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CAPITULO 1

ORGANIZACAO

Quando vocé desempacotou o seu computador MSX, deve ter encontrado um
cabo para conectar o video, ou a TV, ao computador.

Por enquanto vocé s6 precisa conectar o seu computador 2 televisao. Numa TV
colorida, vocé pode usar os comandos de cores do MSX, com mais vantagens mas, uma
TV em branco e preto também serve.

Para conectar a TV ao computador, insira um dos conectores no soquete
marcado com “TV”™ na parte traseira do computador; a outra ponta deve ser conectada a
tomada da antena da TV, Se o seu televisor tiver dois soquetes, marcados com UHF e
VHF, use o soquete UHF.

Ligue a TV e espere ela esquentar. Entdo ligue o seu computador e, se ele
estiver corretamente sintonizado, vocé verd cm primeiro lugar uma tela semelhante a esta:

sistema MSX
versao 1.0
Copyright 1983 by Microsoft

... & entdo, apés uma pausa, aparecerd algo mais ou menos assim:
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BASIC MSX versan 1.0
Copyright 1983 by Microsoft
28815 Bvtes livres

CK

color auto goto list run

Se vocé nao vir essa segunda tela, ajuste o sintonizador do seu TV até que
consiga. (O mimero de bytes livres ird depender do tamanho da meméria do seu
computador.) Isso acontece sempre que 0 MSX € ligado.

Se o seu televisor tiver um controle de sintonizagio deslizante, ajuste-o até obter
uma imagem clara. Se vocé tiver um botio de pressdo para cada canal, é aconselhavel
sintonizar em um canal fora de uso. '

Agora vocé estd pronto para usar o teclado. Experimente da maneira que guiser,
pois nao hé nisco de danificar o seu computador! Tudo o que digitar aparecerd na tela da
TV. Provavelmente vocé rececberd muitas mensagens de erro do computador, mas néo se
preocupe, pois aprenderd como evitar isso mais tarde,

Se olhar para a tela, logo 2 primeira vista, ird ver um pequeno quadrado branco
abaixo da mensagem “OK”. Ele ¢ chamado cursor, ¢ mostra onde o préximo caractere ird
aparecer na tela. Tente digitar algumas letras com ele. E bom adquirir o habito de usar
ambas as maos enquanto estiver digitando. Pressionando qualquer tecla vocé faz com que
aparega 0 caraclere correspondente na tela. Digite:

A veloz raposa salta sobre © cachorro preguigoso.

Para obfer espacos, pressione a barra comprida na parte inferior do teclado. Para
conseguir caracteres maitsculos basta pressionar a tecla <SHIFT> ¢ a tecla do caractere
que vocé quer, simultaneamente.

No lado esquerdo do teclado existe uma tecla marcada com <CAPS LOCK>,
Ao pressionar essa tecla, tudo o que vocé digitar depois aparecerd em letras maiisculas.
Para voltar & modalidade mimisculas, pressione essa tecla outra vez.
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Agora olhe para os mimeros. Veja o que acontece se vocé pressionar <SHIFT >
e, a0 mesmo tempo, as teclas com os nimerosde 1 a 9.

Na parte superior do teclado existem cinco teclas alongadas marcadas com
os caracteres F1 a F5. Essas sfo as teclas de funcdo. A linha exibida na base da
tela € destinada a essas teclas. I'squega-as por enquanto, pois iremos ver O seu uso no
Capitulo 8.

Agora encontre a tecla <STOP>, Vocé ird usd-la muitas vezes junto com a
tecla Control, marcada com <CTRL.>. A tecla <ESC: nada faz por enquanto, mas sera

usada para controlar a impressora.

A tecla <TAB> move o cursor an longo da tela. Ela apaga qualquer caractere
em seu caminho. Se o cursor estava originalmente no lado esquerdo, ele € movido para
nona posi¢io. Pressionando-se <TAB> outra vez, ele se movimenta para a décima sétima
posicao e, entao, para a vigésima sexta posigao.

A tecla <GRAIH> permite que vocé imprima caracteres grificos, que sao
acessados pelas teclas de caracteres. Pressionando-se <L GRA> (ou <GRAPH> no
HOT-BIT) (¢ L GRA ou R GRA ne Expert) com qualquer tecla de caractere, ohtém-se
caracteres graficos. Vocé podera ter diferentes caracteres graficos se pressionar
<SHIFT> <L GRA> ¢ uma das teclas dc caracteres ao mesmo tempo. Encontre os
caracleres W, & dhe b |

Pressionando <RGRA> (ou <CODE> no HOT-BIT) (LGRA ou RGRA no
Expert) ¢ uma tecla de caractere, vocé pode obter caracteres europeus ou gregos (por
exemplo, a, B, 4, U etc.) Experimente com essas teclas. Tente pressiona <SHIFT>
também. A maioria das teclas fornecerd a vocé diferentes caracteres graficos.

Uma tecla muito importante ¢ a tecla <RETURN>. Sempre que quiser que o
MSX leia 0o que vocg escreveu na tela, pressione <RETURN:>. Se vocé pressiond-la
agora, provavelmente obterd uma mensagem de erro. Nao se preocupe, isso significa que o
computador nao entendeu u que vocé digitou.

Agora a (ela deve estar toda cheia. Observe que quando chega ao fim da tela
todo o texto se move para cima uma linha automaticamente e vocé perde a linha superior.
Isso € chamado *‘rolamento’, ou scroll.

Para limpar a tela, pressione <SHIFT> e <HOME> simultancamente.
<HOME?> € uma das quatro teclas de edigao na parte supenior direita do teclado. Observe

que apds ter feito isso, o cursor salta para o canto superior esquerdo da tela. Sempre que a
tela se tomar confusa, vocé pode limpéd-la dessa forma. Pressionando-se essa tecla sem
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pressionar <SHIFT>, o cursor volta para a parte superior esquerda da tela sem apagar o
texto.

Agora digite uma linha inteira de caracteres. Para cormigi-la vocé deve
pressionar a tecla de retrocesso <BS>. Isso cancelard qualquer coisa a4 esquerda do
cursor. Da mesma forma que qualquer outra tecla, ela € repetitiva; se voc€ manté-la
pressionada, ird, certamente, apagar a linha intcira.

Digite mais alguns caracteres e experimente pressionar as teclas do cursor:

i
= =
{

Elas movem o cursor na direcio marcada sem epagar o que encontram pela frente.

Tente apagar um caractere em particular usando as teclas <BS> ¢ do cursor.
Quando achar que captou a idéia, veja o que acontece quando vocé pressiona <DEL >,
que € outra das quatro teclas de edi¢do no canto superior direito do teclado.

Essa tecla apaga o caracters sob o cursor e move hido 4 direita do cursor um
espago para a esquerda, Se vocé mantiver o dedo na tecla <DEL>, deletard tudo o que
estiver a direita do cursor.

Suponha que vocé digitou o seguinte:
abcig

Vocé pode querer inserir um “‘d’”’ entre o0 ““c” e o “f". Para fazer isso, mova o cursor até

que 0 mesmo esteja sobre a letra "'’ e entao pressione a tecla de insergdo <INS>, O
cursor serd substituido por uma linha em branco. Se vocé digitar “d”, ele aparecera

inserido entre o e’ e 0 *'f"’. Para fazer o cursor voltar a0 modo normal, pressione <INS>
outra vez. Pratique corre¢des usando o cursor e as teclas de edigdo.

A quarta tecla de edigio <SELECT > nfo faz nada por enquanto.
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EXERCICIOS

1. Digite os dois caracteres grificos associados a cada tecla, e o prdprio caractere. Agora
cancele os caracteres alfanuméricos, deixando somente os caracteres gréificos na
tela.

2. Imprima o ndmero O e a letra O; observe a diferenca entre os dois caracteres, Vocé
deve usar o 0 quando cstiver digitando um ndmero, pois de outra forma o computador
informara um erro. Compare também o 1 com a letra mindscula 1. Mais uma vez, nao

0s confunda.



CAPITULO 2

MODO DIRETO

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

Uma vez familiarizado com o teclado e com 0 uso das teclas <BS> e <INS>,
vocé estd pronto para digitar seus primeiros comandos no computador. Em primeiro lugar,
limpe a tela pressionando as teclas <SHIFT> ¢ <HOME> simultaneamente. Faga isso
sempre que a tela estiver muito cheia ou confusa.

Agora digite cuidadosamente:
PRINT “Bem-vindo ao MSX"

e entao pressione a tecla <RETURN >,

Vocé deve ver “Bem-vindo ao MSX" exibido na linha diretamente abaixo
daquela que vocé digitou, com a palavra OK sob cla. Talvez, em vez disso, vocé receba
uma mensagem de erro. Ndo se preocupe, repita o comando, pois provavelmente vocé
cometen algum erro de digitagaa.

Ao se pressionar <RETURN>, o computador executa um comando. Ele
somente reconhece certas palavras, chamadas comandos, das quais PRINT € uma delas.
Ao ver PRINT, seguido por alguma palavra entre aspas, ele sabe que € para imprimir tudo
0 que estiver incluido entre as aspas.

O computador nao diferencia entre letras mamisculas ¢ minasculas nos comandos
e ignora espacos. Portanto, nao adianta colocar espagos entre as letras de um comando,
pois 0s mesmos Nnao serao aceitos pelo computador.

print "Bem-vindo ao MSX" <RETURN=




Modo direro Q

ird produzir o mesmo resultado,

Tudo o que vocé digitou entre as aspas serd impresso exatamente como vocé
digitou.

Para imprimir um mimero vocg nao precisa de aspas. Digite:
PRINT 12345 <HETURN>

Vocé ird ver 12345 exibido diretamente abaixo da iltima linha impressa na tela. Da mesma
forma, ndo importa quantos espagos vocé tenha digitado entre o comando PRINT e o
nimero. Os espacos entre 0s nimeros a serem impressos serdo ignorados.

PRINT 12 345 <RETURN=

produz o mesmo resultado.

Agora digite:
PRINT 3+4 <RETURN:=

o computador imprimird o valor 7. Ele calculou a cxpressao 3+4 ¢ forneccu o resultado.
Se desejar imprimir o texto 3+4 como estd, vocé deve digitar o seguinte:

PRINT “34+4" <RETURBMN>

O computador agora vé 3+4 como uma string, € a imprime exatamente como vocé a
digitou.
Para subtrair um miimero, use o sinal ‘",

Para multiplicar mimeros, ¢ usado o sinal “‘+”, em vez do sinal de multiplicacio
mais comum ‘<", Isso foi feito para evitar a confusao com a letra *x”’.

Para dividir, use o sinal **/”, em vez de **:”".
Digite o seguinte, mas ndao se¢ esqueca de pressionar <RETURN> apos
cada linha.

PRINT 4.3
PRINT “3+4 =";3+4
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No iltimo exemplo, vocé vera:
3+4 =7

Quando o computador vé o *;™, ele pensa que existe outro item a ser impresso, neste
caso, a expressao 3+4. Dessa forma, ele calcula a expressa e a imprime logo apés a
string.

Observe agora que existe sempre um espago em branco antes e apds um nimero
positivo.

PRINT "aa" ; 3;4;-5 "bb™"cc”
ird fornecer:
aa3d 4-5hbee

Como pode notar ndo sido deixados espagos quando vacé imprime strings. Ao imprimir um
nimero negativo, o sinal negativo € colocado no lugar do espaco em branco. Quando nao
€ usada pontuacao entre strings, o computador assume que foi colocado ponto e virgula.
Vocé deve usar pontuagio entre os nimeros, pois de outra forma o computador ird vé-lo
como um niimero grande.

O computador também reconhece a virgula em um comando PRINT, caso em
que os itens serdo impressos na mesma linha, sendo que o segundo serd impresso 15
posigoes de caractere a direita do primeiro item impresso.

Agora digite as duas linhas seguintes:
LET A=3
PRINT A

O niimero 3 € exibido na tela.

O comando LET atribui um valor a varidvel, que neste caso (detectar) chamada
A, No exemplo anterior, quando o computador recebe o0 comando PRINT, ele estd
esperando um nimero, pois nio cxistem aspas. Ele entio verifica em sua meméria e
descobre o valor que foi associado 2 varidvel A e, assim, imprime esse nimero.
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Vocé pode ter expressoes mais complicadas no comando LET:

LET B=31+72:4
PRINT B

O nimero 8928 &€ exibido.
Agora digite:
LET B=B+1000
Vocé obtém:
9928
O comando LET anterior parece matematicamente incorreto, mas ele é perfeitamente
aceitdvel em computagdo. A expressdo 2 direita de um sinal ‘="' € calculada e colocada

na varifivel do lado esquerdo. Neste caso, a varidvel B €, agora, igual ao seu valor antigo
mais 1000.

Nomes de varidveis devem comecar com uma letra. Apds essa letra podem ser
usados niimeros. Espacos em branco sio ignorados em nomes de varidveis como:

A A 4 equivalente a AA

Podem ser usadas letras maitisculas ou mindsculas, mas o computador ndo fara
distin¢do entre as duas.

CARRO ¢ equivalente a carro
O computador s6 1€ os dois primeiros caracteres de um nome de varidvel, de modo que:
AB é equivalente a carro

E importante ndo usar nomes de comandos em um nome de uma varidvel, de
modo que:

INTEIRO

€ invélido pois INT € um comando.
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Algumas palavras sav reservadas para versoes futuras da linguagem e nao
podem ser usadas dentro de nomes de varidveis, por exemplo:

NAME

é invélido, pois “NAME” é uma palavra reservada.

Eis alguns nomes de varidveis permitidos:

NUMERO?2
n2
NUM

Estes nomes ndo serdo permitidos:

2n O primeiro caractere deve ser uma letra.
num?  "™?" & um caractere invalido em um nome de variavel.

As strings também podem ser armazenadas como varidveis:

LET AS="A1"
PRINT A%

E impresso Alé, j4 que PRINT AS € o equivalente a digitar PRINT ““Al6™ nesse exemplo.

Nomes de varidveis string devem terminar com o sinal “$™ para distingui-las de
varidveis numeéricas.

Eis alguns nomes vdlidos para varidveis string:

ANO$
RECEITAS
L1%

Estes nomes sao mvélidos:

A Sem o sinal $.

A.BS “" & um caractere invélido,

1PRIMS O primeiro caractere deve ser uma lefra.
ON$ ON & um comando,
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TONALE ON & um comando.
NAMES NAME é uma palavra reservada,

Outro comando iitil € o INPUT. Digite:

INPUT A
Quando o computador percebe esse comando, ele exibe um ponto de interrogagao € espera
que vocé digite um ndmero. Esse nimero € entao associado a vamavel A. Digite um
niimero. Vocé ird vé-lo aparecer apés o ponto de interrogagdo. Se vocé digitar agora:

PRINT A

o nimero que vocé havia digitado serd impresso. Se tivesse digitado uma string vocé
obteria um erro.

EXERCICIO

1. Encontre o valor de A, onde:

A=49.38,07/13
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ESCREVENDO UM PROGRAMA

Vocé jd trabalhou bastante no modo direto. Vocé digitou um comando na tela,
pressionou <RETURNZ> e o computador executou o comando em seguida. Se
quiser repetir o comando, vocé tem de digité-lo outra vez, o que consome muito tempo.

Se quiser que o computador se lembre de um comando, vocé deve forecer a ele
um nidmero de linha, por exemplo:

i# PRINT “ISTO E UM TESTE” <RETURN>
Ao pressionar <RETURN= o computador vé& o ndimero da linha, neste caso 10, e ele sabe

que a linha é parte de um programa. Dessa forma, ele armazenard a linha inteira na
memadria. Ao terminar 1sso, ele exibira o lembrete *OK™ na tela.

Para fazer com que o computador execute a linha, o comando RUN deve ser
usado, Digite:

RUN <RETURN>
e na tela aparecers:
ISTO E UM TESTE

Para escrever um programa, cada comando deve ser precedido por um nimero
de linha. Pode-se usar qualquer valor até 65529, mas é aconselhavel iniciar com o 10 e

14
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incrementar em valores de 10, isto €, 10, 20, 30, 40 etc. Dessa forma, quando vocé tiver
terminado de digitar 0 seu programa existird espaco para inserir novas linhas entre as ja
existentes, bastando usar os nimeros de linhas 15, 25, 36 etc. O computador sempre
executa um programa, linha a linha, iniciando pela de menor niimero.

Antes de digitar o préximo programa, digite o seguinte:

NEW =RETURN=>

rd

Esse comando apaga qualquer programa que esteja na memdria do computador. E
aconselhdvel usar esse comando antes de digitar um novo programa.

Agora digite o seguinte programa. Nio se esqueca: a tecla <RETURN> deve
ser pressionada apds a digitacao de cada linha:

i PRINT “QUAL E O SEU NOME?” <RETURN>
28 INPUT N% <RETURN>
36 PRINT “OLA “:N%:” BEM VINDO A0 MSX"™ <RETURN>

Execute esse programa. Se ndo ocorreu nenhum erro de digitacio vocé ird ver a
linha abaixo na tela:

QUAL E O SEU NOME?
?

A instrucao INPUT, na linha 20, esti esperando que uma variivel string seja digitada,
Digite o seu nome e pressione <RETURN>, O computador imprimiri:

OLA nome BEM-VINDO AOQ MSX

Apds voce digitar o seu nome, 0 computador executard a linha 30 ¢ dard a mensagem de
boas-vindas. Quando o computador cxecuta a ultima linha cle sabe que alcangou o final do
programa € lermina a execugdo dando a vocé o lembrete “OK’™'. Vocé agora estd de volta
an modo direto.

Se vocé recebeu uma mensagem de ermo em vez de uma mensagem de
boas-vindas, cometeu algum erro de digitagao em uma ou mais linhas. Antes de procurar
os erros, € melhor obter uma listagem do seu programa. Para fazer isso, digite:

LIST e pressione <RETURN> am sequida
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O comando ird LISTar o seu programa imediatamente, iniciando pela linha de mimero
menor. Todos os nomes de comandos e variaveis serao LISTados em letras maidsculas,
mesmo que vocé os tenha digitado em miniisculas. Vocé deve ver:

i® PRINT “QUAL E O SEU NOME?” <RETURN>

286 INPUT NS <RETURN>
38 PRINT “0LA “:;N%:” BEM VINDO A0 MSX” <RBRETUBN>

Agora examine a linha referenciada na mensagem de erro para encontrar os erros de
digitagao. Uma vez encontrado um erro, modifique essa linha usando as teclas de edicéo ¢
de cursor descritas no Capftulo 1. Entdo, com o cursor ainda na linha corrigida, pressione
<RETURN>. Isso diz ao computador para substituir a linha antiga pela versio corrigida.

Mova o cursor totalmente para fora da listagem do programa antes de digitar
RUN outra vez. Para fazer isso, mantenha a tecla < | > pressionada até que o cursor esleja
na parte inferior da tela. Agora digite RUN outra vez, seguido por <RETURN>. Repita
0 processo de edigao até que o seu programa funcione!

Se a tela parecer muito confusa, pressione <SHIFT> e <CLS> antes de
digitar LIST.

Se vocé tiver cometido muitos erros ao digitar uma linha, as vezes ¢ mais rdpido
redigitar a linha inteira, ou seja, redigita-la, em vez de edita-la com as teclas do cursor.

10 PRONT "QUAL E O SEU NOME?”
Nesse caso, pode ser mais rdpido digitar a [inha inteira:
10 PRINT “QUAL E O SEU NOME?" <RETURN>

A linha antiga € entio apagada e substituida pela nova.

Se vocé quiser remover uma linha de seu programa, tudo o que tem a fazer €
digitar 0 nimero da linha e pressionar <RETURN>. Apés ter feito isto, vocé nao pode
mais ter a linha de volta, a ndo ser que a digite de novo:

10 <RETURNZ>

apaga a linha 10.
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Digite o seguinte programa.

i# REM ESTE PROGRAMA SE AUTO-REPETE
28 CLS

3% INPUT “QUAL E O SEU NOME”:;NS% _
49 PRINT “OLA “;N%:” BEM VINDO A0 MSX”
56 GOTO 38

O comando REM diz ao computador para ignorar tudo o que estiver nessa linha, O
restante da linha & wsado como um lembrete, para vocé, do que o programa faz. E
conveniente incluir comandos REM em seu programa, pois € muito facil esquecer como
um programa funciona quando vocé voltar a ele posteriormente.

A segunda linha limpa a tela. Vocé j4 conhece uma dupla de teclas que faz isso,
<SHIFT> <HOME> , mas se quiser limpar a tela durante seu programa deve usar o
comando CLS.

O comando na linha 30 ji € familiar. Este exemplo mostra como imprimir uma
mensagem antes do “?”. Tudo o que vocé tem a fazer € colocar a mensagem entre aspas,
seguida por ponto e virgula e pelo nome da varidvel. Aqui, a ordem dos simbolos €

importante.

A linha 50 diz ao computador para voltar para a linha 30 e continuar a execugéo
a partir dali. Essa manobra € conhecida como “loop infinito”, pois o computador volta
para a linha 30 sempre que alcanca a linha 50. Isso continuard a acontecer alé que voce
interrompa a execucao do programa.

Agora (enle executar esse programa.

Quando desejar interromper o programa basta pressionar <CTRL> <S5TOP> ,

simultancamente. Vocé ird obter a mensagem:

BREAK in 30

Para continuar a execucdo digite CONT. N&o se esqueca de pressionar <RETURN>.
Vocé verd que a execugdo reinicia de onde foi interrompida.,

Se vocé interrompeu o programa em qualquer outra linha, verd que a execugao
recomega na linha seguinte.
EXERCICIO

1. Escreva um programa que pergunte seu nome ¢ idade, e imprima-os em seguida.
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MAIS SOBRE ARITMETICA

A esta altura vocé jd conhece os sfmbolos matemdticos:
A SR

QOutro sfmbolo itil é “A". Ele eleva um nimero a uma dada poténcia. Por
exemplo:

Pelevadoal éescrito 2”3
Digite:
PRINT 475 <RETURN>

e vocé obterd a resposta 1024.

Os parénteses podem ser usados nas expressoes aritméticas. Qualquer expressao
dentro dos parénteses € sempre executada em primeiro lugar.

Todos os simbolos listados abaixo podem ser combinadns em uma cxpressao,
sendo a mesma executada na seguinte ordem:

{3 Expressdes dentro de ( ) sdo resolvidas em primeiro lugar.
A Exponencial
. [ Multiplicac&o e divisEo t8m a mesma prioridade.

+, - S3o calculadas em Gltimo lugar,

i8
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Por exemplo, o computador executa a expressiio abaixo em trés estigios:
(3+4)7"2
Primeirc estdgioc  7.7"2

Segundo estigio  7+49
Terceiro estagic 343

Vocé deve incluir o sinal ““+” entre 0s parénteses, ou scja:
PRINT (3+4)(4-2) ESTA ERRADOQ!
Essa linha deve ser:

PRINT (3+4)=(4-2)

No exemplo do programa seguinte, € requisitada uma temperatura em graus

Fahrenheit, a qual & convertida para graus centigrados:

10
20
30
40
=0
&0

REM CONVERSAO DE TEMPERATURAS
INPUT "TEMPERATURA FAHRENHEIT";F

(F=32) #3/9

PRINT "TEMPERATURA EQUIVALENTE EM CENTIGRADROE:"iC
BOTO 30

Observe que na linha 40 a instrugao LET foi omitida. Essa instrugio € opcional.

Assim que o computador vé uma varidvel e, a seguir, um sinal de igual, ele atribui o valor
da expressao A direita do “‘="" a varidvel numérica do lado esquerdo do “="",

Ao executar esse programa vocé veri que a temperatura em centigrados € dada

em 14 casas decimais. Se vocé quiser arredondar a temperatura para o valor infeiro pode
usar a fungao INT.

INT converte nimeros reais, isto é, nimeros que contém casas decimais para

ndmeros inteiros. O argumento deve ser inclufdo entre parénieses.

préximo:

A fungao INT arredonda um ndmero real para o menor nimero inteiro mais

Jd4dsetormna 3
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Para arredondar um mimero real para 0 maior nimero inteiro mais préximo, e
nao para 0 menor inteiro mais proximo, deve-se somar 0.5:

INT(3.9) eguivale a 3
INT{3.9+.5)  equivale a 4

Vocé deve indicar ao computador quando gquer que ele armazene nimeros
inteiros ¢ quando quer que ele armazene niimeros reais. Para distinguir os dois, 0s nomes
de mimeros inteiros terminam com o sinal “%”.

Substitua as linhas 40 e 50 do tltimo programa por:

40  C%=INT((F-32)+5/9+.5) <RETURN >
50  PRINT "TEMPERATURA” EQUIVALENTE EM
CENTIGRADOS E™: C% < RETURN>

O programa também funcionard se vocé usar C no lugar de C%, mas o mimero serd

armazenado em 14 casas decimais, mesmo que todos os digitos apés o ponto decimal
sejam zeros. Us 7eros nao serao umpressos, mas serao armazenados na memoria, dessa

forma usando um espago valioso. Assim sendo, € melhor usar nomes de varidveis inteiras
sempre que possivel.

EXERCICIO

1. Converta o programa de temperatura de modo que as temperaturas sejam digitadas em
graus centigrados ¢ impressas cm Fahrenheit. Vocé precisara usar a equagao:

F=C.8/5+32
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mau
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O USO DE LOOPS

Este programa imprime qualquer tabela de multiplicagdo que vocé desejar. Nao
se aborrega digitando:

1i# REM TABUADA DE MULTIPLICACAO
20 INPUT “MULTIPLICADOR™ :M

38 PRINT “UMA VEZ” M3 "=""sixM

48 PRINT "DOIS VEZES“:M: "=";2%M
S8 PRINT “TRES VEZES“:;M;“=";3%M

e assim por diante, Esse programa é um tanto longo e repetitivo. Uma forma muito mais
sensata de fazer o mesmo célculo ¢ obtida usando-se um loop FOR...NEXT:

1# REM TABUADA DE MULTIFPLICACAO CoM LOOP
28 INPUT “"MULTIPLICADOR®;MX

3¢ FOR CX=1 TO 1@

46 PRINT CX; "VEZES” ;MZL:;“"=""pCAnMX

S8 NEXT CX

&8 GOTO 26

Observe as varifveis numéricas inteiras gque sdo usadas neste programa:
C% e M%.

Na primeira vez que o computador executa a linha 30, ele define C% =1 e
entdio passa para a linha 40. Quando ele executa a linha 50, o comando NEXT diz para
retornar  linha 30. De volta 2 linha 30, ele incrementa a contador por um, isto ¢, faz

21
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C% = 2. Este loop é repetido até que C% = 10. ‘Apés isso, o computador ignora o
comando NEXT da linha 50 ¢ executa a linha 60.

Vocé pode incrementar o contador em quantidades maiores que | usando a
palavra STEP no comando FOR...NEXT. Tente o seguinte:

i FOR N=F TO 12 STEF 2
28 PRINT N
386 NEXT

Voce deve ver:

e o K Mo

-1
12

As restrigdes para a nomeagdo do contador sdo as mesmas que para 0s Nomes
das varidveis numéricas. Veja o Capftulo 2.

Se vocé substituir o limite no programa anterior por 13 ele ndo terd qualquer
efeito sobre os resultados. O loop terminard quando o contador for igual a 12. Com um
valor de STEP igual a 2 e iniciando o contador em zero, 0 mesmo nunca alcangaré o valor
13.

Vocé pode usar tanto nimeros reais como inteiros para definir o valor inicial e
final do contador e do tamanho do incremento. Variagdes negativas também podem ser
usadas:

i® FOR N= i@ T0 2.5 STEP -2.5

280 PRINT N
386 NEXT N

resultando em:

10
it
5

2.5
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Seja cuidadoso ao inicializar o contador com um valor maior que o valor final;
lembre-se de usar variagOes negativas ou, de outra forma, ocorrerd uma mensagem
de erro.

E possfvel colocar o loop FOR...NEXT dentro de outro loop FOR...NEXT. Isso
¢ chamado loop em nivel. Iremos usar essa técnica no exemplo seguinte para imprimir um
desenho com o simbolo “*":

i# REM LOOP EM NIVEL

28 PRINT ="

38 FOR I=1 TO 9

48 FOR J=1 TO I UM

SO PRINT “%7;: } LCcoP
&8 NEXT J } EM NIVEL

78 PRINT “»”
88 NEXT 1

Yocé deve ver:

*
ok

*E*

L EET

# k&

s o e e e e
EE+ 4 5+ 44

e el e e e o o

EEE S P

Observe 0 ;" no final do comando PRINT na linha 50. Isso faz com que o
comando PRINT seguinte imprima na mesma linha, iniciando na primeira posicio vazia,
nao ocorrendo retorno de cursor.

A linha 30, faz I = 1. Isso limita o contador no loop interno, de modo que na
primeira vez que o loop I é executado o "x’’ € impresso uma sé vez. Na vez seguinte da
rodada do loop externo, o I é incrementado e passa a valer 2. O J agora pode receber o5
valores 1 e 2 de modo que o loop interno € executado duas vezes, resultando em dois “*+”
impressos na mesma linha no loop.

PadrGes diferentes podem ser obtidos variando-se o valor do STEP.
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EXERCICIOS

1. Veja o que acontece se vocé omitir as linhas 20 e 70.

2. Tente executar o programa anterior com STEP 4 no loop externo. Altere o limite

superior desse loop. Com um valor diferente de variacdo, as linhas 20 e 70 precisarao
ser alteradas para formar um padrio regular.

3. Varie o tamanho de STEP no loop interno e veja o que ocorre.
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CAPITULO 6

O USO DE CONDICOES

Algumas vezes vocé pode querer que o seu programa tome um determinado
caminho dependendo de uma certa condigéo. O comando IF...THEN € usado para isso. Eis

um exemplo do seu uso:

20 IF A=B THEN GOTO 100
30 PRINT AB

A linha 20 diz a0 computador que SE (IF) o contetido da varidvel A for igual ao
contetido da varifivel B, ENTAO (THEN) VA PARA (GOTO) a linha 100; caso contrério
continue com a linha seguinte do programa, que neste caso imprime as varidveis A e B.

Viérias condigoes podem dar continuidade ao comando [F:

MAICR QUE
MENOR QUE

IGUAL A

MAIOR OU IGUAL A
MENOR OU IGUAL A
DIFERENTE DE

ANV I AY
"

Qualquer comando pode vir em seguida do THEN. Por exemplo:

20 IFA=B THEN PRINT B
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O programa seguinte solicita dois nimeros, e entio 0s imprime, o maior em
primeiro lugar.

i# INPUT“NUMEROS5“:A.B

28 IF AYB THEN GOTO 49

38 SWAP A.B

4¢ PRINT”0 NUMERO MAIOR E:"“:A
58 PRINT”0 NUMERO MENOR E:="3B

Neste programa ambos os valores das varidveis sdo solicitados através do
comando INPUT. O computador imprime ‘“‘Nimeros?” e entdo espera até que os dois
valores tenham sido digitados. Vocé pode digitar um dos mimeros, uma virgula, e o
segundo numero e entio pressionar <RETURN>; ou ainda digitar o primeiro nimero,
pressionar <RETURN> ¢ entao digitar o segundo nmimero e pressionar <RETURN>.
Na segunda opgio o computador ird imprimir dois pontos de interrogacdo apds vocé ter
pressionado < RETURN=>. O programa continua a ser executado.

Em peral, qualquer quantidade de varidveis pode ser solicitada em um tinico
comando INPUT, desde que as mesmas estejam separadas da mensagem entre aspas por
um ponto ¢ virgula ¢ que uma esteja separada da outra por uma virgula.

O comando SWAP, na linha 30, troca o conteiido da varidvel A pelo conteido
da varidvel B. Se a condigdo A =B, na linha 20, nio for verdadeira, entio, em vez do
programa saltar para a linha 40, ele executa a linha 30. O comando SWAP assegura nesse
programa, que o maior mimerc seja colocado na varifivel A, As duas linhas seguintes
imprimem os nimeros. O SWAP também pode ser usado para trocar o contelido de
varidveis string.

O comando IF...THEN pode incluir a palavra ELSE. Todos vs comandos apds a
palavra ELSE serao cxecutados se a condigao antes do THEN nao for satisfeita. O
programa anterior poderia ser escrito assim:

iP INPUT”NUMEROS”;A.B
20 IF AYB THEN PRINT “0 NUMERO MAIOR E=:*;A ELSE PRINT
“0 NUMERO MAIOR E:="3B
3% IF AXB THEN PRINT “0 NUMERO MENCR E:z"j;B ELSE PRINT
“0 NUMERO MENOR E:=“:A
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Pode-se utilizar mais de uma condi¢do apds o comando IF usando o AND e o
OR. Pur exemplo:

10 INPUT A,B,C
20 IF A=B AND A > C THEN PRINT A

O programa anterior somente ird imprimir o valor de A se ele for igual aB e
(AND) maior que C. Compare 0 programa anterior com o préximo programa.

10 INPUT A,B,C
20 IFA=BORA>=C THEN PRINT A

Essa versao do programa ira imprimir o valor de A se A for igual a B ou (OR)
maior que C,

As desigualdades também podem ser usadas com strings. Uma string €
armazenada como uma seqiiéncia de nimeros na memoria do computador, sendo cada

caractere representado por wmn mimero diferente. Para comparar duas strings, o computador
inicia o processo comparando dois nimeros representando o primeiro caractere de cada
string. Se vs dois primeiros caracteres [orem iguais, entdo ele compara os dois seguintes e
assim por diante. Caracteres maittdsculos ou mimisculos sao representados por mimeros
diferentes.

DeAaZ pelos ndmergs 65a 90
Deasz pelos niameras 97 a 122

Outros caracteres como “‘+’ também podem ser comparados. Voltaremos ao
assunto tuturamente (veja o Capitulo 20).

As strings abaixo estdo classificadas em ordem decrescente, ou seja, com a
“maior”’ em primeiro lugar:

“zebra"
“aa
g AP

“"AND"

Para resumir o que vocé aprendeu neste capftulo, eis um curto programa que faz
uso completo dos comandos [F, THEN e SWAP.
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O programa classifica trés mimeros digitados e os exibe em ordem, o maior em
primeiro lugar:

i® REM CLASSIFICA

28 INPUT “TRES NUMEROS”;A,B,C
38 IF B>A THEN SWAP A,B

48 IF C)B THEN SWAP B,C

5@ IF B)>A THEN SWAP B,A

&® PRINT A,B,C

Execute esse programa digitando vérios ndmervs. Vocé pode explicar a ldgica
desse programa?

EXERCICIOS

1. Usando o programa anterior, escreva um programa que classifique trés strings e¢m or-
dem alfabética.

2. O programa-exemplo pode trabalhar somente com trés niimeros. Vocé consegue
escrever um programa melhor, que possa manusear mais que trés nimeros? Um
exemplo € fornecido no Capitulo 13.



CAPITULO 7

COMANDOS UTEIS E

DICAS PARA ESCREVER PROGRAMAS

Um comando muito itil para economizar tempo ¢ o comando AUTO. Ao
digitd-lo, vocé descobrird que a linha ndmero 10 aparece AUTOmaticamente na tela.
Digite REM apdés isso ¢ entdo pressione <RETURN>. Agora a linha 20 aparecera. Esse
processo continuard indefinidamente. Para parar a numeragio AUTOmitica de linhas
pressione <CTRL> <STOP>,

Antes de digitar um novo programa € aconselhdvel usar o comando NEW para
cancelar as linhas do programa antigo e as suas varifveis. Casu contrano, voceé podera
descobrir algumas linhas de sen antigo programa misturadas com as do novo,
especialmente se o programa anterior for maior gue o atual. Isso pode resultar em
um caos!

O comando LIST ¢ usado para listar o seu programa na tela. Se vocé quiser
listar apenas uma linha do programa (vocé pode ter recebido uma mensagem de erro
referente a essa linha), digite LIST seguido pelo nimero da linha:

LIST 30

Isso faz com que a linha 30 seja exibida na tela.

Ao LISTar o seu programa, vocé provavelmente motard que os caracleres
miniisculos em comandos e fungoes e nomes de varidveis sao substituidos por caracteres
maidsculos.
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E sempre aconselhsvel, dar um tftulo a seu programa usando a instrugio REM,
de modo a utiliz4-la ao longo do programa para explicar cada parte. Isso torna a tarefa
bem mais fdcil, principalmente quando vocé voltar a editar o programa apds algum tempo
da sua criagdo. O comando REM sempre pode ser removido em uma data posterior caso
vocé ache que estd saindo fora dos limites da memdria. Assim, tendo em vista que vocé
pode remover um comando REM posteriormente, nunca coloque um comando GOTO
fazendo referéncia a uma linha com REM.

A mancira mais simples de se cancelar uma tinica linha, € simplesmente digitar o
nimero da linha e <RETURN=, Porém, se vocé quiser cancelar uma grande parte do
programa use o comando DELETE:

DELETE 20-80

Isso ird cancelar todas as linhas entre os nimeros 20 e 80 inclusive. Seja cuidadoso para
nao cancelar linhas por acidente, pois, uma vez usado esse comando, a (nica maneira de
se conseguir essas linhas de novo € digitando-as novamente!

Mais de um comando pode ser incluido em uma linha, porém devem ser
separados por dois pontos. Por exemplo:

20 PRINT “A™ :GOTO 10

Esta € uma linha vélida. A letra “A”™ serd impressa e entdo o computador ird saltar para a
linha 10. Qualquer quantidade de comandos pode ser ligada dessa maneira. Isso ird
economizar memoria do computador, pois uma certa quantidade de memdria € usada para
armazenar 0 nimero de cada linha. Entrctanto, um programa € geralmente mais legivel se
voce evitar 0 uso de muitos comandos na mesma linha. Existe também um limite no
nimero de caracteres que podem ser incluidos em uma mesma linha — até 255 caracteres
podem ser digitados, incluindo os espagos. O computador ignora qualquer caractere além
desse limite.

Para demonstrar isso, digite o scguinte:

-1u PRINT LN lJiAJillt‘..ll

preenchendo a tela com “*"’s. Agora pressione <SHIFT> <CLS> e execute o programa,
somente 247 “s serdo impressos. O computador armazenou a linha até o caractere

nimero 255. Observe que se vocE esquecer as aspas finais de wma string, o computador
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automaticamente assume a sua presenga. Entretanto, nao adquira o habito de fazer isso, ou
podera produzir confusao.

Mais um detalhe acerca do PRINT — existe uma abreviacio para indicd-lo: é o
“?". Digite:

10 ?

Agora digite LIST. O ponto de interrogagao serd substitufdo por PRINT.

Ao inspecionar um programa listado, voc€ pode descobrir que se esqueceu de
digitar uma linha, ou mesmo um determinado mimero de linhas. E possfvel que ndo haja
espago suficiente para inserir as linhas esquecidas devido ao espacejamento inadequado de
mimeros de linhas. Sc isso acontecer, vocé pode RENUMerar as linhas do seu programa
usando o comando RENUM. Por exemplo:

iP REM
i1 REM
12 REM

Para inserir uma linha entre as linhas 10 e 11, digite RENUM. Agora LISTe o
seu programa ¢ vocé vera:

i? REM
28 REM
38 REM

Agora vocé pode inserir facilmente novas linhas entre as linhas 10 e 20, usando
nimeros de linha entre 11 ¢ 19,

E possfvel armazenar mais de um programa na memdria. Para fazer isso vocé
pode armazenar o primeiro programa entre as linhas de nimero 10 a 100, por exemplo, ¢ 0
segundo entre as linhas 500 e 1000. Quando digitar RUN vocé deve evitar que o
computador execute o primeiro programa e v direto ao segundo. Para fazer isso, use o
comando END. Fssa deve ser a iltima instru¢iio do primeiro programa. Ao encontrar o
END o micro péra a execugéo e coloca vocé de volta no modo direto.

Para continuar a execugado que, neste caso, significa executar o segundo
programa armazenado na memdria, vocé deve digitar CONT seguido por <RETURN=.
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Uma forma de executar o segundo programa antes do primeiro, é ir diretamente a ele,
usando:

RUN 500
Isso inicia a execugio na linha 500. O mesmo resultado pode ser obtido usando:
GOTQ 500

O comando STOP também pode ser usado em um programa. Esse comando,
da mesma forma que um comando END, coloca o micro de volta an moda direto.
Entretanto, ele produz a mensagem ‘“‘break in...”", informando o nimero da linha do
comando STOP. Ap6s um comando STOP vocé pode continuar a execucdo do programa
digitando CONT <RETURN>.

Vocé pode parar a execugao de um programa a qualquer momento pressionando
a tecla <STOP>, Para continuar a execugiio pressione essa tecla outra vez. Vocé ndo
serd capaz de usar o comando CONT neste caso, pois cle 86 pode ser usado com
comandos STOP dentro do programa. Contudo, se vocé pressionar <CTRL> <STOP>,
interromperd o programa e voltard ao modo.direto. Uma vez no modo direto, vocé pode
reiniciar a execugdo a partir da proxima linha, usando o comando CONT. Digite o

seguinte programa:

19 REM
260 PRINT adeus”
38 GOTO =26

e execute-o em seguida. Agora pressione <STOP>, Isso ird parar o programa. A tnica
forma de reiniciar a execugdo € pressionar a tecla <STOP:>> novamente. Execute o
programa de novo, desta vez parando-o pressionando <CTRL> <STOP>. Reinicie o
programa usando CONT,

Agora digite este programa:

i® REM

260 PRINT “OLA"
38 S5TOP

49 PRINT “ADEUS”
28 END

&8 GOTO 29
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Execute-a!! Use o comando CONT tanto apés o comando END como apds o comando
STOP para reiniciar a execugdo do programa.

Um comando diferente, que vocé nado precisard usar neste momento, mas que €
bom conhecer, € o0 CLEAR. Ele diz ao computador para apagar todas as varidveis até
entao armazenadas na memoria. Ele também pode ser usado para conseguir espago para
uma varidvel. Ao se ligar o computador, as strings podem ocupar somente 200 caracteres
na memoria do micro. Por exemplo, vocé pode aumentar 1sso para 255 caracteres
digitando:

CLEAR 255

Outro comando relacionado com a memdria do computador é o FRE. Ele indica
quanta memérna livre existe tanto na 4rea do programa BASIC como na 4rea de
armazenamento de strings:

PRINT FRE(0) Formece a memdria livre na 4rea do programa BASIC,
PRINT FRE(*") Fomece a memdnia livre na &rea de string.

Finalmente, dois comandos que foram projetados para ajudar vocé a descobrir
erros em seus programas. TRON, que significa “Trace On”, faz o computador exibir o
niimero de cada linha 2 medida que ¢la € executada. Digite:

i® REM USO DO TRON

28 PRINT “OLA, ESTA LEVANTADO?”
39 INPUT "SIM OU NAO”3AS

49 IF A%S="NAO” THEN BEEP: GOTO 24
5@ PRINT "VA PARA A CAMA”

Agora digite TRON e execute o programa. Aparecerd o seguinte;

[10](20] OLA, ESTA LEVANTADO?
[30] SIM ou NAO?

Aqui o programa espera por uma entrada de dados. Se vocé digitar SIM, ird

[40][50] VA PARA A CAMA
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Se digitar NAO, vocé ird receber:

[40][20] OLA, ESTA LEVANTADO?
[30] SIM ou NAQ?
O comando BEEP, na linha 40, ¢ o comando mais facil de se usar para se obter

um som no computador.

Para desativar o TRON, use TROFFE.
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T
=

TECLAS DE FUNGCAO

Sio as cinco teclas situadas na parte superior do teclado. Cada tecla tem duas
fungbes, uma das quais ¢ utilizada pressionando-se a tecla dirctamente, € a outra
pressionando <SHIFT> e a tecla simultaneamente; ou seja, as fungoes F1, F2, F3, Fd e
F5 sdo usadas pressionando-se a prépria tecla, enquanto que F6, F7, F8, F9 e F10 se
obtém pressionando-se <SHIFT > mais a tecla correspondente.

Ao se ligar o computador, as teclas j4 estio programadas para certas fungoes.
Uma lista dessas fungdes pode ser exibida digitando-se 0 comando:

KEY LIST

O contelido das cinco primeiras teclas é visualizado na dltima linha da tela. As
outras cinco sio exibidas, ao se pressionar < SHIFT=>. Para desligar essa visualizacio
digite KEY OFF, e para ligar a visualizagdo digite KEY ON. Os tltimos tr€s comandos
podem ser incluidos em um programa.

No momento, esquega as teclas F1, F6 e F7. Falaremos sobre elas
posteriormente. As fungbes das outras sete teclas devem ser familiares, pois elas séo
muito tteis:

35
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Tecla Exibicao Descricao
F1 color Veja o Capftulo 22,
F2 auto Esta tecla é programada para imprimir AUTO na

tela, seguido de um espago, ou seja, esta tecla € o
equivalente a digitar “AUTO",

F3 goto E o equivalente a se digitar GOTO seguido de um
espaco.

F4 list E o equivalente a se digitar LIST seguido de um
espaco.

F5 run A fungo desta tecla € ligeiramente diferente das

anteriores. Ela € o equivalente a digitar RUN se-
guido de <RETURN>, Esta tecla executa o pro-
grama que estiver contido na meméria do micro.

Fb color 15,11* Veja o Capftulo 22,
Fi cload™ Veja o Capitulo 11.
FR cont I o equivalente a CONT seguido por <RETURN>,

S¢ vocf parou um programa pressionando <CTRLZ>
<STOP> ou com uma instrucio END ou STOP,
pode reimiciar 8 execugdo a partir da linha sepuinte
pressionando <SHIFT> e F8.

Fg list+ CHR$(13)** F9 hsta o programa automaticamente.

Fl10 run Esta tecla de fun¢io € Gtil pois limpa a tela e executa
qualquer programa que estiver na memdria.

* No HOT-BIT temos COLOR 1544.
¥* No HOT-BIT temos LIST, que lista a Gltima linha editada.

E possivel redefinir as funcoes destas teclas usando o comando KEY, seguido
pelo niimero da tecla, uma virgula e, entao, uma string contendo a nova funcao. Digite:

KEY 1,"PRINT" <RETURN=

Isso fard com que o comando PRINT seja exibido sempre que F1 for pressionada.
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Observe que a lista na base do modo de tela mudou: COLOR foi substituido
por PRINT.

KEY 6, "NEW" + CHR$(13)

programa a tecla 6 para executar o comando NEW. CHR$(13) é o equivalente a se
pressionar < RETURN > (veja maiores detalhes no Capftulo 20).

Quando definir uma tlecla, vocé pode usar um méximo de 15 caracteres na string.
Observe que CHR$(13) ocupa a posigao de um caractere.

EXERCICIO

1. Programe a tecla F7 para RENUMerar o seu programa imediatamente apéGs ter sido
pressionada.
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MAIS SOBRE O COMANDO PRINT
E O MODO DE TELA

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

Até agora vocé usou o comando PRINT para imprimir strings e varidveis com
uma virgula ou um ponto e virgula separando a lista de itens a serem impressos. O ponto e
virgula faz com que os itens sejam impressos préximos uns aos outros; a virgula faz com
gue dois itens sejam impressos na mesma linha, o primeiro no inicio da linha e o segundo
separada por 15 espagos.

Um ponto e virgula no final de um comando PRINT suprime o retorno do cursor
de modo que o préximo comando PRINT ird iniciar a imprimir na mesma linha:

i@ PRINT “SER OU NAO SER-":
20 PRINT “EIS A GUESTAO”

Tudo isso € impresso na mesma linha:
SER OU NAO SER - EIS A OUESTAQO

Vocé provavelmente descobrird que em determinado estigio vocé ird querer
imprimir uma tabela de resultados, ou talvez uma lista das opghes 44 tabuladas. Dois
comandos que o ajudam a fazer isso sdo TAB e LOCATE.

Para saber usar esses comandos vocé deve conhecer os diferentes modos de
tela.

38
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Existem dois modos de tela de texto, SCREEN 0 ¢ SCREEN 1. Ao se ligar o

computador, vocé estd automaticamente em um desses modos. Neste capitulo serd usado 0
modo padrao: SCREEN 1. Para ter certeza de que vocg estd nesse modo, digite:

SCREEN 1 <RETURNZ>-
A tela do computador, nesse modo, tem 32 posigbes de largura por 24 de altura.
Cada posicao de caractere ocupa um quadrado, de oito por oito pontos.

O outro modo de tela de texto, SCREEN 0, tem 40 posi¢oes de largura por 24
de altura. As posi¢des de caractere nesse modo sfio ligeiramente menores, cada uma
ocupando um retdngulo de seis por oito pontos. Nesse modo de tela a margem tem a
mesma cor do fundo. Para acessar esse modo de tela digite:

SCREEN 0 <RETURN=
Agora retome aoc SCREEN 1 digitando:
SCREEN 1 <RETURN:

A origem das coordenadas de ambos os modos de tela de texto € o canto superior esquerdo
do modo de tela. Observe que a primeira linha e a primeira coluna de cada tela sao
chamadas linha 0 e coluna D, respectivamente. Dessa forma, a iltima coluna do SCREEN
0 é a coluna 39 e no SCREEN 1 é a coluna 31, A dltima linha em ambos os modos de tela
¢ a hinha 23,

Vocé nao pode imprimir na iltima linha antes de usar KEY OFF para apagar a
lista de teclas de fungao.

SCREEN O SCREEN1

23| 23
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Vocé pode alterar o ndmero méximo padriao de caracteres em cada linha usando o
comando WIDTH, seguido de um mimero. Esse nimero define a largura médxima da tela.
Na tela do SCREEN 0, o mimero maximo de caracteres que vocé pode definir ao longo do
modo de tela é 40 e na tela do SCREEN 1 é 32. Vocé pode reduzir a largura de qualquer
um dos dois modos de tela para somente 1 caractere se desejar! Experimente:

SCEBEEN O <HETURN=>
wWIDTH 20 <RETURN>

Esses comandos definem a largura méxima da tela no SCREEN 0 para 20
caracteres. Vocé agora vai descobrir que s6 pode escrever nas 20 colunas mais centrais.
Para voltar i largura e tela padrdes, digite:

SCREEN 0 <RETURN>
WIDTH 40 <RETURN>

Agora voltemos & tabulagio! O comando TAB € sempre usado em conjunto com PRINT.
Esse comando faz com que o computador comece a imprimir na coluna especificada (ou
coordenada x) pelo comando TAB. Por exemplo:

PRINT TAB(10) “Isto faz iniciar a impressao na 11¢ posigao de caractere.”

Nio se esquega de que a primeira posigao de caractere da lela € a coluna 0, linha
0. Alternativamente, vocé pode imaginar como sendo a posicao de coordenada de
caractere x, y = (0,0).

Vocg pode usar mais de um comando TAB em um comando PRINT:
PRINT TAB(3)4 TAB(7)8

Isso ird imprimir o0 mimero 4 na quarta coluna. O espaco em branco que sempre precede
um ndmero positivo € impresso na terceira coluna. O nimero 8 € impresso na mesma linha,
com o espaco em branco que o precede na sétima coluna. Nio € preciso pontuagio entre
os comandos TAB, mas nio se esqueca dos parénteses.

Vocé 56 pode especificar a coluna no comando TAB, de modo yue se qui-
ser imprimir tanto em uma coluna como em uma linha em particular, vocé deve usar o
comando LOCATE exatamente antes do comando PRINT. Esse comando define a posicéo
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do cursor; o primeiro niimero no comando LOCATE € o mimero da coluna (ou coordenada
X); 0 segundo nimero € o da linha (ou coordenada y). Por exemplo:

i CLS

i# LOCATE 6.2

28 PRINT “NOME”™
38 LOCATE 20,2

4% PRINT “APELIDO”

que imprime:
NOME APELIDO

na terceira linha da tela.

Vocé precisa de um comandon LOCATE para cada comando PRINT. Uma
alternativa é usar v LOCATE somente para definir a linha, e entao usar PRINT TAB. O
programa scguintc fornece o mesmo resultado que o anterior:

i# CLS
28 LOCATE ,2
38 PRINT TAB(&)”NOME”TAB(2P8)“APELIDO”

Quando a coordenada x € deixada de fora do comando LOCATE, o computador
entende que vocé quer permanecer na posicao x atual. O comando CLS da linha 10 esta
definido para x = 0, de modo que esse valor de x € usado para posicionar 0 Cursor na
linha 20. Observe que, apesar de vocé nao ter especificado a coordenada x, vocé tem de

escrever a virgula.

O LOCATE nav pode ser usado no modo direto porque, assim que esse
comando é executado nesse modo, o cursor & colocado no lado esquerdo da linha seguinte,
pronto para se digitar um novo comando.

Vocé pode usar o LOCATE para desligar o cursor de dentro de um programa,
isto €, desativar o pequeno quadrado branco. Para fazer isso, coloque uma virgula apés a
coordenada y e siga-a com um zero. Para ativar o cursor novamente, substitua o 0 por .
Por cxemplo:

10 LOCATE ,,0
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desativa o cursor. Enquanto que:
10 LOCATE 10,101

ativa 0 cursor ¢ move-o para a posi¢ao de coordenada (10,10). Esse efeito ndo pode ser
obtido no modo direto.

Agora vamos a outro comando, SPC. Esse comando ¢ usado dentro de um
comando PRINT para especificar o niimero de espacos a serem impressos. O pequeno
programa que vocé digitou anteriormente, para imprimir os cabegalhos “NOME” e
“APELIDO", pode ser substituido por:

i# CLS
20 LOCATE ,2
38 PRINT TAB(&)"NOME”“SPC(8)>"APELIDO”

Qualquer mimero inteiro entre 1 e 255 pode seguir a0 comando SPC; 0 mimero
deve ser colocado entre parénteses. Sempre que vocd quiscr imprimir uma string que
contenha muitos espacos, € aconselhdvel usar o comando SPC, pois ele economiza
memoria.

Existc um método alternativo de se imprimir espacos, usando SPACES. Esse
comando € mais versalil que o SPC, pois pode ser usado fora do comando PRINT,
enquanto que SPC ndo. SPACES$ é usado para formar strings inteiras de espagos. Por
exemplo:

A3=SPACES$(10)
€ o equvalente a:
A$=il Ll

Usando esse comando, podemos atribuir nossos cabegalhos a uma varidvel e
imprimi-los tantas vezes quantas desejadas:

i# HE = "NOME”+SPACE®(8)+“APELIDO"
28 CLS

38 LOCATE ,2

49 PRINT TAB(&)YHS
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Nao sc esquega de que isso nao pode ser feito com o SPC.

A=SPC(10) E ERRADD!

EXERCICIO

1. Escreva um programa que entre a data de hoje e a data de seu nascimento; agora
imprima a sua idade. l'abule as mensagens impressas na tela usando LOCATE,
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Um programa ¢ chamado “interativo™ se, em algum ponto durante a sua
execucan, ele receber dados do usuirio. Este capitulo tem a finalidade de tratar dos
comandos INPUT, INKEYS$ ¢ INPUTS, usados em programas interativos.

Apesar de TAB poder ser usado somente com o comando PRINT, LOCATE
pode ser usado com o comando INPUT também:

i? LOCATE 1¢,22
20 INPUT “ARTIGO, VALOR”;AS,V

Vocé ird ver:
ARTIGO, VALOR?

aparecer na linha 22 da tela. O computador ird esperar até que vocé tenha INSERIDO uma
string ¢ entio um mimero. Para fazer isso, vocé pode pressionar <RETURN> apds ter
digitado a varidvel string € entdo inserir v ndmerv, ou digitd-los juntos, separando a string
€ o nimero por uma virgula. Entretanto, se usar o comando LINE INPUT, vocé pode
digitar a linha inteira de texto em uma inica varidvel string!

i? LOCATE 19,22
28 LINE INPUT “ARTIGO, VALOR”:LS
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Vocé 1rd ver:
ARTIGO, VALOR?

na linha 22 da tela. Agora, se vocé digitou:
Bananas, amendoing ¢ saquinhos de cha Cz$25,00

a linha inteira, incluindo os brancos, serd colocada na vandvel L$%. Se vocé substituir
LINE INPUT por um comando INPUT, tudo apés a virgula serd ignorado.

LINE INPUT pode ser usado somente com varidveis string de modo que:
10 LINEINPUTA  E ERHADO!

A linha que vocé digitou pode ter qualquer tamanho até 200 caracteres. O
tamanho da linha pode ser estendido para até 255 caracteres, usando o comando CLEAR
(veja o Capitulo 7).

Ao contrdrio de INPUT, LINE INPUT néo produz automaticamente o lembrete
do ponta de interrogagao, de modo que se vocé quiser isso, deve inclui-lo na mensagem
apds o0 comando.

Em determinado ponto do programa, vocé pode querer que o computador pare e
pergunte sobre as diversas opgoes que vocé queira escolher. Por exemplo, em um
programa de jogo, vocé pode querer que o computador pergunte ao jogador se ele quer
que as instrugHes sejam exibidas ou, no final do jogo, se ele quer jogar outra vez. Vocé
pode usar 0 comando INKEY$ para fazer isso. Esse comando testa o teclado para ver se
uma tecla foi pressionada. Se uma delas o foi, 0 caraclere da tecla € introduzido na
varidvel string INKEYS$; se nfo, uma string vazia é rctornada para a varidvel string
INKEY$ ¢ o computador executa a linha seguinte do programa.

A scguinte listagem pode ser colocada mo final de um jogo:

ig# CLS

11® LOCATE ,i@

126 PRINT “CONTINUA JOGANDO 27

i3®# PRINT “TECLE S (SIM)> OU“

1486 PRINT 7 N (NAD)Y“

iS58 AS=INKEYS

1468 IF AS="N" OR A%="n" THEN END

1786 IF A%="S" OR A%="s” THEN GOTO i@®
1B GOTO 1i5¢
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Na primeira vez que a linha 150 € alcangada, INKEY$ ou contém uma string vazia ou o
caractere de uma tecla sendo pressionada. Se uma das teclas, S, s, N ou n foi pressionada,
enquanto o computador estava na linha 150, entdo o computador termina o programa ou
inicia-o a partir da linha 10. O comando GOTO na linha 180 faz o computador voltar para

a linha 150 até que uma das quatro teclas de caractere ('S§’', "'s”, "N” ou "n”)
reconhecidas pelo computador seja pressionada.

Nio se esqueca de que INKEY$ ¢ uma string € apenas pode ser comparada a
outra variavel string de modo que:

A=INKEY$S E ERRADQ!

e resultarsi em um ecrro do tipo “type mismatch’ no Expert ou “tipo desigual” no
HOT-BIT:

Outra funcio similar 2 INKEY$ € INPUTS$. Da mesma forma que INKEYS$, cla
& o teclado dircamente, mas em vez de somente ler um caractere ela 1€ 0 ndmero de
caracteres especificados no comando INPUTS, isto é:

i# AS=INPUTS(S)
20 PRINT A%

O computador ird esperar na linha 10 até que cinco teclas tenham sido
pressionadas. A linha 20 entdo imprime esses caracteres. O mimero seguinte a0 INPUT$
deve ser um inteiro na faixa de 1 a 200. Se um ndmero real desta faixa for usado, ele
serd trocado para o inteiro menor mais proximo.

EXERCICIO

1. Use um comando INPUT no inicio de um programa para digitar uma senha. As

primeiras linhas de um programa podem perguntar pela senha e a execugao do restante
do programa deve iniciar somente apds a senha correta ter sido digitada,



CAPITULO 11

ik

GRAVANDO O SEU PROGRAMA EM UMA FITA

Neste estdgio, vocé jd4 pode escrever programas bastante longos. Em vez de
digité-los toda vez que quiser executd-los, vocé vai descobrir que € muito mais
conveniente armazenar o seu programa em fita.

Em primeiro lugar, conecte o seu cassete ao computador. A maioria dos cassetes
serve; um simples gravador monofdnico € suficiente. E muito itil ter um contador de fita
para anotar onde voct armazenou o programa. O cassete deve ter uma tomada de entrada
para usar com 0 microfone e uma tomada de saida para usar com fones de ouvido.

Ligue o cassete ao seu micro seguindo as instrugdes do manual do fabricante.

Coloque uma fita virgem no scu casscte. Rebobine-a se necessario e entio
execute-a até que alcance o final da parte transparente no inicio da fita. Zere o contador de
voltas.

Agora digite um pequeno programa em seu computador e, entio, acrescente:
CS5AVE"nome” <RETURN>

Vocé pode dar ao seu programa qualquer nome que desejar, desde que nao
exceda a seis caracteres. Os caracteres podem ser letras maidsculas ou mindsculas, ou
nimeros. O primeiro caractere do nome deve ser uma letra.

Agora pressione os botdes RECORD e PLAY do seu cassete e entdo pressione
<RETURN=> no computador.
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Quando o computador terminar de gravar o programa, ele emitird uma mensagem
“OK". Pare a fita ¢ anote o mimero do contador de fita.

Para verificar se vocé gravou o seu programa com sucesso, desligue o
computador para apagar o programa da memoria. Rebobine a fita para o infcio ou na
posicdo zero do contador. Agora ligue o computador e digite:

CLOAD"nome” < RETLUEN=
ou somente:
CLCAD <RETURN:

Se o nome do programa nio for especificado, o computador carregaré o primeiro
programa que encontrar na fita. Agora pressione o botio PLAY no cassete. Vocé deve
receber a seguinte mensagem na tela assim que o computador tiver encontrado o programa
no Expert:

FOUND: nome (no HOT-BIT & ACHEI: nome)
quando o programa liver sido carregado vocé recebers a mensagem “OK”. Assim que
ela aparccer, pare a fita.

Observe que a tecla de fungdo F7 € programada para imprimir “CLOAD™ na
tela. Usando-a, vocé somente precisa digitar o nome do programa e as aspas finais.

Vocé pode verificar que o programa no computador € 0 mesmo que 0 programa
da fita, isto é, nfio ocorreram erros de gravagao ou carga, pelo uso do comando CLOAD?
Para usi-lo, rebobine a fita até o inicio do programa e digite:

CLOAD™NCME" <RETURNZ>

Liguc a fita.

Se o programa da memdria for o mesmo que o programa da fita vocé ird receber
uma mensagem ‘