como um
«varrimento« de 32 «bytes«, pois isto ¢ 0 que o
feixe de electroes de televiséo necessita quando
«varre» o ecra da esquerda para a direita. Como
uma imagem completa tem 24 linhas de 8
«varrimentos» cada, se espera um total de 172,
armazenados uns apos os outros, engan-se.
Primeiro faz-se o das linhas @ 7, a seguir o das
linhas @ a 7 seguintes e assim por diante, até ao
ultimo varrimento das linhas de @ a 7; depois o
mesmo para as linhas de 8 a 15: a
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*

seguir o mesmo-para as linhas 16 e 23. A
concluséo disto tudo é que se esta habituado a
um computador que utiliza PEEK e POKE do
ecra, tera que usar em vez dessas instrugoes.
SCREENS e PRINT AT, ou PLOT e POINT. Os
atribuos séo as cores, elc. da posicao de cada
caracter, usando a forma de ATTR. Estes sdo
armazenados linha a linha pela ordem esperada.

Formacgéo do BYTE de atributo

Bit
7 5 4 3 2 1 0
A A | It
: . PAPER cor INK cor
: 1 = BRIGHT, @ = normal
1 = FLASH 0 = fixo
Valor Cor
7111 Branco
6110 Amarelo
5101 Turquesa
4 100 Verde
3011 Magenta
2010 Vermelho
1 001 Azul
0 000 Preto

Organizagéo dos dados de atributo

Os dados de atributo descrevem a cor do PAPER
e INK, interminente (flashing) ou fixo, brilho
intenso (bright) ou normal. Para cada caracter em
«modo» video ha um «byte» de «dados de
atributo». Estes dados sdo armazenados na
memaria, assim:
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*

.. Comego do file de atributos

:""32by[eso-"--3-2by[es..> Peresssssncnne "'32bYt€S">‘

L i | [ )

Dados da 1.2 filaDados da 2.2 fila Dados da 24.2 fila

Em «modo extensivo» de cor, a organizacgéo de
atributos (que residem na meméria a partir de
600Bh) é a mesma que para «os dados de pixel».

O «printer buffer» (buffer da impressora) armazena
0s caracteres destinados a impressora.

O sistema de variaveis contém informagao para o
computador saber em que estado se encontra.
No Apéndice seguinte da-se uma listagem
completa, mas por agora, convém notar que
algumas (CHANS, PROG, VARS, E — LINE,
etc.) contém os enderegos das fronteiras entre as
varias areas da memoria. Estas ndo sao variaveis
BASIC e o computador ndo as reconhecera pelo
nome.
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Figura C-1 — Estrutura de meméria

Display File Atributos Buffer impressora | Sistema de Varidveis
16384 22528 23296 23552 23734
Mapas Canal ga | Programa 80 Comando ou

Microdrive Informagao  |--|] BASIC Variaveis i NL |80 h

linha a ser corrigida

b oo f f

23734 CHANS PROG VARS E_LINE WORKSP
e e M- Gralicos delinidos
1 T no Gosua
INPUT data | NL [Disponivel| JST=0e | < el sack | 7 | 3EN pelo ulilizador
WORKSP STKBOT STKEND sp RAM UDG P_RAMT
ToP

Cada linha de um programa BASIC tem a forma
ilustrada na Figura C-2.

Figura C-2 — Estrutura da linha BASIC

BYTE mais signilicativo
. BYTE menos signilicativo

\ A 4
l | EERREE
2 byles 2 byles 5 I I R T O O I
| | J1ELe] ]
L Jl I J
Numero de linha  Comprimenlo do Texlo ENTER

texto + ENTER
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do Ecra e Memoria
T S A e e T S S R PR A T A e |
Note que, ao contrario de todo os outros casos,
aqui o numero de «bytes» é armazenado pondo
em primeiro lugar o «byte» mais significativo: isto
é, pela ordem que os escrevia.

No programa, uma constante numérica é seguida
pela forma de ponto flutuante, utilizando o
CHR$14 seguido de cinco «bytes» para o préprio
namero. :

As variaveis tém formatos diferentes consoante a
sua natureza. No nome, as letras s&o concebidas

como comegando por minusculas. Isto esta
ilustrado na Fig. C-3.

Figura C-3 — Namero cujo nome é 86 uma

letra
?\nal do B#t
_ 1 4
Ll RERRE | 2 =
81 Expoente do byle 4 Manlissa bytes
NEREEE | = &
L B | J
Caracter 60h Valor

A Figura C-4 ilustra o caso de um nimero cujo nome
€ malor que uma letra.

Figura C-4. Estrutura de um nome malor que
uma letra.

101 5 bvles

UL L ULl s s

I — L N |

Caracler 60h 2° Caracler Ultimo Caréacler Valor

JTTTTT IHIIII§$ PETTTTT] =0 =

Uma matriz numérica € ilustrada na figura C-5.
A ordenacac dos elementos é:

Primeiro, os elementos cujo primeiro indice é 1;
Depois, os elementos cujo primeiro indice é 3; e
assim sucessivamente para todo os valores
possiveis do primeiro indice.

Os elementos com um dado indice sdo ordenados da
mesma maneira em relagdo ao segundo indice e
assim por diante até ao ultimo.
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S e e e —

Como exemplo, teremos que os elementos de
uma matriz b de 3+6 sdo armazenados pela
seguinte ordem:

b(1,1) b(1,2) b(13) b(1,4) b(1,5) b(1,6),
b(2,1) b(2,2).. b(2,6) b(3,2)..b(36)

Figura C-5. Estrutura duma matriz numérica

HERRERE N l § ] S~

100 2 byles 1 hyte 2 bytes 2 byles 5 byles cada

SUAEEE N | | | ¥

] : ) | ]l

Caracter — 60h  Comprimenlo N de 1 Ulima dim Elementos
lotal dos dimensdes
elemenlos &
dimensodes
+ 1 paran de
dimensdes

A estrutura de uma variavel de controlo para um
ciclo («loops») FOR/NEXT & ilustrada na Fig. C-6.

Figura C-6. Estrutura de um ciclo FOR/NEXT

«Byte» mais significativo
«Byte» menos

. significativo
h 4
[T EEDT I
1 4= 5 byles 5 byles 5 byles 2 byles 1 byle
BEEE® I
L I jL i L it J
Caracter — 60h Vator Limile Step Linha do ciclo N de execugao

dentro da hnha

A estrutura de uma «string» é a ilustrada na Figura
C-7;

Figura C-7. Estrutura de uma «string» (cadeia)

JARRARRN A § §
LUl

H [ - ]
Caracter — 60h  Nomero de caraclerns Texlo de uma sinng (pode eslar vazio)

A Figura C-8 ilustra a estrutura de uma matriz de
caracleres:
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e e T .
Figura C-8. Estrutura de uma mafriz de

caracteres
SSRELS l | § | : 2
110 2 byles 1 byte 2 byles 2 byles | byle cada
LIl | l | S =
| JL I} 1 J L I J
Caracler — 6¢h Comprimento N° de 12 dim. Ulima dim Elermentos
total dos dimensdes

elementos

& dimenstes

+ 1 para n® de
dimensdes

O calculador é a parte do sistema BASIC que
trabalha com a aritmética, e os nimeros com que
esta a trabalhar séo retidos na «stack» do
calculador.

A parte que resta contém o espago ainda nao
usado.

A «stack» da maquina é a usada pelo circuito Z-
80 para reter enderegos de retorno, etc.
Qualquer nimero (a excepgéo de @) pode ser
representado por + m* 2

onde

+ e o sinal
m é a mantissa e toma valores entre 1/2 e 1 (nao
pode ser 1)

e é o expoente, um numero inteiro (possivelmente
negativo).

Suponha que escreve m na escala binaria. Como
se trata de uma fracgao, tera um ponto binario
(como o ponto decimal na escala decimal) e a
seguir uma fracgao binaria (tal como uma
decimal). Assim, em binario.

um meio € representado por .1

um quarto é representado por .1
trés quartos é representado por .11
um décimo é representado por
POG110011001100110011 ... etc.

No nosso nimero m que é menor que 1, ndo ha
qualquer «bit» antes do ponto binario, e como ¢é
pelo menos 1/2, o «bit» imediatamente a seguir é
1;

Para armazenar o nimero no computador,
utilizam-se cinco «bytes», Assim:
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1. Escreva os primeiros oito »bits». da mantissa,
no segundo «byle» (sabe-se que o primeiro é
1), os segundos oito no terceiro, os terceiros no
quarto e os quartos oito «bits» no quinto «byte».

2. Substitua o primeiro «bit» no segundo «byte» —
que se saber ser 1 — pelos valores: @ para +
(mais) e 1 para — (menos).

3. Escreva o expoente + 128 no primeiro «byte».

Suponha, por exemplo, que 0 nosso nimero é
1/10.

1710 = -2 x 2-3
5

Entdo a mantissa m é.
110011000011001100110011001100

em binario (uma vez que o 33.° «bit» é 1, deve-se
arredondar o 32.° de @ para 1) e o expoente é

— 3. Aplicando as trés regras dadas acima,
obtém-se os cinco «bytes» que a Figura C-9
ilustra.

Figura C-9. Zero representada sinal +

@ zero representa o sinal +

v
0111 1101 BhOO 1100 | 1100 1100|1100 1100|1100 1101

L 1l ]

Ha uma forma alternativa de armazenar nimeros
entre — 65535 e + 65535:

1. O primeiro «byte» é (.

2. O segundo «byte» é @ se for um numero
positivo. FFH se for negativo.

3. O terceiro e quarto «bytes» séo
respectivamente o menos e mais significativo
«bytes» do numero (ou o numero + 131072 se
for negativo).

4. O quinto «byte» & 0.
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Apéndice D
As variaveis do sistema

Os «bytes» de memoéria entre 23552 e 23732 séo
guardados para uso especifico do sistema. Pode-
-se espreitar (PEEK) para dentro deles para
descobrir algo sobre o sistema, e alguns podem
ter grande utilidade quando se |hes altera o valor
(atraves POKE). S&o aqui listados com suas
utilizagtes. Estas variaveis chamam-se variaveis
do sistema, e tém nomes, mas nédo as confunda
com as variaveis usadas em BASIC. O
computador ndo reconhece 0s nomes como
referidos as variaveis do sistema. S6 sao
memorias, para nos.

As abreviaturas na coluna 1 tém o seguinte

significado: -

X — As varidveis ndo devem ser alteradas por
POKE porque o sistema pode ficar
inoperacional.

N — Fazer um POKE a essa variavel nao tera efeito
duradoiro.
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O nimero na coluna 1 é o niimero de «bytes» da
variavel. Se tiver dois «bytes», o primeiro é menos
significativo — ao invés do que seria de esperar.

Assim, para introduzir o valor v numa variavel de

dois «bytes» com enderego n «tecle»:

POKE n, v — 256 * |NT (v/256)
POKE n + 1, INT (v/256)

e para ver o contetdo use a expressao
PEEK n + 256 « PEEK (n + 1) '

Nota Endereco Nome Conteuido

N18 23552 KSTATE Usado na leitura do teclado.

N1 23560 LAST K Guarda a ultima tecla premida.

1 23561 REPDEL  Tempo (em 1/5@ do segundo) que uma tecla tem
de ser premida para comegar a repetir.

1 23562 REPPER Intervalo (em 1/5@ do segundo) entre duas
repetigdes sucessivas de uma tecla continuamente
premida: inicialmente 5.

N2 23563 DEFADD Enderego dos argumentos de uma fungao definida
pelo utilizador se se estiver a calcular alguma;
senao 0.

N1 23565 K DATA  Guarda o segundo «byte» do controlo de cor
introduzido a partir do teclado.

N2 23566 TVDATA  Guarda «bytes» de cor e controlos AT e TAB que
vao para a televisao.

X38 23568 STRMS  Enderegos dos canais ligados ao sistema.

2 23606 CHARS 256 menos do que o enderego do conjunto
de caracleres (que comega num espago e continua
até ao simbolo de «copyright»).
Normalmente em ROM, mas pode estabelecer os
seus conjuntos de caracteres em RAM e fazer
o CHARS apontar para eles.

1 23608 RASP Intervalo do zumbido.

23609 [l Intervalo do estalido do teclado.

1 23610 ERR NR 1 a menos que o cédigo da mensagem.
Comega em 255 (para — 1) de modo que PEEK
23610 da 255.

X1 23611 FLAGS  Diversas «flags» de controlo do sistema BASIC.

X1 23612 TV FLAG «Flags» associadas a televisao.

X2 23613 ERR SP  Endereco do elemento da pilha da maquina que
deve ser usado como retorno de erro.

N2 23615 LIST SP Enderego do endere¢o de retorno para listagem
automatica.
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*

Nota Endereco Nome Contetido

N1 23617 MODE Especifica cursor tipo [ [l B B o, &

2 23818 NEWPPC  Linha para que se deve saltar.

1 23620 NSPPC Numero da instrugdo na linha para a qual se
deve sallar. Fazendo um POKE primeiro para
NEWPPC e depois NSPPC forga um salto
para uma instrugao especifica de uma linha.

2 23621 PEC NUmero de linha da instrugdo que esta a ser
executada.

1 23623 SUBPPC  Numero dentro da linha da instrucdo que
estd a ser executada.

1l 23624 BORDCR  Cor do BORDER vezes 8: também contém
os atributos para a parte inferior do ecra.

2 23625 E PPC Numero de linha corrente (com cursor de
programa).

X2 23627 VARS Enderego das variaveis.

N2 23629 DEST Enderego da varidvel a ser modificada.

X2 23631 CHANS Enderego dos dados do canal.

X2 23633 CURCHL  Enderego da informagao que esta a ser
usada par entrada/saida.

X2 23635 PROG Enderego do programa BASIC.

X2 23637 NXTLIN Enderego da préxima linha de programa.

X2 23639 DATADD  Enderego do indicador do dltimo elemento
DATA.

X2 23641 E LINE Endereco da instrugédo a ser introduzida pelo
teclado.

2 23643 K CUR Endereco do cursor.

X2 23645 CH ADD  Enderego do proximo caracter a ser
interpretado: o caracter depois do
argumento PEEK, ou NEWLINE no fim de
uma instrugdo POKE.

2 23647 X PTR Enderego do caracter depois do @ .

X2 23649 WORKSP  Enderego do espaco de trabalho temporario.

X2 23651 STKBOT  Endereco do fim do «stack» do calculador.

X2 23653 STKEND  Enderego do principio do espaco livre.

N1 23655 BREG Registo b do calculador,

N2 23656 MEM Endereco da area usada para memoaria do
calculador (geralmente MEMBOT, mas nem
sempre).

1 23658 FLAGS2 Mais ‘flags’.

X1 23659 DF 87 O numero de linhas (incluindo uma em
branco) na parte inferior do ecra.

2 23660 STOP O ndmero de linha no inicio de um
programa para listagem automatica.

s 23662 OLDPPC  Nuamero de linha para a qual o CONTINUE
deve saltar.

| 23664 OSPPC Numero da instrugao dentro da linha para a
qual CONTINUE salta.

N1 23665 FLAGX Varias 'flags’.
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Nota Enderego Nome Contetido

N2 23666 STRLEN ~ Comprimento da «string».

N2 23668 T ADDR Enderego do proximo elemento da tabela de
sintaxe.

2 23670 SEED O primeiro nimero para a instrugdo RND.
Esta variavel é iniciada por RANDOMIZE.

3 23672 FRAMES 3 «bytes» (0 menos significativo em primeiro

lugar), o contador de imagens.
' Incrementados todos os 16 ms.

2 23675 ' UDG Enderecgo do primeiro caracter gréfico
definido pelo utilizador. Pode modifica-lo,
por exemplo, para arranjar espago, tendo
menos caracleres definidos.

1 23677 COORDS Coordenada x do ultimo ponto de um PLOT.

1 23678 Coordenada y do Ultimo ponto de um PLOT.

1 23679 P POSN Numero até 33 para a coluna da posigao da
impressora.

1 23680 PR CC «Byte» menos significativo do enderego da

proxima posigao de LPRINT em que se deve
escrever (BUFFER da impressora).

1 23681 Nao usado.

2 23682 ECHO E NOmero de coluna (até 33) e nimero linha
(até 24) (na parle de baixo) do BUFFER de
entrada. :

2 23684 DF CC Enderego no ficheiro de imagem da posi¢ao
de PRINT.

2 23686 DFCCL Como DF CC para a parte inferior do ecra.

X1 23688 S POSN Numero de coluna (até 33) para a posigao
de PRINT.

X1 23689 Numero de linha (até 24) da posigao de
PRINT.

X2 23690 SPOSNL Como S POSN para parte de baixo.

1 23692 SCR CT Contador para »scroll»: € sempre um a mais
do que o numero de «scrolls» que serdo
feitos antes de parar para perguntar
«scroll?». Se introduzir aqui (por POKE)
conlinuamente um nimero maior do que 1
(por exemplo 255), o ecrd continuara a fazer

, . «scroll» sem lhe perguntar.

1 23693 ATTR P Cores correntes permanentes, elc.
(estabelecidas pelas instrugdes de cores)

1 23694 MASK P Usado para cores lransparentes, etc.
Qualquer «bit» que seja 1 mostra que o
atributo correspondente é tomado ndo do
ATTR P, mas do que ja esta no ecra.

N1 23695 ATTR T Cores correntes temporarias, elc.
(estabelecidas pelos elementos de cores).

N1 23696 MASK T Como MASK P, mas temporario.

1 . 23697 P FLAG Mais ‘flags’.

N3p 23698 MEMBOT Area de memoria do calculador usado para
Guardar nimeros que nao podem ser
colocadas convenientemente no «stack» do

' calculador.

2 23728 Nao usado.

2 23730 RAMTOP Endereco do ultlimo «byte» da area do
sistema BASIC.

2 23732 P-RAMT Enderego do ultimo «byte» da RAM fisica.
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Este programa da-lhe os 22 primeiros «bytes» da
area de variaveis:

10 FORN=0TO 21

20 PRINT PEEK (PEEK 23627 + 256+PEEK
23628 + n)

30 NEXT n

Tente comparar a variavel de controlo n com as
descrig6es dadas acima.
Agora modifique a linha 20 para

20 PRINT PEEK (23755 + n)

Isto diz-lhe quais os 22 primeiros «bytes» da area
do programa. Compare-0s com o programa em Si.

ENDERECOS DO «DISPLAY»

Endereco Hexadecimal Decimal

Display File 1 Ap0P-57FF 16384-22527
Attribute File 1 5800-5AFF 22528-23295
Display File 2 6000-77FF 24576-30719
Attribute File 2 7800-7AFF 30720-31487

POKE statements must use decimal addresses.

Instrugoes POKE devem utilizar enderegos
decimais.
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Apéndice E: Como Usar a

Linguagem Méquina

Este Apéndice é dirigido aqueles que entendem a
linguagem maquina de Z-80, o conjunto de
instrugdes que o processador Z-80 utiliza. Se nao
é um conhecedor desta matéria, mas gostaria de
0 ser, existem muitos livros sobre este assunto.
Poderé adquirir um intitulado Z-8% MACHINE
CODE (ou ASSEMBLY LANGUAGE) for the
absolute Beginner. '

Estes programas s@o normalmente escritos em
assembly que embora n&o é com a prética tao
dificil de compreender.

No entanto, para que o programa «corra» no
computador é preciso codificd-lo em sequéncias
de «bytes» — nesta forma é chamado codigo
maquina. Esta tradugao ¢ normalmente feita pelo
proprio computador, utilizando um programa
chamado assemblador. Nao ha um assemblador ja
feito no TC 2048, mas sera com certeza capaz de
adquirir um em casselte.

A falta deste, tera de fazer a traducao por si,
desde que o programa nao seja demasiado
extenso.
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| BT e e A et T e Gt e e e i e O T |
Veja, por exemplo, programa

Id bc, 99.
ret

que «carrega» o par de «registos» bc com o valor
99.

Isto traduz-se em codigo maquina nos quatro
«bytes» 1,990, (para o Id bc, 99) e 201 (para ret).
(Se procurar o 1 e 201 no Apéndice B, encontrara
Id bc, NN — onde NN corresponde a um numero
de dois «byles» — e ret).

Quanto tiver o seu programa em linguagem
maquina, o passo seguinte é introduzi-lo no
computador (Um assemblador provavelmente fa-
lo-ia automaticamente). Precisa de se decidir em
que posicdo de memdria o vai colocar, e o melhor
é arranjar espao entre a zona BASIC e os
caracteres graficos definidos pelo utilizador (UDG).

A sua maquina é de 48K, entdo a parte final da

RAM tem
| |
i Caracteres graficos do utilizador
| |
ry
A UDG = 65368 P-RAMT £ 65535
RAMTOP = 65367
Se «teclar»

CLEAR 65267
obtera um espago de 100 (para uma boa medida)
«byles» comegando no enderego 65268.

! |
100 Bytes - N
§ | Vazios Caracteres Graficos do utilizador 1
: UDG = 65! . _
RAMTOP = 65267 P-RAMT = 656356

Para introduzir o programa em linguagem
maquina, tem de executar um programa em
BASIC, que sera algo como
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e R e e ]
10 LET a = 65268

20 READ n: POKE a,n

30 LETa=a+1: GOTO 20

40 DATA 1,99,0,201

(Este programa vai parar com a mensagem E out
of DATA, quando tiver preenchido os quatro
«bytes» especificos).

Para executar o programa em linguagem,
maquina, utiliza-se a fungdo USR — mas desta
vez com argumento numérico, o enderego inicial.
O resultado € o valor do «registo» bc quando
voltar ao programa em cddigo méaquina. Por isso
se fizer

PRINT USR 65268
obtera a resposta 99.

O endereco de regresso ao BASIC esta num
«stack» na forma usual e por isso o regresso é
feito pela instrugdo RET do Z80.

Contudo se o utilizador voltar ao BASIC é
necessario restituir os valores anteriores dos
registos iy e i.

Pode gravar o seu programa em cédigo maquina
com:

SAVE "QUALQUER NOME" CODE 65268
Vendo bem, ndo é possivel grava-lo de forma a
que, quando o «carregar» ele «corra»
automaticamente, mas pode-se obviar a isso
usando um programa em BASIC.

1@ LOAD " " CODE 652684
20 PRINT USR 65268

Primeiro «tecle»

SAVE "QUALQUER NOME" LINE 10
2 entao

SAVE "xxxx" CODE 65268 4

LOAD "QUALQUER NOME"

Assim «carregard» automaticamente e «correra» o
programa em BASIC que vai, por sua ez,
«carrega-lo e corré-lo« em linguagem maquina.
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e e e o -

Notas:

1. Se INTERRUPTS» estiverem activos, ndo
| utilize o registo iy.

2. O registo i ndo suportara o valor superior a

| 3Fh.
I
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Apéndice F:
Tabela de «comandos>»

Cursor

Keyword
(«ccomando»)

Letter
(«letra»)

Caps Lock

(«maitsculas»)

Graphics
(«graficos»)

Extended
(«extensivo»)

Definigéo

Se uma tecla for premida quando o cursor Ed esta
no ecra, o comando impresso na tecla pode ser
utilizado (por exemplo PRINT).

Se uma tecla é premida quando o cursor I esta
no ecra, a letra ou simbolo impresso natecla é
considerado pelo computador e apresentado no
ecra (isto é, @ ou A).

Quando uma tecla alfabética é premida produz
essa letra em maidsculas.

Inicia 0 «modo» grafico de tal modo que os
caracteres graficos impressos nas teclas 1 a 8
podem ser utilizados e UDG 1

Se uma tecla for premida quando o cursorBl esta
no ecrd, o comando impresso acima da tecla
pode ser utilizado.

(Por exemplo, LPRINT); se premirmos
simultaneamente a tecla SYMBOL SHIFT, o
comando impresso abaixo da tecla sera utilizado
(por exemplo, BEEP).
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Simbolos Nome da
e fungbes tecla Instrugbes
ABS G Cursor 3. Premir tecla.

ACS w Cursor 3. Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.
AND Y Cursor [, [ ou [&. Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.
Q Cursor 3. Premir simultaneamente a tecla e

SYMBOL SHIFT.

ASN

AT | Cursor 4, [ ou &. Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

ATN E Cursor [g]. Premir simultaneamente. a tecla e
SYMBOL SHIFT, |

ATTR L Cursor . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

BEEP Z Cursor . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

BIN B Cursor [ . Premir a tecla.

BORDR B Cursor [f§. Premir a tecla.

BORDER)

BREAK BREAK Premir a tecla.

BRIGHT B Cursor 3. Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

CAPS LOOCK 2 Cursor [Jou . Premir simultaneamente CAPS
SHIFT e a tecla.

CAT 9 Cursor [ . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

CHR$ ] Cursord . Premir a tecla.

CIRCLE H Cursor& . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

CLEAR X Cursor [ . Premir a tecla.

CLOSE# 5 Cursor[ . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

CLS V Cursor[d . Premir a tecla.

CODE l Cursorfg . Premir a tecla.

CONT C Cursor[g .Premir a tecla.

COPY Z Cursor[f§ . Premir a tecla.

CcOs ‘w Cursorfg . Premir a tecla.

DATA D Cursor [ . Premir a tecla.
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Simbolos
e fungdes

DEF FN
DELETE
DIM
DRAW
EDIT
ERASE

EXP
FLASH

FN

FOR
FORMAT

GOSUB
GOTO
GRAPHICS

IF
IN

INK
INKEY$
INPUT

INT
INV. VIDEO

INVERSE

LEN

Nome da
tecla

1

ADPTZ X —C ©OOIT ST N N —-s0 ©

A Z

Instrugdes

Cursor . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor [4. [ ou &. Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

Cursor 3. Premir a tecla.

Cursor [§. Premir a tecla.

Cursor . Premir simultaneamente CAPS SHIFT
e a tecla.

Cursor [g. Premir simultaneamente SYMBOL SHIFT
e a tecla.

Cursor . Premir a tecla.

Cursor . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor [§. Premir a tecla.

Cursor . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor [I§. Premir a tecla.

Cursor . Premir a tecla.

Cursor [ [ ou @ Premir simultaneamente a
tecla e CAPS SHIFT.

Cursor [§. Premir a tecla.

Cursor g . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor [&. Premir a tecla.

Cursor [§. Premir a tecla.

Cursor [5]. Premir a tecla. .

Cursor i, [ ou . Premir simultaneamente a
tecla e CAPS SHIFT.

Cursor & . Premir simultaneamente SYMBOL SHIFT
e a tecla.
Cursor 2] . Premir a tecla.
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Simbolos

e funcbes

LET
LINE

LIST
LLIST
LN
LOAD
LPRINT
MERGE

MOVE
NEW
NEXT
NOT
OPEN #
OR
ouT
OVER
PAPER
PAUSE
PEEK
Pi
PLOT
POINT
POKE

PRINT
RAND

260

Nome da
tecla

B wZ>r @ A O0OCN<X wr

D0 O Z O C

70O

Instrugdes

Cursor . Premir a tecla.

Cursor . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor [ . Premir a tecla.

Cursor [ . Premir a tecla.

Cursor [ . Premir a tecla.

Cursor [ . Premir a tecla.

Cursor [ . Premir a tecla.

Cursor [ . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor[d . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor[ . Premir a tecla.

Cursor [ . Premir a tecla.

Cursorlld . [ ou [@. Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

Cursor g . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursorlld , [ ou . Premir simultaneamente a -
tecla e SYMBOL SHIFT.

Cursor g . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT,

Cursor g . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor [ . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

Cursor g . Premir a tecla,

Cursor [ . Premir a tecla.

Cursorgs . Premir a tecla.
Cursorpm . Premir a tecla.
Cursor 3 . Premir simultaneamente a tecla e

SYMB SHIFT.

Cursorld . Premir a tecla.
CursofEd . Premir a tecla.
Cursorlld . Premir a tecla.
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Simbolos Nome da

e fungdes tecla Instrucdes

READ A CursorE. Premir a tecla.

REM E Cursor[§ . Premir a tecla.

RESTORE S Cursor[d . Premir a tecla.

RETRN Y Cursor[d . Premir a tecla.

(RETURN)

RND T Cursor g . Premir a tecla.

RUN . R Cursor[d . Premir a tecla.

SAVE S Cursorl[d . Premir a tecla.

SCREEN$ K Cursor i . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

SGN F Cursor |l . Premir a tecla.

SIN Q Cursor g . Premir a tecla.

SPACE Barra de  Premir a tecla.

BAR espacgos

SQR H Cursor | . Premir a tecla.

STEP D Cursor[[d .8 ou . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

STOP A Cursorld . [ ou & Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

STR$ ¥ Cursor [ . Premir a tecla.

SYMBOL SYMBOL Premir a tecla.

SHIFT SHIFT Premir a tecla.

TAB P Cursor[id . Premir a tecla.

TAN 3 Cursor g . Premir a tecla.

THEN G Cursorfg . [ ou . Premir simultaneamente a

_ lecla e SYMBOL SHIFT.

TO F Cursor§ . [ ou . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

TRUE VIDEO 3 Cursor [l . Premir simultaneamente a
tecla e CAPS SHIFT.

USR L Cursor g . Premir a tecla.
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‘

Simbolos Nome da

e fungdes tecla Instrugdes

VAL J Cursor . Premir a tecla.

VAL$ J Cursor . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

VERIFY R Cursor & . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

| 1 CursorE , [ ou @ . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

L P Cursorld , B ou . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

H 3 CursorEd , B ou . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

$ 4 Cursorld, B ou . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

% b Cursorlld . [ oull . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

> T Cursord, [ oud. Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

/ D Cursor [ . Premir<simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

! H Cursor i, @ oul . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

£ X Cursor i3, [ ou[d . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

? C Cursor [, B ould . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

% v Cursor B, | oull . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

<= Q Cursor B3, | ould . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

>= E Cursorld .l ould . Premir srmultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

© 2 Cursor 3. B oul@ . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

[ Y Cursor [ . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

] U Cursor [ . Premir simultaneamente a tecla e
SYMBOL SHIFT.

& 6 Cursor [ .| ould . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

‘ 7 Cursor B3, B ou . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.
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B e e B e = = e N R R O |

Simbolos
e funcdes

(

)

t @O

V- <

O

Nome da
tecla

8

9

g &= W =

&3}

Instrugdes

Cursorld . | oulld Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

CursorEd . 8 oull Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

Cursor E B oul Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

CursorlEld . @ oul@ Premir simultaneamente a
lecla e SYMBOL SHIFT.

CursorEd B oul@ Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT

Cursor @ B ould Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

Cursor @@ B ou @ Premir simultaneamente a
lecla e SYMBOL SHIFT.

Cuisor Ed B oul Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

Cursorm ﬂ OUE Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT,

CursorEd B8 oull@ Premir simultaneamente a
lecla e SYMBOL SHIFT.

Cursorld B4 oulld Premir simultaneamente a
lecla e SYMBOL SHIFT.

Cursorll@ Premir a tecla.
CursorBl Premir a tecla.
cursor B Premir a tecla.
Cursora Premir a tecla

Cursorﬂ u ouﬂ Premir simultaneamente a
lecla e CAPS SHIFT.

Cursorﬂ Premir a tecla.

CursorEd B ould Premir simultaneamente a
tecla e CAPS SHIFT

Cursorﬂ Premir a tecla.

CursorEd B ou B Premir simultaneamente a
lecla e CAPS SHIFT

Cursor & Premir a tecla

Cursor|[id (L | ould Premir simultaneamente a
tecla e CAPS SHIFT.

Cursor@ Premir a tecla.
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‘

Simbolos Nome da

e fungdes tecla Instrugdes

- W Cursor@, @ ould. Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

< R CursorEd , ou . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

© Cursor ] . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

~ Cursor [ . Premir simultaneamente a

tecla e SYMBOL SHIFT.

| Cursor & . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

‘ Cursor[d . Premir simultaneamente a
tecla e SYMBOL SHIFT.

’ Cursor [ . Premir simultaneamente a
tecla C SYMBOL SHIFT.
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A
- ABS
. ACS
AND
apostrofo
arranque automatico
ASN
aspas
AT
ATN
ATTR
atributos

211
211

128, 131, 211
82, 88, 208
51

211
30, 85 88
84, 88

211

186, 187, 211
206
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266

B

basic
BEEP
BIN
BORDER
BREAK
BRIGHT

C

© copyright

cabo audio

cabo TV

CAPS LOCK
CAPS SHIFT

CAT

chavela esquerda
chaveta direita
CHR$

ciclo contendo outro ciclo
ciclo FOR/NEXT
ciclo sem fim
CIRCLE

CLEAR

CLOSE

CLS

CODE

codigo de numeros
codigo maquina
CcoSs

como «corlar» strings
comparando slrings
comparando valores
compilador

CONT

COPY

cursor

cursor

cursor

cursor

cursor

cursor do programa
cursores das setas

27

66, 69 216

164, 166, 212

55, 58, 212, 216
74,78,192, 194, 205
176,177,181, 207, 216

25

6,9

6, 8

18, 73, 204
15, 204

200, 216

25

25

183, 186, 212
118

114,119

114

62, 64, 216
91, 93, 216
200, 216
91,93, 217
184,187,212
128, 183

252

212
147,149, 210
127

126

139

76,78, 217
191,194, 217
18, 204

23, 204

22

13,203
14,204
73,79, 205
16, 33, 204
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D

DATA

declaragao de atribuicao
DEF FN

DELETE

DIM

dois pontos

DRAW

E

E (expoente)

EDIT

elementos de uma matriz

enderecos de display

ENTER

ERASE

erros por arredondamento

estrutura de um ciclo
FOR/NEXT

estrutura da linha basic

estrutura da memoria

estrutura duma matriz de
caracteres

estrutura duma matriz
numeérica

EXP

F

file do display

FLASH

forma do byte de atributo
FORMAT

fonte de alimentacao
FOR

FN

funcoes

G

gerador de nimeros
aleatorios |

GOTO

GOSUB ,

gréficos definidos pelo
utilizador

gravagao

gravador

108, 111, 217
90, 124

217

17,32, 204
143, 149, 217
87, 88

60, 64, 218

96, 97

80, 105, 205
142,149
236, 250
29, 36, 205
201, 218

98

244
242
242

245

244
212

239
177,178,181, 207
240

200, 218

7,8

114,119, 218

212

99, 211

g3
74,78, 93, 218
131, 140, 218

162, 204
48
7,9, 201
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I

IF

impressora

IN

indicador de «erro de
sintaxe»

INK

INKEY$

INPUT

instrucao

INT

interferéncia TV
interpretador
interruptor ON/OFF
INVERSE
INVERSE VIDEO

J

joystick

L

LEN

LET

letras maiusculas
LINE

linguagem maquina
linha de programacao
LIST

LLIST

LN

LOAD
LOAD...CODE
LOAD...DATA
LOAD...SCREENS$

121, 125, 130, 218
6, 189, 201, 208
199, 212

33, 205

56, 58,60, 105, 206,219
168, 173, 212

104, 110, 157, 219
27

100, 212

9

139

6,9
176,177,181, 207, 219
20

6,172,173, 201

21z

90, 93, 219
73

51, 53, 224
254

73

115,119, 220
190, 194, 220
212

39, 220

220

148, 149, 220
220
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mapa da memoria

matriz

matriz alfanumérica

mensagem codificada

mensagem de copyright

MERGE

modem

modo extensivo

modo extensivo cor

modo grafico

modo imediato

modos de apresentagao
do ecra

modulos

monitor

MOVE

N

NEW

NEXT

nome da variavel

nome da variavel da
maltriz

nome das variaveis de
controlo -

nome das variaveis
«string»

nome do programa

NOT

notacao cientifica

(@

onda sinusoidal
OPEN

OR

ouT

OVER

P
palavras-chave
PAPER
paréntesis
PAUSE

PEEK
periféricos

242
142,149
210

30, 42
9,13

52, 54, 220
201

23, 35

152
22,34, 150, 204
71

231

133

6, 201
200, 220

32, 36, 78, 93, 220
114,119, 221
90, 93, 209

144, 149, 209
209

90, 93

40, 53

129, 131, 212
97,102

158

200, 221

129, 131, 213
189, 221

178, 181, 207, 221

14,27, 203

57, 58, 206, 222
97,102
171,173, 222
198, 213, 238
199, 200, 201

_
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e e S

270

Pl

PIXEL

PLAY

PLOT

POINT

POKE

ponto e virgula

posicdo de PRINT

posicdes de PLOT

PRINT

prioridades

procrusteana

programa

programa de treino sobre
o teclado

programa estruturado

programa ramificado

programa em cassettes

pseudo-gerador

R
ramificacao
RAND
READ. -
relacoes
relagoes logicas
REM
RESTORE
RETURN
RND

RUN

S

SAVE
SAVE...CODE
SAVE...DATA
SAVE...SCREEN$
SCREENS$

scroll?

seta de baixar
seta de subir
SGN

SIN

sintonia canal TV
SQR

«stack» do calculador
«stack» maquina
STEP

213

59, 160, 163

41

62, 64, 157, 160, 222
185, 187,213

163, 166, 198, 222,247
80, 88

80, 151

1561, 160

28, 36, 72, 87,222
96, 102, 225

145

3 4,71

25

133, 140
121

38

100

121

101, 223

108, 111, 224
128, 131

128 .

47,77, 224

110, 111, 224
134, 140, 224
99,102, 213
42,74, 78, 93, 224

48, 53, 224
224

148, 149, 224
230

159, 160, 213
74,78

81

79, 81

213

- 158, 213

9

35,89, 213
245

245

117,119, 218
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STOP

«string» .

«string» de uma matriz
STR$

subrotinas

subscrito

substrings

SYMBOL SHIFT

T

TAB

TAN

THEN

TO

tomada de joystick
TRUE VIDEO

U
USR

Vv

VAL

VALS .

variavel

variavel de controlo
variavel «string»
variaveis do sistema
VERIFY

virgula

X
X/Y eixos
Z .

Z80 chip processadora

R bl
L > =,

& Il +

76,106, 111, 225
32, 36, 210

145, 149, 210
214

134, 140

143, 149
147,149, 210
18, 204

83, 88, 194, 208
214

125, 130, 218
114,119, 218

6

21

164, 166, 214

214

214

90
114,119
90, 93

247

49, 63, 224
80, 87

158
254
96,101, 215

126, 131, 216
90
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As mensagens aparecem no fundo do ecra
quando o computador para a sua execugao em
BASIC, e explica por que razao parou, quer por
um motivo natural, quer pela ocorréncia de um
erro.

A mensagem tem um numero ou letra de codigo,
de modo que pode referenciar-se a tabela dada a
seguir. Igualmente, uma mensagem curta explica
0 que aconteceu, 0 numero da instru¢do da linha
onde a paragem ocorreu.

(Um comando directo € mostrado como linha @.
Dentro de uma linha, a instrugdo 1 encontra-se no
principio, a instrucao 2 vem a seguir a dois pontos
ou THEN, e assim por diante).

O comportamento do comando CONTINUE
depende muito destas mensagens, Normalmente,
CONTINUE retoma a linha e instrugao
especificadas na ultima mensagem, exceplo se se
tratar de @, 9 e D.

Segue-se uma labela que apresenta todas as
mensagens. Também lhe diz em que
circunstancias uma mensagem pode ocorrer. Por
exemplo, um erro A Invalid argument pode
ocorrer com SQR, IN, ACS e ASN.
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s

Cod.
0

274

Situacdo
Qualquer

NEXT

Qualquer

Variaveis
indexadas
Subcadeias

LET, INPUT,
FOR, DIM,
GOSUB,
LOAD,
MERGE, Por
vezes durante
o calculo de

uma expressao.

INPUT,
PRINT AT

Aritmética

RETURN
Operagoes

com
periféricos

Significado

OK .

Final bem sucedido, ou salto para uma linha
maior do que as existentes. Esta mensagem nao
modifica a linha e instrugao para a qual saltou o
CONTINUE.

NEXT without FOR (NEXT sem FOR).

Variavel do controlo ndo existe (nao foi iniciado
por uma instrucao FOR), mas ha uma variavel
vulgar com 0 mesmo nome.

Variable not found (Variavel nao encontrada).
Para uma variavel simples isto ocorre se a
vriavel for usada antes de se lhe ter atribuido

um valor por uma instrucao LET, READ ou
INPUT ou «carregada» de «cassetle» ou
eslabelecida por uma instrugao FOR. Para uma
variavel indexada ocorrera se ela for usada antes
de ter sido dimensionada numa instrugao DIM ou
lida de uma cassette.

Subscript wrong (Indice errado).

Um indice esta para além da dimensao da matriz,
ou ha um nimero errado de indices. Se o indice
for negativo ou superior a 65535 entao ocorrera
erro B.

Out of memory (Memoria esgotada).

Nao ha espaco suficiente no computador para o
que esla a tentar fazer. Se o computador parecer
mesmo «preso» nesta situagao, pode ter de

~ apagar a linha de comando usando DELETE e a

seguir apagar uma ou duas linhas de programa
(com a intengao de as voltar a introduzir mais
tarde) para dar espaco de manobra como por
exemplo — CLEAR.

Out of screen (Fora do ecra).

Uma instrucé@o (INPUT tentou gerar mais do que
23 linhas na parte inferior do ecra. Também

~ocorre com PRINT AT 22....

Number too big (Niumero demasiado grande).
O resultado de calculos aritméticos foi superior a
10%.

RETURN without GOSUB (RETURN sem
GOSUB).

Existe um RETURN a mais do que o nimero de
GOSUBs.

End of file (Fim do Ficheiro).
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.
Coédigo Situagdo

9

STOP

SQR, LN, ASN,
ACS, USR (com
argumento de
«string»)

RUN,
RANDOMIZE,
POKE, DIM,
GOTO, GOSUB,
LIST, LLIST,
PAUSE, PLOT,
CHRS$, PEEK,
USR (com
argumento
numérico)
ACESSO A
MATRIZES.
VAL, VALS

LOAD, SAVE,
VERIFY, MERGE,
LPRINT, LLIST,
COPY. Também
quando o
computador
pergunta scroll?

e se «teclar N,
SPACE ou STOP.
READ

SAVE

Ao introduzir
uma linha
de programa

[INPUT

Significado

Stop statement (Instrugdo STOP).
Depois desta situagdo CONTINUE nio repete 0o STOP,
mas continua na instrugao seguinte.

Invalid argument (Argumento invalido).
Argumento de uma fungéo incorrecto, por quaiquer
motivo.

Integer out of range (Inteiro fora da gama
permitida). ‘

Quando um numero inteiro é exigido, o nimero em
ponto flutuante é arredondado ao inteiro mais préximo.
Se este estiver fora da gama permitida, ocorrera erro B.

No acesso a matrizes, veja também erro 3.

Nonsense in basic (Disparate in BASIC).
O texto do argumento da «string» nao forma uma
expressao valida.

BREAK — CONT repeats.

Foi premiada a tecla BREAK durante uma operagao
peritérica.

O comportamento de CONTINUE depois desta
mensagem é normal dado que repete a instrugao.
Comparar com a mensagem L.

Out of DATA (Fora da lista de dados).
Tentou utilizar a instrugdo READ depois do fim da lista
DATA.

Invalid file name (Nome do ficheiro invalido).
Gravagdo com nome vazio ou com mais 19
caracteres.

No room for line (Sem espago para a linha). Nao
ha espago suficiente na memdria para receber uma
nova linha de programa.

STOP in INPUT (STOP num INPUT).

Um dado para INPUT comegou por STOP, ou foi
«teclado» para um INPUT LINE.

Ao contrario da mensagem 9, depois da mensagem H
faz com que CONTINUE se comporte normalmente,
repetindo a instrugdo INPUT.,
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Cédigo Situagéo

FOR

OPERAGCAO COM
PERIFERICOS
INK, PAPER
BORDER,
FLASH, BRIGHT,
INVERSE, OVER.
Também*depois
de um dos
caracteres de
controlo
correspondentes
QUALQUER

CLEAR,; possivel
com RUN

RETURN, NEXT,
CONTINUE
OPERACAO
COM PERIFE-
RICOS

FN

FN

VERIFY, LOAD
ou MERGE

Signiticado

FOR without NEXT (FOR sem NEXT).

Houve um ciclo FOR para ser executado vez nenhuma.
(Por exemplo n=1 to 0) e a instrugdo NEXT
correspondente nao foi encontrada.

Invalid 1/0 Device (Dispositivo I/0 invalido).

Invalid color (Cor invalida).
O'namero especificado néo é valido.

BREAK into program (BREAK no programa).
BREAK premido e detectado entre duas instrugdes. A
linha e o numero da instrugdo na mensagem referem-
-se a instrugcao antes de BREAK ser premido, mas
CONTINUE vai para a instrugdo seguinte (permitindo
qualquer salto) e por isso nenhuma instrugao é
repetida.

RAMTOP no good (RAMTOP nédo serve).
O ndmero especificado para 0 RAMTOP é ou muito
grande ou muito pequeno.

Statment lost (Instrugado perdida). Salto para
uma instrugao inexistente.

Invalid stream (Corrente invalida).

FN without DEF (FN sem DEF).
Fungdo definida pelo utilizador.

Parameter error (Erro nos parametros).
Ndmero de argumentos errado, ou um deles é de tipo
errado («string» em vez de nlmeyro, ou vice-versa).

Tape loading error (Erro na leitura da fita). Um
ficheiro em fita foi encontrado, mas por qualquer
motjvo néo pode ser lido ou verificado.




Apéndice I: Como Utilizar o
Joystick

O seu TC 2048 possibilita-lhe a utilizagao de um
Joystick «standard» com "ficha de 9 pinos tlipo D",
O seu TC 2048 possui um melhoramento que Ihe
permite uma facil utilizagao do seu Joyslick para
quase lodos 0s jogos ou programas existentes no
mercado.

A sua utilizagdo € bastante simples e deve

proceder-se do seguinte modo:

1. Ligue o Joystick a ficha situada na parte lateral
esquerda do seu computador TC 2048.

2. Ligue o cabo de antena e o cabo de
alimentagdo ao seu computador. Cologue o
botao ON/OFF, situado no lado direito, na
posigao ON.

3. O’‘computador devera mostrar o logotipo usual
( © 1982 Sinclair Research Ltd.). Se esta
mensagem ndo aparecer reinicie o processo.

4. O ulilizador «BASIC» que queira utilizar o
Joystick nos seus programas ou jogos devera
ler o Port 223 que ¢ feito através da instrugao
PRINT IN 223 ou LET A=IN 223.

A "posi¢a@o” do Joystick ser-lhe-4 indicada.
Faga entdo LOAD.

5. Quando o computador Ihe apresentar o0 menu
de opgdes, infroduza o «comando» para
Joystick Kempston ou Quickshot.

6. No caso do utilizador <ASSEMBLER» devera ler
o Port IN A, (CF) e o valor do Joystick vird nos
bits D@ a D4 sendo os bits D5 a D7 mantidos
a zero.

Bons Jogos.
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TMX PORTUGAL LDA.
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	002.pdf
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	013.pdf
	014.pdf
	015.pdf
	016.pdf
	017.pdf
	018.pdf
	019.pdf
	020.pdf
	021.pdf
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	025.pdf
	026.pdf
	027.pdf
	028.pdf
	029.pdf
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	133.pdf
	134.pdf
	135.pdf
	136.pdf
	137.pdf
	138.pdf
	139.pdf
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	150.pdf
	151.pdf
	152.pdf
	153.pdf
	154.pdf
	155.pdf
	156.pdf
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	173.pdf
	174.pdf
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