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NOTA AO LEITOR

O EXPERT é um microcomputador extremamente versatil. Suas especificacBes técni-
cas estdo de acordo com o padrdo internacional MSX, adotado por mais de 2 dGzias de grandes fa-
bricantes. Este livro contém as informagdes indispensdveis para sua utilizagdo, abordando as prin-
cipais instru¢des do possante BASIC-MSX.

Ao longo dos treze capitulos sdo apresentados, em linguagem facil e acessivel, comandos
gerais e peculiaridades dessa versdo do BASIC que fazem com que a operagcdo do EXPERT esteja ao
alcance do usudrio que estd tomando contato pela primeira vez com um microcomputador.

Para aqueles que j@ dominam com certa familiaridade o BASIC (especificamente, o M-
BASIC) é aconselhdvel a consulta direta aos apéndices e ao livro LINGUAGEM BASIC MSX (da
mesma editora), onde sdo apresentados, de forma resumida, todos os recursos e possibilidades do
BASIC-MSX

Para os que estdo tomando contato pela primeira vez com uma linguagem de programa-
¢do, é indispensavel a leitura atenta e paciente de cada linha de cada capitulo. Apds uma primeira
leitura, certamente o nimero de dlvidas tera aumentado ao invés de diminuir. Longe de caracterizar
um mau aprendizado, isso indica apenas que o leitor estard mais consciente daquilo que ele deve
saber e poderd, portanto, localizar e reler os trechos necessarios a eliminagdo das duvidas.

E extremamente mais proveitosa a leitura do texto diante do micro em funcionamento
e, sempre que possivel, essa situacdo deve ser procurada. A interacao usuario-maquina é fundamen-
tal para a familiarizagdo com a linguagem e conseqiiente otimizagcao de seu uso. Antes de ligar seu
Expert, leia atentamente as paginas a seguir.

Antes de iniciar a leitura, verifique o sumdrio para ter uma idéia do que contém cada
capitulo e cada apéndice.

Durante a leitura vocé vai se deparar com termos estranhos (normalmente em inglés),
grafados em /td/ico. Muitos deles possuem tradugdo mas, mesmo assim, preferimos deixa-los em in-
glés, pois jé fazem parte do jargdo comum aos usuédrios de microcomputadores no Brasil. Vocé vai
encontré-los freqlientemente em livros e revistas especializadas. Em caso de davida, consulte o glos-
sario no apéndice X.
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VEJA AQuUl

COMO INSTALAR

SEU XPERT 1

COMO INSTALARO
EXPERT

Antes de instalar o micro vocé deve reconhecer cada componente e cada uma de suas
partes. Vamos identificar a parte principal do seu sistema EXPERT: o teclado e o tonsole.

Figura 0.1 — Teclado e Console

CONSOLE e
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c-.,.-na-’.f-w-‘. .Y -
e o VB | D
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O teclado é o principal (e inicialmente, Unico) meio para que vocé dé ordens ao compu-
tador. Ele tem ligado a si um longo cabo que deverd ser ligado ao console. No console é que estdo
o ‘‘coragcdo” e o "cérebro” do EXPERT e, se isso |Ihe ajudar, vocé pode considerar o teclado como
sendo seus “ouvidos”, seus “olhos”, ou seu “tato”. Levando essa analogia adiante, o video (T.V.
ou MONITOR) seria sua ‘“‘boca”.

Vamos reconhecer o console. Observe atentamente as figuras 0.2 e 0.3, acompanhando
no texto a descri¢do de seus controles e encaixes.
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¢ POWER (interruptor)

® POWER (lampada)
CARTRIDGE A

|

Figura 0.2 — Painel Frontal do console
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CONTROLLER B

CONTROLLER A

AUDIO

DATA CORDER
GND
.

Figura 0.3 — Painel Posterior do console
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* CARTRIDGE

* POWER
(interruptor)

* POWER
(lampada)

* CONTROLLER

PARTE FRONTAL

Encaixes onde sdo conectados 0s cartuchos (memébria pré-
gravada, expansdes ou interfaces para periféricos). Veja,
mais tarde, nos apéndices IIl e IV maiores detalhes sobre
como usar os cartuchos.

Interruptor de pressdo para ligar e desligar o EXPERT.

Indicador luminoso que acende quando o EXPERT estd
ligado.
Encaixe para JOYSTICKS (alavancas de contrdie manual).
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SPEAKER LEVEL

AUDIO

VIDEO MONGC.
DATA CORDER

RGB

GND

BUS EXPANSION

PARTE POSTERIOR

Contréle de volume de som do aito-falante interno do
console.

Terminal de saida para audio (para ligagdo com amplifi-
cador).

Terminal para ligagdo a monitor monocromatico.
Terminal para ligagdo de gravador cassete.

Terminal para ligagdo ao monitor a cores (RGB)

Encaixe para ligagdo de fio-terra.

Encaixe para expansoes.

KEYBOARD Encaixe para conexdo do cabo do teclado.

INPUT

PARALLEL Encaixe para conexdo de uma impressora paralela.

PRINTER

FUSE Encaixe para fusivel.

SWITCHED Saida para ligacdo de cabo de forga de cutros equipamentos.

OUTLET

AC INPUT Seletor de voitagem para réde elétrica (VERIFIQUE QUAL.
A VOLTAGEM LOCAL!).

CABO DE Cabo para ligagdo a réde elétrica. (NAO LIGUE AINDA!)

FORCA

6V DATA CORDER Conector para alimentacdo de forca do DATA CORDER.

VIDEO COLOR Conector para a ligagdo de videos coloridos padrdo PAL-M.

VIDEO RF-OUT Conector para a ligdgcdo a TV (através de cabo de RF e
comutador manual ANTENA EXTERNA/COMPUTADOR.

TV CHANNEL Seletor de canal para ligacdo a TV.

CONEXAO DOS CABOS

Inicialmente ligue o teclado ao console, conectando-o no KEYBOARD INPUT. A se-
guir, conecte o video ao console. Se vocé tiver um monitor de video monocromaético, ligue-o no en-
caixe VIDEO MONOC.; se vocé tiver um monitor de video a cores com entrada RGB, use o encaixe
RGB; se vocé usar um monitor de video a cores PAL-M, conecte-o no encaixe VIDEO COLOR; por
fim, se vocé usar um receptor de TV (preto e branco ou colorido) use o encaixe VIDEO RF-OUT
e ndo esqueca de selecionar o mesmo canal na TV e no TV CHANNEL (do console). Lembre-se, tam-
bém, de posicionar o seletor manual COMPUTER/TV na posicado COMPUTER.

Tanto os monitores quanto a TV podem ter seu cabo de forgca ligado numa das toma-
das SWITCHED OUTLET. Se vocé quiser usar o Data Corder, conecte o cabo de alimentagdo ao
terminal DC-6V (do Data Corder) e ao terminal DATA CORDER 6V (do console). Para ligar os ca-
bos de gravagdo, leitura e controle do motor, veja o capitulo 5.



LIGANDO A MAQUINA

Na ocasido da instalagcao, fique atento para as seguintes precaucgdes:

* Verifique se a voltagem da rede é 110 ou 220 volts e posicione corretamente o
seletor AC INPUT (fig.0.3).

* Evite usar o EXPERT em locais onde haja incidéncia de raios solares ou préximo
a equipamentos que dissipem muito calor.

* N&o o utilize e nem o guarde em locais onde haja poeira e/ou umidade em excesso.
* Evite baté-lo.

* Nao cologue nada pesado sobre ele.

* Se ele for utilizado préximo a rddios, televisdes ou outros equipamentos, podera

causar interferéncia (ruido) nos mesmos. Por outro lado, se vocé utilizar o micro
onde houver campo magnético muito intenso, ele poderd ser danificado.

* Ligue o cabo de forga do console a réde elétrica.
* Confira se todas as etapas foram executadas.
* Finalmente, pressione o interruptor (POWER) no console, deixando o indicador

luminoso aceso.
A tela deverd apresentar, seqiiencialmente, os dois aspectos mostrados na figura 0.4.

Figura 0.4 — Telas iniciais do Expert

MSX BASIC versio 1.4 Br

Gr adient e ~¢— 23 tela
28849 bytes livres
0Ok

Sistema MSX

versao 1.4 Br

Gr adient €

Assim, o EXPERT estard ligado e pronto para receber instrucdes.
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CAPITULO 1

Capitulo 1

COMO USAR
O TECLADO

Uma das grandes vantagens do EXPERT sobre outros microcomputadores, estd na ver-
satilidade de seu teclado. A primeira vista ele se assemelha ao teclado de uma mdquina de escrever
comum (padrdo QWERTY). Ele, porém, dispGe de diversos recursos adicionais que facilitam em
muito a comunicagdo entre o usudrio e o computador.

As peculiaridades do teclado do EXPERT sdo acessiveis pela digitagdo de algumas te-

clas especiais que chamaremos teclas de controle. Na figura 1.1 elas estdo realgadas.

(

3 o o
o
<

Figura 1.1 — TECLAS DE CONTROLE

As teclas de controle permitem que uma mesma tecla comum gere até seis diferentes
caracteres (na verdade, as teclas das vogais podem gerar mais!).

Assim que o EXPERT ¢ ligado, as teclas geram os caracteres mais usuais, isto é, letras mi-
nusculas e numeros. A essa configuragdo, chamamos TECLADO NORMAL. Vocé pode observé-lo

na figura 1.2.
11



— MULTITECLADO DO EXPERT — Para que os caracteres grdficos dos teclados espe-
ciais aparegam por inteiro no video, é necessdrio que se esteja trabalhando com a SCREEN 1. Na

COMO USAR O TECLADO
SCREEN O eles aparecem “cortados” de lado direito.

Figura 1.2.

00 060000 00000000000 Co0O0OC00COCOESEEOS NS

MULTITECLADO DO EXPERT

 DOOSRIDEDE00000 | ROOA0GO000E
L _
1 —E + llcra e———
£ B — A A.
2

T { — 3 % -— i Para obter os caracteres especiais desenhados nos 4 cantos das
2 laRA lenall3 teclas desta figura, pressione a tecla desejada simultaneamente
as indicadas no esquema ao lado.
po o
©)gradiente
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CAPITULO

USANDO UMA TECLA

Vamos, agora, explorar os recursos do teclado usando trés teclas comuns como exem- .
plo. Antes disso, porém, precisamos convencionar algumas regras relativas a notagdo utilizada.

Sempre que escrevermos: A + B significa: pressionar a tecla A e, enquanto ela é mantida para
baixo, pressionar a tecla B.

Sempre que escrevermos: A , B significa: pressionar a tecla A e, depois de soltd-la, pressio-
nar a tecla B.

Com isso, estamos em condigdo de usar as tabelas a seguir. Observe-as atentamente.

Tabela1.1 — Como usar as combinagoes de teclas

PRESSIONE AS TECLAS ABAIXO E OBTENHA ESTE RESULTADO

| 2]

Sl
T

1]

josarr | 4 1 ‘m
suet | EI y A Y a

=
ol
o
Feer |+ (L7 2
3
)
*»
A4

Se vocé pressionar estas 3 teclas
simultaneamente, obterd um RESET

Sistema MSX
versfio 1.4 Br
Gr adil ente
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Capitulo
COMECANDO

O QUE E PROGRAMAR?

Programar é o ato de escrever para o computador uma sequéncia de instrugdes e infor-
magdes, na ordem em que ele deve executd-las, para que determinada tarefa possa ser cumprida.

Os programas sdo diferentes, uns dos outros. As informagdes utilizadas para manipular
uma conta corrente, por exemplo, ndo sdo necessariamente as mesmas que controlam um jogo tipo
“video-game”’.

Programas escritos em uma determinada linguagem ndo contém as mesmas instru¢des e
a mesma estrutura que outros programas escritos em outras linguagens.

Existem duas maneiras diferentes de se usar uma instrugdo BASIC: na forma de progra-
ma ou no modo “imediato”.

* Um programa em BASIC é um conjunto de instrugdes escritas uma apds a outra,

em linhas numeradas.
Observe o programa a seguir:

19 PRINT 7“0 BABIC”

29 PRINT “PERMITE”

B0 PRINT “A CONVERSA”

49 PRINT “ENTRE O HOMEM”
59 PRINT “E O COMPUTADOR”

Este é um exemplo de um programa!
Os nameros das linhas geralmente estdo em intervalos de dez, para facilitar as eventuais
corregdes com acréscimo de novas linhas intermedidrias.
* A segunda maneira é o chamado modo “imediato’ porque, se a tecla RETURN
for pressionada, o computador ird executa-la imediatamente. No modo “imediato”’,
uma linha de instrugGes ndo é precedida por um numero.

14
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CAPITULO 2

Para ter um controle maior sobre seu computador, vocé deverd aprender a se comunicar
com ele, através de instrugBes, na linguagem que ele entende.

O EXPERT, como a maioria dos computadores pessoais, entende a linguagem BASIC
(Beginner’s All Purpose Symbolic Instruction Code).

Na realidade, o computador faz muitos esfor¢os para transformar as instrugdes BASIC
em suas proprias operagdes elementares. Tal linguagem, residente no EXPERT, é formada por uma
série de palavras (de origem inglesa), que facilitam sua memorizagéo.

ENTRANDO NO BASIC

Ligue o computador (lembre-se, o interruptor POWER estd localizado no lado esquerdo
do painel do console).
Vocé verd as telas como mostram as figuras 2.1 e 2.2

Sistema MSX

versao .1 Br

Figura 2.1

MSX BASIC versao 1.4 Br

Gr adient e
28815 bytes livres
Ok
]

Figura 2.2
15



COMECANDO A PROGRAMAR

A palavra OK é a mensagem do computador dizendo que estd pronto para aceitar seus
comandos.

O quadro branco, abaixo da mensagem OK, é chamado CURSOR. Sua posicdo na tela
indica o localizador da préxima letra, mensagem ou instru¢gdo a ser escrita.

Vamos comegar enviando e recebendo informagdes através do EXPERT, para que vocé
possa se familiarizar com suas caracterfsticas.

Comece pressionando SHIFT + HOMEICLS, para limpar a tela e, logo apds, reproduza
a linha mostrada na tela da figura 2.3.

PRINT “EXPERT”

Sempre que vocé errar, ao escrever, use a tecla BS (BACK SPACE).

Figura 2.3

O cursor deve se mover uma posi¢do para a direita, cada vez que vocé pressionar uma tecla.
Depois de terminar, tecle RETURN.

E através desta tecla que vocé introduz essas instrugSes
para “dentro’ do EXPERT!

Sua tela ficarda como mostra a figura 2.4.

PRINT”EXPERT”
EXPERT

Ok

0

Figura 2.4

16
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CAPITULO 2

Quando vocé teclar RETURN, estara ordenando ao computador que execute o trabalho.
Assim, vocé obterd o que foi especificado no programa.

Quando ele terminar de obedecer as suas instrugOes, a mensagem OK surgird na tela, in-
formando que outras instrugdes podem ser executadas.

Note que, se vocé escrever de forma incorreta uma palavra correspondente a um cuoman-
do BASIC, tal como PRUNT ao invés de PRINT, a seguinte mensagem aparecerd na tela:

PRUNTM&EX"
Syntax error
Ok

|

Figura 2.5

SYNTAX ERROR significa que vocé escreveu uma instrugdo de forma incorreta. Porém
fique descansado. O computador é muito tolerante e paciente!

UMA OPCAO PARA O PRINT

O comando PRINT é utilizado para expor mensagens na tela, tanto numéricas e alfanu-
méricas, como alfabéticas. As mensagens alfabéticas devem estar sempre escritas entre aspas (" ).

Existe um caractere que funciona exatamente da mesma forma, como se fosse uma abre-
viagio do comando PRINT: o ponto de interroga¢do .

Digite o que mostra a figura 2.6.

?27ALEPH”
ALEPH

Ok

]

Figura 2.6

EXPRESSOES

O termo PRINT também pode ser usado para exibir respostas de expressdes matematicas.
Por exemplo, limpe sua tela e introduza os exemplos apresentados na figura 2.7

PRINT 109 + O 10+5

15

Ok

PRINT 45 % 3 + 8/4 15x3+8+4

47

Ok "

PRINT 100 - 5 * 2 100-5

75 D
Ok d
PRINT (10+2)%5QR(100)| (10+2)x\100 -.':'
120 “ O\
e AT A

Figura 2.7
17



COMECANDO A PROGRAMAR

Note que apds cada expressdo, vocé deve digitar RETURN para, logo em seguida, obter
uma resposta. A mensagem OK significa que vocé poderd continuar a digitar os exemplos.

Sempre que vocé achar necessdrio, para sua propria
conveniéncia, tecle SHIFT + CLS para limpar a tela.

Lembre-se: vocé também pode escrever suas expressdes de outra maneira, obtendo o
mesmo resultado:

Figura 2.8

CORRIGINDO ERROS
Vamos aproveitar o exemplo anterior para aprender como corrigir erros rapidamente.
No lugar da expressdo anterior vamos escrever 10+6 * 2,
Isto significa que iremos trocar o namero 5 pelo 6.
Vejamos como fazer isto.
Mova o cursor até que ele fique sobre o nimero 5(fig. 2.9):

Figura 2.9

18
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CAPITULO 2

Com o cursor assim posicionado, tecle o nimero 6 e o RETURN. Logo a seguir vocé
obterd a nova resposta (Fig.2.10)

.
22

Ok
|

Figura 2,10
OUTRA FORMA DE EXIBIR NA TELA

Vamos usar mais um exemplo para esta explicagdo. Digite as seguintes linhas:

PRINT”E"
2»20 PRINT”X"” \(.fx
30 PRINTPY
RETURN
40 PRINTE” ’ a"os
cada linha digitada.

%9 PRINT”R”
69 PRINTT”

Figura 2.11

Agora, digite RUN (ou F5).
O computador executara suas instru¢gées e mostrard
o resuftado. Veja a figura 2.12.

g PRINTYE”
20 PRINT”X”
30 PRINT”P”
49 PRINT”E”
%0 PRINT”R”
60 PRINTYT”
run

Ok

Figura 2,12

Se vocé quiser apagar ou eliminar alguma linha, existem duas maneiras: uma é digitar
o numero da linha e, em seguida, teclar RETURN. A outra, é usar o comando DELETE, como por

exemplo:

DELETE 20-40 apaga da linha 20 até linha 40.
19



COMECANDO A PROGRAMAR

DELETE 20

DELETE -40

apaga somente a linna 20.

apaga desde a primeira linha do programa, até
a linha 40, inclusive.

Se vocé quiser acrescentar uma linha qualquer, por exemplo:
25 PRINTEXPERT”
Basta digitd-la e depois teclar RETURN. Ela serd inclufda entre a linha 20 e 30. Coman-

de LIST e verifique vocé mesmo!!!

30 PRINT “p”
49 PRINT “E”
90 PRINT “R”
69 PRINT 7T
N

I

X

'Z)

E:

R

T

Ok

iy
LIST

1@ PRINT “E”
2O PRINT X

30 PRINT 7p”
49 PRINT “E”
U@ PRINT “R”
6O PRINT 7717
Ol
]

color auto

20

D PRINT "EXPERT”

20 PRINT “EXPERT”

goto

Figura 2.13

+ RETURN apés
cada linha digitada.

list run °
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Capitulo 3

CONHECENDO A
TELA

Vamos, inicialmente, entender como a tela do EXPERT funciona. A partir disso, apren-

deremos a controld-lo através de comandos BASIC.
Uma maneira facil de compreender o funcionamento da tela, é associd-la a um tabulei-

ro de xadrez.

Figura 3.1
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CONHECENDO A TELA

A cada posicdo do tabuleiro, podemos associar um ‘“‘nome’’ formado por uma letra e
um namero. Assim, localizamos um cavalo na posi¢do d4 e uma torre na posicdog2. Cada posi¢do
tem um nome Unico e diferente. Podemos dizer que cada nome é formado pelas coordenadas de ca-
da posicdo. A letra é uma coordenada e o nimero é outro.

COORDENADAS NA TELA

Para podermos desenhar na tela do EXPERT, temos que usar os “nomes’’ de cada um
dos seus quadradinhos.
Veja como isso é fdcil:

Figura 3.2

Cada quadradinho tem um nome composto por dois nimeros: o nimero da coluna e o

nimero da linha. Estes dois niameros juntos e em ordem, formam as COORDENADAS DE CADA
POSICAO na tela. o
Conhecer os nomes dos quadradinhos é fundamental para a criagdo de desenhos.

22
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CAPITULO 3

Na figura a seguir, alguns quadradinhos estdo escurecidos. Vocé sabe o nome destes qua-

dradinhos? Escreva-os num pedago de papel e depois confira com as respostas.

)

5 10

‘T

/

P

10

EXPERT

Figura 3.3
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CONHECENDO A TELA

te,

apéndice 1l como efetuar correges usande,

as linhas 90 e 100.

24

Agora nés iremos usar as coordenadas em um programa que vai marcé-las na tela. Digi-
através do teclado, o programa a seguir.

Ndo esqueca de digitar RETURN no final de cada linha.
Isto é essencial e deve se tornar automdtico!!!

10 SCREEN 2

20 PSET(22,31)
30 PSET(21,32)
40 PSET(23,32)
G99 PSET(20,33)
60 PSET(22,33)
70 PSET(24,33)
80 PSET(22,34)
?0 PSET(22,3%)
100 END

Na tela vocé verd: <&

Verifique se o seu programa foi digitado corretamente. Se vocé errou algo, reveja no

“ INSERT

Agora vocé pode teclar RUN. ’

O que houve???
Os pontos apareceram como um flash!?!1?

Ndo se apavore. Este tipo de problema é fécil de resolver!! Faga o seguinte:

il Comande:
LIST
Como o préprio nome diz, “LIST” deve listar seu programa .inteiro.
2. Agora, digite esta nova linha:
25 GOTO 95
3 Comande LIST novamente e verifique se a linha 95 foi introduzida entre as

4. Por fim, digite RUN.
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CAPITULO 3

Agora o computador deixou os pontos na tela e nds ndo podemos mais escrever sobre

ela. Tente digitar: EXPERT.
Por que ndo apareceu nada na tela???

Porque a mdquina estd executando o programa, e continuard assim até que vocé pres-

sione as teclas CTRL + STOP. Vamos olhar a listagem de programa novamente:

GOTO 95 faz com que o programa fique “parado’’

N . =
10 SCREEN 2 na linha 95, sem nunca terminar (a ndo ser que vocé digite

20 PSET(22,34)
3¢ PSET(21,32)
40 PSET(23,32)
90 PSET(26,33)
69 PSET(2Z,33)
79 PSET(24,33)
680 PSET(Z2,34)
¢ PSET(2,35
25 GOTC 2%

160 END

algo mais ou menos assim:
“EXECUTE A LINHA 95"

E, entdo, fica executando essa linha sem parar.

Antes de adicionarmos a linha 95, os quadradinhos apareciam momentaneamente e de-

pois desapareciam.

Com a linha 95, os pontos ndo desaparecem e o responsdvel por isso é o comando GOTO.

Digite NEW (veremos para que isso serve mais adiante) e introduza o programa a seguir.

Depois, tente compreendé-lo.

19 SCREEN 2

20 PSET(3,3)
3@ PSET(E,7)
49 PSET(141,11)
G0 PSET(L5,7)
60 GOTO 60

7¢ END

CTRL + STOP). Quando o micro 1é a linha 95, ele entende

™.



CONHECENDO A TELA

A linha 10 diz ao computador que vocé quer usar a SCREEN 2.
Existem 4 tipos de tejas no EXPERT. A escolha de cada uma delas é feita através de
" um comando SCREEN.

Esta tela permite que vocé introduza 24 Ii-
nhas de texto com, no mdximo, 40 caracte-
res cada. Esta é a tela que o computador apre-
senta logo apds ser ligado.

SCREEN 0

|

SCREEN 1 — Esta tela permite introduzir 24 linhas de tex-
to, com 32 caracteres em cada linha.

SCREEN 2 - E a tela para desenhar em Alta Resolugdo Gra-
fica, isto é, com linhas finas e muitos detalhes.

SCREEN 3 — E- a tela para desenhar em Baixa Resolugdo
Grafica, com linhas mais grossas e poucos de-
talhes.

Sempre que um programa usar SCREEN 2 ou SCREEN 3
e for digitado CTRL + STOP, a execugao é interrompida
e, automaticamente, a SCREEN 9 é acionada.

O cursor e o ““OK"’ surgem no video.

A linha 20 introduz a instrugdo PSET. Ela manda o computador marcar o quadradinho
de coordenadas (3,3) . Lembre-se: o primeiro nimero entre parénteses refere-se a coluna, e o se-
gundo namero refere-se a linha onde estd localizado o quadradinho.

As linhas de 30 até 50 continuam marcando os quadradinhos, como mostra a figura 3.4,

3 8 1 15

A

SEE :

} n \/
Figura 3.4
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CAPITULO 3

Agora tente criar mais alguns pontos.

Lembre-se: dar vérias instrugdes de uma s vez para o
computador, é geralmente mais eficiente do que dar uma
instrucao de cada vez. Se nés ndo usarmos o nimero de
linha, significa que ndo iremos escrever um programa,

e o0 computador marcard um quadradinho por vez.
E como ir ao supermercado dez vezes num dia, comprando
um item a cada visita. Isso € uma terrfvel perda de tempo!

o

Depois de toda esta conversa, é hora de colocar. a mao na massa e praticar tudo o que
aprendemos!!!

Digite NEW e, a seguir, RETURN.

O comando NEW apaga qualquer programa que foi escrito, ou seja, limpa sua drea de
trabalho na memoria do computador. Agora tente escrever um programa que desenhe o pedago de
tabuleiro da figura 3.5. Dica: use a SCREEN 3 e faga o PSET pular de 4 em 4!

Vocé deve obter um programa
semelhante a este:

8e& 0109
(v 5E8)138d 9¢
(b £3)138d veE

(V6)138d a¢

(v 1)138d e
(Q°62)138d 87
(@1E)YLASd 9%
(@ ET)YLASd ¥

(@“5)1LA8d &Y
€ NAFYIS et

Figura 3.5
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COMHECENDO A TELA

ADICIONANDO CORES

Cada um dos quadrados que vocé desenhou pode ser cclorido em 16 diferentes cores.
Cada cor que 0 EXPERT usa é acessada através de um numero: seu CODIGO DE COR.

Tabela 3.1 (Veja a 42 capa)

CODIGO DE COR NOME DA COR
()] INCOLOR
1 PRETO
2 VERDE
3 VERDE CLARO
4 AZUL ESCURO
5 AZUL CLARO
6 VERMELHO ESCURO
7 CIANO (AZUL ANIL)
8 VERMELHO CLARO
9 ROSA
10 OURO
11 AMARELO
12 VERDE MUSGO
13 MAGENTA (ROXO)
14 CINZA
15 BRANCO

N3o tenha pressa.
Antes de aprender como mudar as cores dos desenhos, nds vamos ver como algumas delas
surgem no video.

Pressione as teclas SHIFT + HOME/CLS para limpar a tela e digite o seguinte:

Note que a tecla F1 pode escrever a palavra
COLOR para voceé.

COLOR 4,145

S N
i{ SH!FT1 + ‘l{,}'o—&/}:fml‘

Estas teclas servem para limpar a tela e colocar o cursor
no seu canto superior esquerdo.

28
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CAPITULC 3

Depois de pressionar RETURN, as cores do texto e do fundo da tela sdo definidas de
acordo com os respectivos coédigos. Vamos ver um outro exemplo:

COLOR 4,4

O texto desaparece, e o fundo fica azul. Agora escreva seu nome. Vocé ouvird o som
das teclas, mas ndo verd os caracteres na tela. Isto acontece porque o primeiro cddigo, logo apds o
comando COLOR, é o espago que o computador usa para determinar a cor das letras do texto, e
o segundo cddigo indica a cor usada para o fundo da tela. Ambos sdo o mesmo: 4. E como escrever
com tinta azul num papel também azul. Além desses dois nimeros, existe ainda um terceiro, que
pode ser usado para indicar a cor do contorno da tela (a borda). N&s veremos isto mais para a frente.

Para tornar o texto visivel, é necessario escrever um novo comando COLQR.

Como podemos fazer isso sem ver sequer o cursor???

Para retornar a cor das letras, basta digitar SHIFT + F1 (isso equivale a F6). Antes dis-
so, porém, temos que ter certeza que o cursor esta posicionado numa nova linha. Conseguimos isso
digitando RETURN duas ou trés vezes.

Agora sim, pressione SHIFT + F1. A tela voltard ao normal e vocé vera novamente to-
das as letras na tela. Dé uma olhada no ultimo comandc COLOR:

COLOR 4,15
Ok

COLOR 4,4
Ok

auto got o

colar

Figura 3.6
Vocé verd que hd um terceiro namero no fim do comando COLOR, como jd@ comenta-

mos acima.
Veja o formato deste comando:
COLOR (cor do texto), {cor do fundo), (cor da borda).
A borda, usualmente, ndo é exposta no modo texto (SCREEN 9). Isto porque sO é ne-
cessario especificar uma cor para a mesma, quando vocé usa SCREEN 1 ou SCREEN 2
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CONHECENDO A TELA

Agora experimente com outros cédigos para familiarizar-se com todas as cores.

Da mesma forma que podemos mudar a cor das letras, podemos colorir os pontos mar-
cados pela instrugdo PSET. Basta acrescentar uma virgula e o coédigo da cor, apds as coordenadas
do ponto. Observe os exemplos a seguir:

SCREEN 3

20 PSET(3,3),10
30 PSET(7,7),10
40 PSET(4141,414),190
50 PSET(15,7),10
60 GOTO 69

79 END

Figura 3.7

Agora, mude as cores dos pontos. ..

SCREEN 3

20 PSET(3,3),6
30 PSET(7,7),11
49 PSET(11,41),2
50 PSET(15,7),43
60 GOTO 69

79 END

Figura 3.8

Antes de finalizar este capitulo, digite este pequeno e simples programa que usa o co-
mando GOTO de uma maneira ficil de ser entendida. Nos jé o utilizamos antes, lembra-se?
Primeiro digite NEW e RETURN; depois, introduza estas linhas:

19 PRINT”DANDO VOLTAS...”,,,
20 GOTO 1@

Agora comande RUN.
Quando quiser, pressione CTRL + STOP para interromper a execucdo do programa.

Vocé entendeu porque a mdquina ficou escrevendo repetidas vezes ‘“DANDO VOL-
TAS...”"??

Aqui estd o porqué:

A linha 10 manda o computador imprimir uma mensagem através do comando PRINT.
A linha 20, manda o computador executar a linha 10 novamente e assim por diante, até que vocé

interrompa a execuc¢do. N3o se preocupe com as trés virgulas na linha 10 por enquanto! N&sas en-
tenderemos mais adiante.

30
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Capitulo 4

AS VOLTAS
COM LACOS

Depois de usar o comando PSET no capitulo anterior, vocé provavelmente esta pensan-
do se ha uma forma mais rapida de mandar o computador marcar os quadradinhos, ao invés de es-
crever cada uma de suas coordenadas.

Bem ... de fato, ha!

Antes de aprender como, digite mais este programa.

19 REM PSETANDO
20 CLS

30 PRINT”ESCREVA UM NUMERO ENTRE
49 INPUT X

G50 SCREEN 3

60 PSET(X,10)

79 PSET(X,30)

80 PSET(X,80)

P09 PSET(X,45)

100 GOTO 100

Agora, comande RUN.

Seu programa desaparecerd e a mensagem “ESCREVA UM NUMERO ENTRE 10 e 240"
aparecerd na tela (previamente limpa pelo comando CLS na linha 20).

A mensagem é produzida no video através do comando PRINT na linha 30, e o cursor
aparecerd depois do ponto de interrogagdo.

O ponto de interrogagcdo foi colocado pelo comando INPUT. Esse comando ordena ao
computador que interrompa a execugdo e aguarde até que alguma coisa seja introduzida como uma
resposta.

10 E 24

S6 entdo as instrugOes seguintes serdo executadas. A resposta digitada pode ser um nu-
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AS VOLTAS COM LACOS

mero ou uma seqiiéncia qualquer de caracteres.
N3o digite nada ainda!
Vamos primeiro entender o que acontecerd quando a resposta for digitada.

VARIAVEIS

As varidveis que vamos estudar nesta etapa do nosso livro sdo as usadas somente para
armazenar valores numeéricos.

Podemos entender por varidve/l um recipiente armazenador de informagGes; um lugar-
zinho da memodria onde sdao guardados aiguns dados.

Vamos ver como o EXPERT usa as varidveis.

Responda a interrogacdo na tela escrevendo um nGimero seguido por RETURN.

Ao introduzir o nimero, os quadradinhos sdo automaticamente colocados na tela, pois
a localizagdo da qual cada um deles depende para ser desenhado, foi dada pelo nimero digitado.

Como isso foi possivel?

Imagine que a memdria do computador seja composta por diversas gavetas e que uma
delas estd rotulada com um X. Dentro dessa gaveta vocé guardou uma ficha contendo o nimero que
foi digitado. Quando o computador chega na linha 60, onde a instrugdo ordena que seja desenhado
um quadradinho cujas coordenadas sdo (X.10), ele ja sabe que X é uma das gavetas da membria e
que nela estd a informagdo que ele precisa. Em seguida, ele olha toda a memdria, até achar uma ga-
veta chamada X. Feito isso. o valor encontrado é utilizado. e ele termina de executar a instrugao.

Fica dificil armazenar e recuperar informa¢des se ndo soubermos como usar essas infor-
magdes. Desse modo, nos escolhemos o termo variavel para designar uma localizagdo especial na me-
moéria do EXPERT destinada a armazenar informagdes.

A letra X é somente um dos muitos simbolos que podem ser usados para dar nome a
uma varidvel.

Se nés alimentarmos o computador com informagdes que ndo estdo corretamente en-
deregadas, teremos dificuldades para achar as informagdes quando, mais tarde, precisarmos delas.

Os nomes de varidveis devem sempre comegar com uma
letra. O segundo caractere pode ser uma letra ou um
numero. Quaisquer outros caracteres, do terceiro em

diante, sdo ignorados pelo EXPERT com excecédc do $

EPH

/

®.
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CAPITULO 4

O EXPERT, como muitos outros computadores pessoais, usa dois diferentes tipos de
varidveis. Um deles armazena somente nimeros, e 0 outro armazena quaisquer seqiiéncias de caracteres.

Qualquer varidvel, cujo nome comece com uma letra de A a Z, armazena somente nime-
ros. Mas quando o simbolo $ é colocado apds as letras, a varidvel pode armazenar tanto nGimeros
quanto palavras.

O nome de uma varidvel pode ter mais de 2 caracteres e ndo pode ser uma palavra da
linguagem BASIC. Por exemplo: S, VC, E1, EXT, etc., serdo aceitos como nomes para as variaveis.
LET, PRINT, INPUT, etc., ndo serdo!

Experimente digitar:
19 CLS

20 PRINT “Aquilo que voce colocar apos o
ponto de interrogacac sera T reproduzido
na tela.”

30 INPUT T%

49 PRINT T9%

50 END

Agora, digite RUN e escreva qualquer nimero em resposta ao simbolo ? da tela. Obser-
ve o computador repetir o namero escrito.

Comande RUN novamente e escreva vdrias palavras, de modo a totalizar mais de 255

caracteres.

O que acontece???

Vocé pode armazenar no maximo 255 caracteres em qualquer varidvel. lgualmente, vocé
pode escrever 255 caracteres em uma linha de seu programa BASIC.

Experimente ver o que acontece quando vocé tenta escrever mais de 255 caracteres.

Isso mesmo!!!

Os caracteres extras sao ignorados!!!

TRABALHANDO COM VARIAVEIS

Hé vdrios comandos que permitem ao computador colocar informagdes em uma varia-

vel. N6s ja vimos que o INPUT é um deles. Aqui estd outra maneira:

io CLS
20 LET E=1541
30 LET A=3
49 LET K=E+A
50 PRINT K
60 END
Agora, rode (com RUN) o programa. O nimero 1544 deve ter aparecido na tela.
Este programa ilustra como transferir uma informagdo para as varidveis.
O comando LET batiza a varidvel igualando-a a um valor. A informagdo que vocé dese-
ja colocar na varidvel é escrita logo ap6s o sinal de igual.
No programa acima, foram determinados os valores 1541 e 3 para E e A, respectivamen-
te. O computador adicionard os dois nimeros, e colocard o resultado na varidvel K. Na linha 50, o
conteddo desta varidvel é impresso na tela.
Vocé nado precisa usar, necessariamente, o comando LET para transferir uma informa-
¢80 para uma varidvel. O programa abaixo mostra uma forma opcional de fazer isso.
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AS VOLTAS COM LACOS

O computador ird entender da mesma maneira. Isto significa que LET somente facilita
a estrutura do programa, ou seja, quando alguém o ler ou quando, depois de muito tempo, vocé tor-
nar a revé-lo.

Agora nos iremos aprender algumas outras maneiras de usar uma varidvel . . .

Digite e execute as linhas a seguir:

19 CLS

20 FOR F=1 TO 4190
30 PRINT F

49 NEXT F

59 END

Surpreso com o resultado???

Este programa usa o mesmo tipo de lago que nés ja discutimos.

Depois da linha 10 limpar a tela, a linha 20 instrui o computador a colocar tcdos os na-
meros entre 1 e 10 na varidvel F, um a um.

O obediente computador comega colocando o 1. A instru¢gdo PRINT F na linha 30, faz
com que o computador olhe para o nimero armazenado na varidavel F e o mostre na tela.

Depois, na linha 40, o micro é instruido para pegar o pr6ximo nimero ap6os 1, e coloca-
lo na varidvel F. Visto que uma variavel s6 pode conter um item de cada vez, o 1 é apagado da loca-
lizagdo e 0.2 é colocado em seu lugar. Depois, o computador segue outra vez a linha 20 e recomega
0 processo.

Sendo que o namero 2 é um dos numeros designados para ser colocado em F, ele sera
impresso no video. ‘

Na linha 40 o numero 2 é apagado, sendo colocado o nimero 3 em seu lugar, e o com-
putador retorna para a linha 20, onde tudo se repete.

Este laco continua até que o numero 10 seja colocado em F e depois exposto na tela.
Desde que o numero 11 ndo foi designado pela linha 20, o computador |é o comando END na linha
50 e para.

O comando FOR...NEXT é sempre um par. Nunca use um, sem o outro.

O laco criado por este comando é fundamentalmente diferente do lago criado pelo co-
mando GOTO. Com pratica, vocé aprenderd quando o uso de cada um é apropriado.

Serd que vocé consegue fazer um programa que utilize os nimeros entre 20 e 235 para
desenhar uma linha??? Antes de ver de que maneira isso pode ser feito, experimente tentar sozinho.

Sua resposta pode coincidir com esta:

7~ 10 SCREEN 3
20 FOR F=20 TO 235
30 PSET(F,40)
40 NEXT F
50 GOTO 50

Comande RUN e observe como o computaaor desenha a linha sem muito esforgo.

O computador coloca todos os nimeros entre 20 e 235 na varidvel F, um a um.

Na linha 20, o valor 20 é colocado em F. Quando ele chega na linha 30, o quadradinho
de coordenadas (F,40), passa a ser (20,40), pois o computador checa qual valor estd contido em F,
e o substitui.

O comando NEXT F, na linha 40, pede o préximo nimero, e volta para a linha 20. Visto
que o namero seguinte é 21, o computador marcard o quadradinho (21,40).

Este lago continua, até que todos os quadradinhos tenham sido marcados na linha 40
da tela.

Agora tente mudar o lago do programa, que desenha uma linha horizontal, para que ele
desenhe uma linha vertical na coluna 20. Seu programa deve ficar semelhante a este:
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CAPITULO 4

1o CLS
20 SCREEN 3

30 .FOR Y=20 TO 4135
49 PSET(20,Y)

950 NEXT Y

60 GOTO 640

Note que, desta vez, nds usamos um outro nome para a variavel (Y), a qual contera todos
os numeros entre 20 e 135. Este lago desenharda a linha vertical.
Agora, digite o seguinte:

io CLS
20 PRINT”ISTO E’REPETITIVO.”

30 GOTO 20
49 END

O comando END ndo é, necessariamente, o fim do programa. Note o modo estruturado
acima. O computador nunca vai além da linha 30. Entdo, ele s6 vai interromper o laco, se vocé apei-
tar as teclas CTRL + STOP.

Isso quer dizer que vocé nao precisa colocar sempre o comando END no final de cada
programa. Embora ele seja pratico, vocé aprenderd onde e quando o END € necessario.

Semelhante a isso, vocé ndo precisa comegar o seu programa sempre com:

10 CLS
Vocé decidird quando tem que trabalhar com uma tela limpa ou nao.

Quando vocé usa o comando SCREEN, ndo é necessario
usar o comando CLS, como fizemos com o programa

anterior. O comando SCREEN limpa automaticamente
a tela.
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- Capitulo 5

ARMAZENANDO
EM CASSETE

Qualquer programa,contido na memoéria do EXPERT, é apagado quando o micro é des-
ligado. Portanto, se quisermos guardar nossos programas para que ndo precisemos digitd-los nova-
mente, devemos armazend-los em fitas cassete. Desse modo, sempre que precisarmos de algum pro-
grama, basta carregd-lo da fita diretamente para a memoéria do micro. Vamos aprender como gravar
na fita e, futuramente, como carregar na memoria.

1) CONEXAO DO GRAVADOR CASSETE

Inicialmente precisamos interligar o cassete ao micro. Serd mais facil se o cassete possuir
0s seguintes recursos:

* Esteja munido de terminal REMOTE (a).

* Possua contador (b).
Possa gravar e reproduzir em mono.
Possa ser acionado com terminal REMOTE ligado.

*

(BRANCO)

Figura 5.1
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CAPITULO 5

Desligue o micro antes de conectar o cassete.

Doracients
—e ol — 1

6V DATA CORDER

Figura 5.2

Se o seu cassete ndo possui terminal com p/ug REMOTE (cor preta), ndo se preocupe.
Isso ndo é tdo importante!

O terminal com o p/ug vermelho é usado para gravar (MIC) e o terminal com o p/ug bran-
co serve para carregar (EAR).

2) ETAPAS DE PREPARAGCAO DO CASSETE

— Deixar o volume em um tom médio, pois se estiver baixo, qualquer ruido interferird
com facilidade e, se estiver muito alto, havera distorgdo.

— Para cassetes que possuam TONE, estes devem ser usados na posi¢do mais aguda, ou
seja, no maximo.

— E aconselhdvel usar o mesmo cassete para LOAD e SAVE, pois a velocidade da fita
poderd ndo ser igual para ambos os cassetes.

— Entre os vérios tipos de cassete, existem alguns que, quando em PLAY, captam rui-
dos do microfone. Neste caso deve-se desconectar o terminal MIC.

3) GRAVANDO / CARREGANDO

Para gravar e/ou carregar seus programas existem dois comandos muito Gteis:
CSAVE (Cassete SAVE) — para gravar
CLOAD (Cassete LOAD) — para carregar

“

(’

Como utiliza-los?
E facillll Preste atencdo:

\[©]

Vamos supor que se queira gravar um programa chamado PROG.1. Entdo deve-se escre-
ver, primeiramente, o comando que grava programas em fita cassete. Depois, entre aspas, o0 nome
do programa. Assim:

CSAVE”PROG.1”

Antes de pressionar RETURN, vocé deve ligar o gravador.
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ARMAZENANDO EM CASSETE

Apés algum tempo, surgird uma mensagem OK na tela, significando que tudo correu
bem e que seu programa estd gravado.

Para carregar um programa qualquer, vocé deverd fazer o mesmo, s6 que o comando
se apresentard da seguinte maneira:

CLOAD”PROG. 1"
Primeiramente, vocé deverd rebobinar a fita. Entdo, pressione RETURN e ligue o PLAY

do gravador.
Depois de alguns segundos o micro dard um aviso através da tela.

10 PRINT”PROGRAMA EXEMPLO”
20 PRINT”VOU SER GRAVADO EM FITA”
CSAVE”PROG.L”

Ok

CLOAD”PROG.1”

Found:PROG. 1

Ok

significa que foi encontrado, na fita, um programa chamado
PROG.1.

significa que o programa jé estd na memoéria, pronto para ser
usado,

A gravacdo do programa na fita cassete é feita pelo computador, que o transforma em
sinais elétricos. Portanto, tecnicamente, é o mesmo que gravar musica. A diferenga é que o progra-
ma é mais sensivel a variagdo da rotagdo e do nivel de gravagdo.

A maioria dos problemas com gravagoes de programas em fitas tem suas causas em uns
poucos pontos chaves.

Verifique sempre os seguintes itens:

* O tipo de gravador (certos tipos ndo servem para programas);

* A qualidade da fita usada (algumas sdo imprestdveis!);

* A limpeza, a desmagnetizagdo e o azimute do cabegote de gravagao e leitura;

* O ajuste de volume e de tonalidade da reprodugao.

Se vocé trabalhar sempre com um bom (e simples!) gravador, com fitas de boa qualidade
e, preferencialmente, de curta duragdo (C-20), os problemas com suas gravagdes serdo minimos!
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Capitulo

ENRIQUECENDO
PROGRAMAS

Até aqui usamos o comando PRINT em sua forma mais simples. Vamos aprender alguns
recursos que podem ser usados junto com o PRINT para tornar a impressdo no video mais estética.

Introduza o programa a seguir:

i9o FOR F=41 TO 20
20 PRINT “MSX”
30 NEXT F

Comande RUN e observe o resultado.
Esse modo de usar o PRINT nés ja conhecemos.
Agora, altere a linha 20 acrescentando uma virgula ao seu final. O programa ficard assim:

i9 FOR F=1 TO 20
20 PRINT “MSX”,
30 NEXT F

Rode-o novamente e compare o resultado com o anterior.
A virgula divide a tela em duas partes, uma que vai da coluna O até a coluna 13 e outra
que vai da coluna 14 até a ultima coluna da direita.
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ENRIQUECENDO PROGRAMAS

Para ver melhor o que ocorreu, acrescente estas duas linhas temporizadoras ao progra-
ma e execute-o novamente.

23 FOR G=1 TO 300
26 NEXT G

Agora, substitua a virgula por um ponto e virgula na linha 20. O programa deverd ficar
assim:

10 FOR F=1 TO 20
2¢ PRINT “MSX”s
23 FOR G=1 TO 300
26 NEXT G

30 NEXT F

Rode-o. Vocé verd que essa simples modificacdo altera bastante o resultado (fig. 6.1).

1@ FOR F=41 TO 20
20 PRINT “MSX"3
23 FOR G=i TO 300
26 NEXT G

30 NEXT F

run
MEXMEXMEXMEXMEXMEXMEXMEXMEXMEXMEXMEXME XM
SXMEXMEXMEXMEXMEXMEX

Ok

Figura 6.1

Existe um outro recurso que facilita ainda mais a impressdo no video. Veja o programa
a seguir:

PRINT”Qual o seu primeiro nome?”
20 INPUT N%

30 PRINT”Em que coluna devo imprimi—-lo?”
49 INPUT CO

59 PRINT TABC(CO) 3 NG
6@ END

Ok

Ooo

TAB funciona como uma espécie de tabulador de mdquina de escrever, fixando a colu-
na para impressdo. Na linha 20 vocé deve introduzir o seu primeiro nome; na linha 40 vocé deve in-
troduzir a coluna em que ele serd impresso e na linha 50 ele é impresso.

Faca agora, algumas alteragGes para treinar o uso da virgula, do ponto e virgula e do TAB.

40

D000 0900 9O COOOPHOOLOOLODLOOLSD S DOSLLOOLDOGODLDOBP



-

L E RN E N NEBEEEENEENNENILNEELEEERIEEREENEENNETEERE X

MOVIMENTOS

CAPITULO 6

Vocé jé sabe como usar varidveis para desenhar. Vamos aprender agora um novo coman-

do que ird nos permitir produzir movimentos na tela.
Digite o programa adiante:

190 SCREEN 3

20 FOR X=20 TO 200
30 PSET(X,50),10
40 NEXT X

Agora execute-o!
Uma linha deve ser desenhada no video.

Para ver detalhadamente como isso foi feito, acrescente este lago de temporizacao ao

programa e rode-0 novamente:

33 FOR F=41 TO 4@
36 NEXT F

Agora, vamos acrescentar mais uma linha ao programa para produzir um ponto em mo-

vimento ao invés de uma linha.
Digite a linha a seguir e, mais uma vez, execute o programa:

39 PRESET(X,5@)

O comando PRESET funciona de modo inverso ao PSET. Enquanto PSET desenha,

PRESET apaga.

Para aumentar a velocidade do ponto, basta diminuir o valor do Gltimo namero da linha

33 (lago temporizador).

Agora, tente produzir um movimento da direita para a esquerda e outro de cima para

baixo. Apds conseguir isso, tente produzir movimentos na diagonal.

COM BOTAS DE 7 LEGUAS

Observe atentamente o programa a seguir.

S SCREEN 3

1@ FOR X=0 TO 285 STEP 190
iS5 PSET (X,80),10

20 FOR F=1 TO 490

25 NEXT F

30 PRESET (X,80)

35 NEXT X

Na linha 10 existe uma palavra do BASIC que nés ainda nao conheciamos: a STEP. Es-
sa palavra diz ao micro de quanto em quanto deve “pular’’ o valor da varidvel X. Se ndo existisse

o STEP na linha 10, todos os valores inteiros entre 0 e 255 seriam atribuidos a varidvel X. O STEP

10 faz com que apenas os valores 0, 9, 19, 29, 39, etc.... sejam atribuidos a X.
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ENRIQUECENDO PROGRAMAS

Como exercicio, tente fazer um programa que desenhe uma tela igual @8 mostrada na fi-
gura 6.2.

(159, 31)

Figura 6.2
MENSAGENS NO PROGRAMA

O BASIC permite que sejam colocadas mensagens no meio de um programa. O coman-

do que permite isso é o REM.
Observe as linhas a seguir:

1i® REM este programa nao faz nada
29 PRINT
30 RUN

Ao ler a linha 10 e encontrar o comando REM, o EXPERT imediatamente segue para
a linha seguinte (nesse caso, a linha 20). Tudo o que é colocado a frente do REM é ignorado pelo
micro.

Geralmente, usa-se o0 REM para colocar os nomes dos programas nas proprias listagens,
ou para anexar lembretes que o préprio programador consultard no futuro.

Quando o mesmo programa é elaborado por mais de uma pessoa, o uso das linhas REM,
com mensagens identificando cada bloco de listagem, é indispensdvel para reduzir confusdes.
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Capitulo 7
DECISOES

Na execugdo de um programa, geralmente é necessario que se fagam algumas compara-
¢oes e, conforme os resultados, se tomem algumas decisdes. O BASIC dispSe de uma instrugdo que
torna bastante simples o trabalho do programador e do micro nestas circunstancias.

Vamos ver como ela pode ser usada. Introduza o seguinte programa:

* POKE &HFCAB,25%5
20 PRINT”Pense em um numero inteiro entyr

30 PRINT”Responda-me com S (sim) ou N (n

THEN GOTO 100

PRINT”Consegui acertar na primeira.”

PRINT”Entao © numero e’ 2

Lo R

THEN GOTO 1%50

PRINT”Consegui acertar na segunda.”

PRINT”Certamente o numero e’ 3

Lo 44

ie CLS
e 1L e 3 .7
ao).”
40 PRINT”0 numero e’ 4 27
60 INPUT RS
790 IF R%="N"
80
P9 GOTO 160
i00
119 INPUT R%
120 IF R®="N"
1390
140 GOTO 1460
150
160 END

l Ok

Agora, execute-o!
Sempre que o micro encontra um comando INPUT, interrompe a execuc¢do, coloca um

ponto de interrogagdo no video e aguarda a introducgdo da letra S ou N (sua resposta).
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DECISOES

Quando vocé introduz uma resposta na varidvel R$, a linha com a instrugdo IF... THEN...
compara o conteudo de R$ com a string “N”. Se a resposta for a letra N, o programa é desviado
para a linha em que o micro dé outro chute. Caso contrério, ele imprime uma mensagem e vai pa
raa linha 160, onde termina devido ao comando END.

O comando |F /THEN (SE/ENTAOQ) faz um teste. No exemplo anterior, o comando
verifica SE o conteudo da varidvel R$ é igual ao conteGdo da string “N”’. Caso o teste seja positivo,
o programa segue a partir da linha 100 ou 150. Se o teste for negativo, & linha seguinte é executada.

A estrutura geral da instrugdo IF/THEN é sempre:

SE (a condigdo €é verdadeira) ENTAO (execute um comando)

Em BASIC, isso fica assim:

Jd vimos que o EXPERT pode armazenar dois tipos de varidveis. Um deles armazena
apenas numeros (varidveis numéricas), e o outro armazena qualquer sequéncia de caracteres (va-
ridveis strings).

A diferenga fundamental entre estes dois tipos estd no tratamento que o micro dé a
cada um. A distingdo entre uma varidvel numérica e uma varidvel string é a presen¢a ou ndo do sim-
bolo $ ap6és seu nome.

No primeiro programa que usamos como exemplo neste capitulo, a varidavel R$ podia
armazenar qualquer seqliéncia de caracteres e, portanto, é uma varidvel string.

Veja mais alguns exemplos de varidveis strings:

PX%="ALEPH"”
GP%="GRADIENTE MSX”

GP%="EXPERT"”

Vamos analisar o funcionamento de mais um programa. Ele pede que um namero seja
introduzido e informa se ele é par ou impar. Na verdade, o programa verifica apenas se o nimero
é ou ndo é par, testando se a divisdo dele por dois é ou ndo exata.

PRINT” ENTRE COM UM NUMERO”
20 INPUT A

30 IF A/2¢>INT(A/2) THEN GOTO 60
49 PRINT”PAR”

39 END

60 PRINT”IMPAR”

e
f,;,g)
;>

A7\ 9

Colocamos o comando END na linha 50 para que a
execugdo nao continue na linha 60 quando o nimero

for par. O END serve como uma barreira que ndo deixa
0 programa prosseguir. Se quiséssemos, poderiamos
também ter colocado uma linha 70 END no programa,
porém ela seria desnecessaria.
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CAPITULO 7

Note que a linha 30 faz uso de uma fungdo que ainda nfio haviamos utilizado: INT. Ela
calcula o valor dentro do parénteses & sua frente e utiliza apenas a parte inteira dele {a rigor, INT
calcula o maior nimero inteiro que é menor ou igual a0 nimero dentro do parénteses). Também
na (inha 30, encontra-se o sinal < > que significa diferente, isto é, ndo igual. Poderiamos tra-
duzir essa linha mais ou menos assim: SE o valor de A dividido por 2 é diferente da parte inteira
dessa divisio ENTAO vd para linha 60. De uma forma pouco mais sucinta, podemos ainda traduzir:
SE A/2 ndo é inteiro ENTAO vd para linha 60.

Agora digite RUN e descubra o que acontecerd quando se introduz qualquer namero.

Como era de se esperar, as indicagdes quanto a paridade dos numeros introduzidos sdo
apresentadas no video.

Tente responder sozinho o que aconteceria se a linha 50 fosse alterada para 50 RUN
e a linha 70 RUN fosse acrescentada ao final do programa.

Para verificar sua conclusdo, faga com que o programa fique efetivamente assim:

1@ PRINT” ENTRE COM UM NUMERO”
20 INPUT A

30 IF A/2¢>INT(A/Z) THEN GOTO 490
49 PRINT”PAR”

9@ RUN

69 PRINT”IMPAR”

7% RUN

Rode-o e jntroduza alguns nameros.
Criamos um lago com o comando RUN mas poderfamos também ter usado GOTO 10

em seu lugar.

COMPLICANDO UM POUCO MAIS
O EXPERT é capaz de tomar decisGes muito mais complexas, tais como verificar se um
nGimero é maior ou menor que outro, ou ainda, se uma string sucede ou ndo a outra segundo a or-

dem alfabética.
O programa que verifica a paridade de um nimero possui uma falha grave: ele aceita

numeros negativos. Vamos corrigir isso introduzindo a linha:

25 IF A<® THEN RUN

Ela fard com que o programa recomece sempre que um numero negativo for introdu-
zido. O sinal < significa menor que, de modo que podemos traduzir a linha 25 como: SE o valor
de A for menor que @ ENTAO recomece novamente. Mais uma vez, poderiamos ter usado GOTO

10 no lugar de RUN.
Se o sinal < for usado numa relagdo entre strings, ele deve ser lido como precede. Ob -

serve o programa a seguir:

19 PRINT” ENTRE COM UMA PALAVRA”
290 INPUT A%

30 IF A%<”ABACAXI” THEN PRINT”PRECEDE”
49 RUN

Sempre que a palavra introduzida através da linha 20 preceder alfabeticamente a pala-
vra ABACAXI, a palavra PRECEDE serd impressa no video. Caso contrdrio, nada serd mostrado e
o programa simplesmente recomegard.

Digite e execute esse programa, introduzindo algumas palavras.
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UM POUCO DE LOGICA

Além dos sinais =, <> , < , > , =< e > = ,existem algumas palavras
que ajudam a testar condi¢des usando critérios l6gicos. Veja o programa a seguir:

19 PRINT “Entre um numero.”

20 INPUT R

30 PRINT “R=":R

49 PRINT “Entre outro numero.”
90 O INPUT S

60 PRINT “8="3§

79 PRINT “Entre mais um numero.”
80 INPUT T

99 PRINT “T="37T

100 IF (R{S) AND (S<T) THEN PRINT “0 val
or de R e’ menor que o valor de T.7

149 IF NOT(R=8) THEN PRINT “0 valor de R
nao e’ igual a ao valor de 8.7

1290 IF (R=8) OR (R=T) THEN PRINT 7“0 valo
r de R &7 igual ao valor de 8 ou igual a

o valor de T.”

139 RUN

As palavras AND, OR e NOT significam respectivamente E, OU e NAO. Poderiamos tra-

duzir as linhas em que elas sdo usadas no programa mais ou menos assim:

LINHA 70: SE (R é menor que S) E (S é menor que T) ENTAO imprima “O VALOR DE R E
MENOR QUE O VALOR DE T”

LINHA 80: SE NAO ¢ verdade que (R é igual a S) ENTAO imprima “O VALOR DE R NAO E
IGUAL AO VALOR DE S”

LINHA 90: SE (R ¢ igual aS) OU (R é igual a T) ENTAO imprima “O VALOR DE R E IGUAL
AO VALOR DE S OU IGUAL AO VALOR DE T”

Com um pouco de préatica, vocé aprendera a utilizar facilmente essas palavras do BASIC.
Elas sdo chamadas de operadores légicos.
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Capitulo
SORTE OU AZAR?

Muitos problemas resolvidos em computadores envolvem a simulagdo de situagdes reais,
onde um certo fendmeno depende de fatores imprevisiveis e geralmente aleatérios. Desde os sim-
ples joguinhos até os sofisticados programas de aplicacao cientifica, verifica-se a necessidade de al-
gum pardmetro que simule numeros gerados ao acaso.

Gerar nimeros aleatorios em maquinas precisas como os microcomputadores ndo é uma
tarefa simples. Muitos micros resolvem parcialmente o problema gerando nimeros pseudo-aleatorios,
isto €, nimeros produzidos numa sequUéncia aparentemente desconexa. Num micro desse tipo, um
programa que simule um jogo de dados comecgaria sempre com o mesmo resultado.

O EXPERT, entretanto, pode gerar ndo apenas numeros pseudo-aleatorios como tam-

bém os realmente aleatdrios!
Para isso, ele dispoe de algumas fungdes especiais. Uma delas nds ja usamos: a INT. As

outras sdao a RND e a TIME.
Para gerar um verdadeiro numero aleatdério, o EXPERT utiliza seu reldgio interno que

mede a passagem de tempo em microssegundos.

O numero de microssegundos transcorridos desde o instante em que o micro foi ligado
é um parametro aleatério e pode ser usado através da fungdo TIME. Para isso, € necessdario que um
sinal de menos (-) seja colocado antes dessa fungdo. Toda vez que o micro |é uma linha com um
-TIME, ele sabe que deve usar essa fun¢ao para gerar um numero aleatorio. Veja como podemos
usar o RND (abreviatura e contra¢do do inglés RaNDomic number: numero aleatdrio) junto com

o -TIME:

A=RND (~TIME)
20 PRINT A

30 FOR F=1 TO 300
40 NEXT F

50 GOTO 10
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SORTE OU AZAR?

A linha 10 desse programa atribui um nimero aleatério para a varidvel A. A linha 20
imprime esse valor na tela. As linhas 30 e 40 apenas geram um intervalo de tempo, e a linha 50 faz
com que tudo recomece a partir da linha 10.

Se vocé executar vdrias vezes (com RUN) este programa, verd que a cada execugdo os
nGmeros gerados sdo diferentes. E impossivel prever quais serdo apresentados no video.

A fungdo RND pode ser usada também para gerar nimeros pseudo-aleatorios. Nesse ca-
so, o -TIME é desnecessdrio. Veja este outro programa e compare-o com o anterior:

1©@ B=RND(1)

20 PRINT B

30 FOR F=1 TO 309
49 NEXT F

50 GOTO 1@

Agora, se o programa for repetido vdrias vezes, a seqiéncia serd sempre a mesma. Os
nameros gerados sdo pseudo-aleatérios (aparentemente ao acaso).

Vamos ver como a fungdo INT pode ser Gtil quando queremos sortear nimeros intei-
ros. Imagine, como exemplo, uma roleta com 100 divisdes numeradas de 0 a 99. O programa a se-
guir simula um sorteio através dessa roleta imagindria.

10 C=INT(RND(~-TIME)*100)
20 PRINT C

O -TIME faz com que a fungdo RND gere nimeros aleatorios entre O (inclusive) e 1 (ex-
clusive). Esse namero é multiplicado por 100 e, finalmente, a fungdo INT obtém sua parte inteira.
O namero produzido é um inteiro, entre 0 e 99, e é armazenado na varidvel C para ser impresso pela
linha 20.

UM PROGRAMA ALEATORIO

Através dos numeros aleatérios podemos fazer com que uma ou mais linhas de um pro-
grama sejam ou ndo executadas. O programa apresentado a seguir sorteia uma operagdo aritmética
e dois nimeros para fazer um teste com o usudrio. Digite-o e execute-o. Assim ele sera facilmente
entendido.

Vamos analisar algumas linhas desse programa.

A linha 20 sorteia um namero inteiro entre 1 e 4 (verifique como!) e o armazena na va-
ridvel OP. Cada namero corresponde a uma operagdo aritmética:

¢ ADICAO
2....... SUBTRAGAO
3....... MULTIPLICAGAO
4 ..., .. DIVISAO

As linhas 30 e 40 sorteiam, cada uma, um namero inteiro entre 1 e 100. Esses nime-
ros serdo usados junto com a operagdo sorteada.

As linhas entre 60 e 90 usam o comando GOTO. Noés j4 o conhecemos e sabemos que
ele desvia a execugdo do programa para a linha especificada a sua frente. Como OP pode valer 1,
2,3 0u 4,0 desvio é feito para a linha 100, 200, 300 ou 400.

48

'EEEFNZEEEEFEFEE IR ENRNE & B

EEEEANNENREERN N N



dboeooe

T EFEEEEREERNFEAENEEEEREEIE RN R R B E N B N

CAPITULO 8

19 PRINT = PRINT = PRINT “Vou sortear um
a operacao € dois numeros.”

20 OP=INT(RND(-TIME)*4)+1

30 Ni=INT(RND(~-TIME)*100)+1

49 N2=INT(RND(-TIME)*100)+1

50 PRINT “Responda o mais rapido que voc
e puder.”,”Quanto e 7;

60 IF OP=41 THEN GOTO 1090

79 IF OP=2 THEN GOTO 2200

80 IF OP=3 THEN GOTO 300

29 IF OP=4 THEN GOTO 4090

1900 PRINT Nig”+7sN2p72"

119 INPUT RE

120 IF RE(INL+N2 THEN PRINT “Voce ervrou
17 2 PRINT “E 77 :Ni+N2;”.”

30 IF RE=Ni+N2 THEN PRINT “Voce acertou
'/I

150 GOTO 190

200 PRINT Niz”~"3sN2s7?”

210 INPUT RE

2290 IF REC(INI-N2 THEN PRINT “Voce errou
17 2 PRINT “E 7 sNi-N2;”.”

230 IF RE=Ni-N2 THEN PRINT
'Il

290 GOTO 10

300 PRINT Nip”s”sN2;7?2”
310 INPUT RE

320 IF RE(INiIi*NZ2 THEN PRINT “Voce errou
1 3 PRINT “E’”;Ni*N2;”.”

330 IF RE=Ni*N2 THEN PRINT “Voce acertou
lll

350 GOTO 10

400 PRINT Ni;”z"3N2;"?”

449 INPUT RE

429 IF RE<{INi/N2 THEN PRINT “Voce errou
1 2 PRINT “E 77 sNi/N2;”.”

430 IF RE=Ni/N2 THEN PRINT “Voce acertou

'II

450 GOTO 10

“Yoce acertou

Ok

Nas linhas entre 100 e 150 é feito um teste com a soma. Nas linhas entre 200 e 250 é

feito um teste com a subtra¢cdo. Nas linhas entre 200 e 350 o teste é com a multiplicagcao e nas li-
nhas entre 400 e 450 com a divisdo.
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SORTE OU AZAR?

Note que o programa é executado vdrias vezes, pois as linhas 160, 250, 350 e 450 con-
tém comandos GOTO 10 que criam um lago.

Se vocé ndo conseguiu entender completamente o funcionamento deste programa (o
que, no comego, é muito provédvel) estude-o atentamente quantas vezes forem necessarias para eli-
minar suas duvidas.

Ndo desista!

E fundamental ter paciéncia e perseveranga!

ON ... GOTO

Se vocé o entendeu bem, estd em condigbes de aprender outras formas de produzir des-
vios na2 execugdao de um programa.

Vamos alterar o programa “QUATRO OPERAGOES”.

Apague as linhas 60, 70, 80 e 90 e introduza a linha 70 apresentada a seguir:

70 ON OP GOTO 100,200,300,409

Agora, execute novamente o programa e veja se 0 resultado geral se alterou.

O programa deve funcionar do mesmo jeito que antes.

A instrugdo ON ... GOTO ... na linha 70 é a responsdvel pelos desvios. Se OP =1, 0
desvio é feito para o primeiro nimero apés o GOTO; se OP = 2, o desvio é feito para o segundo ni-
mero apés o GOTO, e assim por diante.

SUB-ROTINAS

Além dessa opgdo, existe ainda uma outra que é geralmente utilizada quando um grupo
de linhas deve ser repetido vérias vezes em situagOes diferentes. Essas linhas a serem executadas va-
rias vezes mas ndo consecutivamente, sdo chamadas de SUB-ROTINAS.

Vamos ver como podemos utilizar as sub-rotinas no programa QUATRO OPERAGOES.
Faga as seguintes alteragdes:

69 IF OP=1 THEN GOSUB 100
70 IF OP=2 THEN GOSUB 200
80 IF OP=3 THEN GOSUB 309
90 IF OP=4 THEN GOSUB 400
95 GOTO 1@
150 RETURN
250 RETURN
350 RETURN
450 RETURN

O comando GOSUB nas linhas entre 60 e a 90 faz  com que o micro execute uma sub-
rotina. Com as Gltimas alteragdes, o programa QUATRO OPERAGOES ficou com quatro sub-roti-
nas, uma para cada operagdo. Se o valor de OP for 1, a sub-rotina que inicia na linha 100 é executada.
Ao encontrar o comando RETURN na linha 150, a execugdo retorna da sub-rotina e quando executa
a linha 95 o programa volta a linha 10 e faz um novo sorteio. O mesmo acontece quando as outras
sub-rotinas sdo executadas.

Do mesmo modo que podemos usar ON...GOTO ... podemos usar também ON ...

GOSUB . ... Tente vocé mesmo fazer a alteragdo necessdria no programa QUATRO OPERAGOES,
usando ON ... GOSUB.. ..
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Capitulo 9

EXPERT EM
CALCULOS

Vocé pode usar o EXPERT como se ele fosse uma calculadora, apesar de que isso seria
um pouco como ‘““matar moscas a tiros de canhdo’. Para usar o EXPERT ‘‘espertamente’’, porém,
é necessario que vocé conhega as regras bdsicas da aritmética.

J4 vimos como usar as quatro operagdes fundamentais com o comando PRINT. Além de
somar, subtrair, multiplicar e dividir, podemos também fazer exponenciagdes e radiciagGes através
do sinal ». Por exemplo, se quisermos calcular quanto é 2 elevado ao cubo (23 = 8) basta comandar:

PRINT 2°3
De modo semelhante, se quisermos saber quanto vale a raiz cubica de 8, devemos usar o
sinal ~ na forma:

PRINT 8%(4/3)

Para o EXPERT, a A b significa a elevadoa b e a ~ (1/b) significaraiz b de a.

Uma expressdo matematica pode conter as seis operagdes ja comentadas, mais os ope-
radores I6gicos (AND, OR e NOT) e os operadores de relagdo ( > ,{ , = , Y= , =) e (> ). Ha
também a possibilidade do uso de parénteses, como sdo usados normalmente.

A tabela a seguir mostra a ordem de prioridade com que o EXPERT executa as operagdes.

1. Parénteses (e)

2.  Operador de negagdo NOT

3. Multiplicagdo e divisdo * e /

4. Soma e subtragdo + e -

5. Operadores de relagdo < > =

(= d= €

Operador de conjung¢ao AND
Operador de disjung¢ao OR
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EXPERT EM CALCULOS

Se existem varias operagdes numa linha de um programa, o EXPERT, ao executa-las,
as realiza na ordem de prioridade definida pela tabela anterior. Caso existam duas ou mais opera-
¢des com mesma prioridade, ele as executa na ordem em que estdo escritas, da esquerda para direita.

Por exemplo, se vocé introduzir:

PRINT 60+4ii-14

o resultado sera 57, pois 60+11=71 e 71-14=57.
Se introduzirmos:

PRINT 60-14+1i1

o resultado serd o mesmo 57, pois 60-14=46 e 46+11=57.
Tente descobrir o resultado do comando a seguir.

PRINT 2+((3%(3+15/5)-8)-1)/3

BV DS

Se a sua resposta foi cinco, vocé acertou!

-

O EXPERT realiza as operagoes na ordem em que ndés mesmos as farlamos. Vejamos:

2 + ((3 *(3+15/5) - 8)-1)/3
2+ ((3 »(3+3) - 8)-1)/3
2+ ((3*6-8)-1)/3

2+ ((18 -8)-1)/3

2+ (10 - 1)/3

2 + 9/3

2+3

5

Os operadores de relagdo e os operadores logicos sdo usados normalmente em expres-
sdes que vdo ser testadas por uma instrugdo |IF... THEN... e, nesse caso, tem a prioridade estabe-
lecida pela tabela. Por exemplo, veja a linha a seguir:

100 IF NOT(3=B) AND (PP>4) OR (PP=NMA)
THEN PRINT”DMPHPELA”

No6s podemos traduzi-la assim:
LINHA 100: SE (
(NAO é verdade que (3 =B) E (PP> 4))
ou
(PP = NMA)
) ENTAO imprima “DMPHPELA"

Portanto, a palavra DMPHPELA sera impressa quando a varidvel B contiver um nGme-
ro diferente de 3 e, simultaneamente, a varidvel PP contiver um namero maior que 4 ou, entdo, quan-
do a variavel PP contiver o mesmo ndmero que a varidvel NMA.,
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CAPITULO 9
PROCESSANDO INFORMAGOES

No6s descrevemos um PROGRAMA como sendo um conjunto de instrucbes a serem exe-
cutadas numa determinada sequéncia. As varidveis que um programa necessita para comecar o pro-
cessamento podem ter seus conteddos introduzidos de diversos modos. Trés deles nés ja vimos: o
INPUT, o LET e a atribuicdo direta (como ALA = 190462).

Veremos agora como introduzir dados no préprio prograpa, através do comando READ.
Esse comando tem ligado a si duas outras palavras do BASIC: DATA e RESTORE.

Veja o programa a seguir. Vamos analisar como ele funciona.

1® DATA EXPERT,MSX,GRADIENTE,ALEPH,BASIC
»MICRO,COMPUTADOR

20 FOR H=4 TO 7

30 READ A%

40 PRINTAS

50 NEXT H

69 RESTORE

7@ GOTO 20

Na linha 10 estdo armazenadas sete (7) palavras. Quando o micro encontra nela a pala-
vra DATA, ele jd sabe que ali estdo armazenados dados.

A linha 20 inicia um lago que sera repetido sete vezes e que termina na linha 50. A va-
ridvel H serve apenas para controlar o lago.

Na linha 30 estd o comando READ A$. Quando ele é executado pela primeira vez, faz
com que o micro atribua, como conteido da variavel A$, a primeira palavra armazenada logo ap6s
o DATA na linha 10.

A linha seguinte, com nimero 40, imprime na tela o conteido de A$, ou seja, a palavra
EXPERT.

A linha 50 fecha o lago aberto na linha 20 e faz com que a proxima palavra (MSX) seja
lida e impressa na tela.

Cada vez que o READ é repetido, uma palavra diferente é atribuida a A$. O lago é repe-
tido sete vezes porque a linha DATA contém apenas sete palavras.

A linha 60 contém um RESTORE. Esse comando faz com que a proxima palavra a ser
lida pelo READ seja, novamente, a primeira logo apds a instru¢do DATA na linha 10, isto ¢, EXPERT.
Finalmente, a linha 70 desvia a execug@o para a linha 20, e tudo recomega...

Nesse exemplo, usamos a linha com DATA logo no inicio do programa, porém ela pode
ser colocada em qualquer lugar. Além disso, ao invés de usar apenas uma linha para inserir os dados,
poderiamos ter usado sete linhas com um dado em cada uma. Quando hd vérias linhas com a instru-
¢do DATA num programa, o micro as trata como se fossem uma s6, desde que contenham o mesmo
tipo de dados (sé nimeros ou sé strings).

Poderfamos, também, ter usado outro nome para a variavel string A$ como, por exem-
plo, GR$, MA$, ou qualquer outro.

As informagBes que sdo armazenadas numa linha com DATA devem ser separadas por
virgulas.

Um programa pode, também, ter varios comandos READ usando a mesma linha DATA.
Observe o préximo programa. Ele calcula a média (aritmética) entre 10 nimeros armazenados numa
linha com DATA e depois verifica qual o maior e o menor entre eles.

Analise-o vocé mesmo e justifique cada uma de suas linhas. Tente prever o resultado

e depois verifique a previsdo, executando-o.
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19 REM Programa MEDIA
20 FOR F=1 TO 10

30 READ NUM

49 SOMA=50MA+NUM

o NEXT F

650 MEDIA=S0OMA/L® = MN=MEDIA : MX=MEDIA
790 PRINT”A media e " 3MEDIA;”.” = RESTORE
80 FOR G=41 T0O 10

?0 READ DADO

100 IF DADOLMN THEN MN=DADO

110 IF DADOYMX THEN MX=DADO

120 NEXT G

130 PRINT “0 maior dos numeros e “sMX:”7.
70 menar e T eMNg LY

149 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

Ok

OUT OF DATA

Quando um comando READ ¢é executado e todos os dados de uma linha DATA ja foram
lidos, o EXPERT apresenta na tela a mensagem OUT OF DATA. Essa mensagem de erro pode ser
evitada com um comando RESTORE. O programa a seguir produz essa mensagem.

190 DATA GENESIS,APOCALIPSE
290 READ A%

30 READ B%

49 READ C%

%@ READ D%

60 PRINT A%,B%,CH,D%

- ARMAZENANDO MUITAS STRINGS

Quando o EXPERT ¢ ligado, ele reserva uma certa drea (200 bytes) para armazenar va-

ridveis strings em sua memoéria. Nos programas que usam muitas variaveis strings, temos que avisar
ao micro para que ele reserve mais espaco em sua memdria. O comando que permite isso é o CLEAR.

Observe 0 programa a seguir.

i9o CLLEAR 800
20 CLS

30 RH=RE+"7()”
40 BB=BS+7()>”
50 CH=CH+"(>»”
60 DH=DH+7 (>
79 PRINT R%
80 PRINT B%
P9 PRINT C$%
109 PRINT D%
110 GOTO 390

A linha 10 diz ao micro para reservar 800 casas (bytes) em sua meméria para armazenar
variaveis strings.

54

AR A AR EEELE R N E R N FE N E Y R E RN REXEERIIEXN



2 OOV OO POOSOOIPOSTPSISTOTEOTEIPIPIEOBDEDPTPTIDIPOPOEYDYPES Y

03.0 00.0 -
02.0 A\- 21.0

D)

2.0
00.0

30.2

00.0 -
i L e Capitu|o10

01.2 - 00.0 -

= AS TABELAS NO
MICRO

Até agora sempre usamos as varidveis como unidades individuais. Isto significa que temos
considerado cada varidvel como uma unidade distinta. A, B, C$ e D$ sdo exemplos de variaveis in-
dividuais, nas quais nés colocamos numeros e/ou palavras. Cada varidvel desse tipo tem que ser de-
finida individualmente.

Em muitas situagoes, é necessario usar muitas varidveis de modo que elas sejam facilmen-
te acessiveis dentro de uma certa seqléncia. Por exemplo, imagine que vocé queira armazenar uma
agenda telefonica na memoéria do micro. Se a agenda for pequena, um programa como o que é mos-
trado a seguir pode resolver o problema.

80

19 7 Agenda Pequena

20 LET A%="Leia Organa ....a. 222-22227
30 LET B%="Jabba ...uuuvuuun 233-4774"
49 LET C%="0bi~-Wan Kenobi .. 745-8278"
50 LET D%="Han S010 .vwnuwwns 777-20041"
60 LET E%="Darth Vader ..... 288-5894"
70 LET F3="C3-PO wvuweoaw-na- 848-4984"
80 LET GB="R2~D2 wuweewaunaas 249-0403"
9@ PRINT A%,B%,C%,D%,.E%,F%,G%

E se a agenda tiver mais de cem nomes?

o

ade) OC Y7 Como podemos resolver o problema?
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O BASIC permite a criagdo simultdnea de muitas varidveis cujos ‘‘nomes’ diferem ape-
nas em um ou mais nameros. Elas sdo chamadas de VARIAVEIS INDEXADAS, pois possuem in-
dices de identificagdo. N6s podemos imaginar uma agenda telefonica como uma tabela de duas co-
lunas. A primeira coluna é a dos nomes e a segunda é a dos telefones.

AGENDA TELEFONICA

NOMES TELEFONES
Blaise Pascal 623-1662
Charles Babbage 792-1871
George Boole 815-1864
Hermann Hollerith 860-1929
Norbert Wiener 894-1964
Johannes von Neumann J 903-1957

Vamos ver como podemos introduzir essa tabela na memoéria do EXPERT. Observe aten-
tamente o programa a seguir:

19 REM Agenda EXPERTa
20 PRINT:PRINT:PRINT”Consultar (C) ou IN
SERIR (I)”y & POKE &HFCAB,25%5

3@ INPUT S%

49 IF S%="C” THEN GOTO 1690

50 IF $%="1" THEN GOTO 70

60 GOTO 30

79 PRINT”Quantos nomes serao inseridos”:
80 INPUT N = IF A>9 THEN ERASE N%

P90 A=1  DIM N$H(N,2)

190 FOR F=41 TO N

149 PRINT “Entre o nome”3F3” 2"

i2 INPUT N%(F, 1)

139 PRINT “Entre o telefone:”

140 INPUT NS(F,2)

150 NEXT F = GOTO 10

169 PRINT = PRINT “Nome”,”Telefone”

170 PRINT

189 FOR F=41 TO N

190 PRINT N®(F,4) ,NB(F,2)

200 NEXT F

300 GOTO 10

Ok

Ao ser executado, esse programa pergunta se o usudrio quer consultar a agenda ou in-
troduzir nomes e telefones.
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CAPITULO 10

Da linha 10 até a linha 80 vocé j& tem condicBes de entender sozinho. A linha seguinte,
de nimero 90, é a que nos interessa. Nela existe um comando DIM, que cria uma tabela na memé-
ria do computador. A nossa agenda pode entfo ser armazenada nessa tabela. Podemos “‘traduzir’’
o comando DIM N$(N,2) da seguinte forma:

“DIMensione em sua memdria uma tabela de nome

N$ com N linhas e 2 colunas”.

Cada linha da tabela N$ conterd duas posi¢des para armazenamento de informagdes.
A linha 120 permite a intrudugdo do nome na primeira posi¢do e a linha 140 permite a introdugdo
do telefone na segunda posi¢do. Poderfamos armazenar nossa agenda da seguinte forma:

N$(1,1) = “Blaise Pascal”’ N$(1,2) = “623-1662"
N$(2,1) = “Charles Babbage’’ N$(2,2) = “792-1871"
N$(3,1) = “George Boole” N$(3,2) = “815-1864""
N$(4,1) = “Hermann Hollerith” N$(4,2) = “860-1929""
N$(5,1) = “Norbert Wiener” N$(5,2) = “894-1964"
N$(6,1) = “Johannes von Neumann”’ N$(6,2) = “903-1957"

Cada posicdo da tabela é uma varidvel indexada (com dois indices!) e seus nomes dife-

rem apenas nos indices.
As tabelas sdo também conhecidas como MATRIZES ou como ARRAYS e seus elemen-

tos podem ter um, dois, trés ou mais indices.

OUTRO EXEMPLO

Se vocé quiser introduzir uma tabela com as taxas mensais de inflagdo durante um ano,
pode usar uma MATRIZ numérica com apenas um indice e cria-la através do comando: DIM T(12).
Cada posicdo da tabela T serd acessada através de um indice e conterd a taxa de infla-

¢d30 num dado meés.

MATRIZ T

A

T | T2 | TR) | TM@) | T(6) | T6) | T(7) | T(8) | T(9) | T(10) | T(11) | T(12)

945 | 853 | 788 | 995 | 6,33 | 6,12 | 6,87 | 804 | 9,15 | 11,43 | 12,59 | 14,20
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Uma string é uma sequéncia de caracteres, geralmente formando uma palavra ou uma
frase. Existem comandos do BASIC que permitem a alteracdo da ordem dos caracteres dentro de

Capitulo 1 1

SEQUENCIAS DE
CARACTERES

uma dada string: o LEFT$, o RIGHT$, o MID$ e o LEN.
Vamos aprender como utiliza-los, usando para isso o programa listado a seguir.

i9
290
30
49
38
60
70
30
99
100
110
120
130
140

REM OGIRANDOGIRANDOGIRANDO. ..
CLS

PRINT”INTRODUZA UMA PALAVRA”
INPUT Q%

Pa=" "

FOR R=1 TO LEN(Q%)

PH=P%+" “+MIDB(Q%,R, 1)

NEXT R
LOCATE 190,12
PRINT P%
PH=RIGHTS(P S, LEN(PS) L) +LEFTH(P%, 1)
FOR F=1i TO %590
NEXT F
GOTO 99
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CAPITULO 11

. Nesse programa hd, ainda, um outro comando que nés nao conheciamos: o LOCATE
e serve para localizar uma posi¢do da tela onde s i imi i :
: e quer imprimir alguma coisa e nés o -
mos mais adiante. Bl
Vamos analisar o programa listado, linha por linha, para entender o seu funcionamento

e prever qual o resultado produzido quando ele for executado.

LINHA 10: Apenas contém uma mensagem (o nome do programa).

LINHA 20: Limpa a tela.

LINHA 30: Imprime uma mensagem na tela pedindo a introdug¢do de uma palavra através do teclado

LINHA 40: Permite a introdugdo de uma string através do teclado e a armazena na variavel O$.

LINHA 50: Atribui trés espagos como conteido a varidvel P$. '

LINHA 60: Abre um lago que sera repetido tantas vezes quantas forem os caracteres contidos em
93. A instrugdo LEN calcula quantos caracteres contém a variavel string cujo nome
é colocado dentro dos parénteses a sua frente. Por exemplo, se em Q$ for introduzi-
da a palavra GRADIENTE, a varidvel de controle R assumird valores de 1°até 9, pois
serdo 9 os caracteres de Q% e conseqientemente LEN (Q$) = 9. '

as$ = GRIADMOENTE -

(O T O N O O B O
123456789

LEN (Q%) =9

E se em Q$ for introduzida a palavra DIVERGENTE?
Qual o maior valor assumido por R?

Se vocé usou a cabeca deve ter encontrado a resposta

2 x 2 x5-10. Faca a conta para verificar!!!

NI

LINHA 70: Esta linha altera o contetdo da variavel P$. Do mesmo modo que podemos atualizar
uma varidvel numérica (por exemplo, comandando G = G + 1) podemos também atua-
lizar uma varidvel string. Na linha 70 o sinal de soma (&) significa jungdo. Se a variavel
P$ contiver a palavra ROTACIONAL e comandarmos P$ = P$ + “CAMPQ", seu novo

conte(do sera ROTACIONALCAMPO.

“ROTACIONAL"” + “CAMPO” = “ROTACIONALCAMPO"
COMANDO CONTEUDO DE P$

P$ = “ROTACIONAL" ROTACIONAL

P$ = P$ + “CAMPO” ROTACIONALCAMPO
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Temos, ainda, que aprender como funciona a instrugdo MID$ para que possamos enten-
der a linha 70. Imagine que a varidvel Q$ contenha a seqiiéncia de caracteres CARL FRIEDRICH
GAUSS. Cada caractere possui uma ordem na sequéncia.

rr

O

DRI C A
bttt t

s
t
12 D

5—»(/)

u
t
8

-
= -2

HOG
t ot
11516

O -—-m

[
t
8 17

=y
o —

0

ey

3141

A fungdo MID$ obtém uma parte qualquer do meio dessa seqiiéncia. Se comandarmos
D$ = MID$ (Q$,6.9), o conteddo de D$ sera FRIEDRICH, Esse Gltimo comando atribui a D$ o
conte(do da varidvel Q$ desde o seu sexto caractere até o nono a partir dele.

Y
MID$ (Q$,6,9)
1234567 80Q

FRI EDRI CH[OJGAUSS "

®)7 89 0N 12131151617 18192D
i

Agora podemos entender a linha 70. Imagine que na linha 40 tenha sido introduzida
a palavra STOKES na varidvel Q$. O valor de LEN (Q$) serd 6 e o lago que inicia na linha 60 serd
repetido 6 vezes. Quando o micro executa pela primeira vez a linha 70, o conteido de P$ serd de
trés espacos. ApGs a execuc¢do da linha 70, P$ passa a conter “[O00O" + “O” + “S”, ou seja, qua-
tro espagos mais uma letra S.

‘oog” + O+ s = “oooos”

COMANDO CONTEUDO DE P$
P$ = OO0 Oo0Oo
P$=P$ + 00" + MID$ (Q$,R,1) O00oas

Na segunda execugdo da linha 70, P$ = “OO0O0S"” e R = 2. Portanto, apos a segunda
execucdo, a varidvel P$ conterd a seqiiéncia JOICICIS OIT. Apés a terceira execugdo, o contetdo de
P$ serda OOOOSOTOO. Apés a quarta execucdo, P$ seraC0OOISOTOOOK ; depois da quinta, P$
contera JOOOSOTOOOKLE e, finalmente, ap6s a sexta execucdo, P$ sera DOOOSOTOIOCIKOELS.

LINHA 80: Fecha o lago aberto na linha 60.

LINHA 90: Fixa a posi¢dao (coluna,linha) em que serd executada a préxima impressdo com PRINT
na tela. O comando LOCATE 10,12 faz com que o préoximo comando PRINT imprima
a partir da coluna 10 e da linha 12 da tela. Lembre-se que a tela de texto tem, normal-
mente, 39 colunas e 24 linhas.

LINHA 100: Imprime o conteddo de P$ na posicdo fixada pelo comando LOCATE na linha 90.
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CAPITULO 11

LINHA 110: Atualiza o conteido de P$. As funges RIGHT$ e LEFT$ sdo semelhantes a MID$.
RIGHT$(X$,N), por exemplo, contém os N caracteres do lado direito da string X$.

X$="BANANAS"
Pttty
1234567

RIGHT$(X$5 =“N AN A S "
N —

5
LEFT$, analogamente, obtém caracteres do lado esquerdo de uma string. Se a string P$ contiver
a seqiiéncialdO0OSOTOOOKDOEDS, obviamente, LEN (P$) serd 15 e LEN (P$)-1 serd 14,
RIGHT$(P$,LEN(P$)-1) é equivalente aos 14 caracteres da direita de P$, ou seja:
OO0 sgrOoOkOEds.

D) ~
RIGHT$(P$,LEN(P$)-1)

Py
o
ey
=
ey
N

ary

w

N =
— .

2
O
f
3

J 11213 5,

a—-—oun »
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o—- Q0 ™
g~ 0O
—_

5—>D [{e]

= - X
-0
—m

LEN(P$) =15

LEFT$(P$,1) é o primeiro caractere da esquerda de P$, ou seja:

LEFT$(P$,4; )
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12 4

Apds a primeira execugdo da linha 110, P$ serd OOOSOTOOOKOEDOSO.

* antes da primeiraexecu¢do: OOOO SO TOOOKOEDO
* ap6s a primeira execugdo: OOOS O TOOOKOEDOS

Como se pode observar, tudo se passa como se a string armazenada em P$ tivesse girado uma po-
sicdo para esquerda!

LINHA 120: Abre um lago de temporizagdo.
LINHA 130: Fecha o lago de temporizagao.
LINHA 140: Retorna a execugdo para linha 90.

Este capitulo é como uma longa string. Provavelmente vocé nao lembra de tudo o que
leu e, por isso, é recomenddvel olhar novamente o programa que usamos como exemplo no inicio
deste capitulo e ndo seguir adiante até entendé-lo. Na verdade ele é bem simples e apenas faz com
que uma palavra fique girando na tela.
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RECURSOS GRAFICOS

Vamos comecar a estudar os recursos graficos do EXPERT analisando o programa a seguir:

19 SCREEN 2

29 FOR C=2 TO 15
39 PAINT(128,80),C
49 NEXT ©C

A primeira linha que o micro executa é a de nimero 10. Nela hda um comando SCREEN
2 que seleciona qual das teclas disponiveis o EXPERT vai usar. A tela escolhida através de SCREEN
2 é a de alta resolucdo, dividida em 256 colunas e 192 linhas. Lembre-se: as colunas sdo numera-
das de 0 a 255 da esquerda para a direita e as linhas sdo numeradas de 0 a 191 de cima para baixo.

A linha 20 zbre um lago que sera repetido 14 vezes e cuja varidvel de controle, C, assu-
me valores inteiros entre 2 e 15.

A linha 30 contém um comando PAINT (128,80),C que faz com que a tela seja pinta-
da com uma certa cor. Poderiamos traduzi-lo assim: “’Pinte a regido da tela ao redor do ponto loca-
lizado na coluna 128 e na linha 80 com a cor cujo cdédigo é C”.

A linha 40 apenas fecha o lago aberto na linha 20.

Cada vez que a linha 30 é executada, o valor de C é diferente e, portanto, a tela é colo-
rida com uma cor diferente. O ponto de coordenadas 128,80 fica aproximadamente no centro da
tela. Como ndo hd nenhuma linha que o cerque por todos os lados, o micro con sidera que a regido
ao seu redor é a mais extensa possivel, ou seja, toda a tela. Vamos compreender essas informagdes
mais claramente com auxilio de outro comando: o CIRCLE.
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CAPITULO 12

Figura 12.1

Observe o programa a seguir:

e

SCREEN
20 FOR C=1 TO 15

30 CIRCLE(128,89),59,C
49 PAINT(128,80),C

G99 NEXT C

As linha 10, 20, 40 e 50 vocé jd sabe como funcionam.

O comando CIRCLE (128,80),50,C manda o micro tragar uma circunferéncia ao redor
do ponto de coordenadas (COLUNA=128, LINHA=80), com raio igual a 50 pontos e com a cor cujo
codigo é C. Agora, quando o comando PAINT é executado, existe uma linha (a circunferéncia) que
serve como fronteira envolvendo o ponto (128,80). O micro considera que a regido a ser pintada é
a que fica dentro da circunferéncia. Note que usamos a mesma cor no comando CIRCLE e no co-
mando PAINT. <
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RECURSOS GRAFICOS

Sempre que estivermos usando a SCREEN 2, devemos
fazer com que a cor da linha da fronteira seja a mesma
usada por PAINT. Sé esquecermos disso,
serd como se ndo existisse a fronteira!

i3

—

| Eipann

Poderiamos ter usado qualquer ponto do interior da circunferéncia para definir o co-
mando PAINT. Por exemplo, a linha 40 poderia ser: 40 PAINT (117,63),C. O efeito seria o mesmo.
Vamos aprender mais algumas op¢Oes que o comando CIRCLE permite. Veja o progra-

ma adiante:

2}

SCREEN 2

20 FOR C=2 TO 45

30 CIRCLE(Li28,80),25%C~-40,C,,,3
AG NFEYT

Ao ser executado, esse programa desenha 14 elipses concéntricas na tela.

Uma elipse é uma espécie de circunferéncia achatada
(ou se vocé achar melhor, ovalada), Em toda elipse existem
dois eixos ou didmetros que a definem completamente.
Um deles é o maior eixo que pode ser desenhado no interior
da elipse e o outro é o menor eixo. O achatamento de uma

elipse é a razdo entre seu eixo menor e seu e€ixo maior.

Quando os dois eixos forem iguais, o achatamento vale 1
e a elipse se transforma numa circunferéncia!

o009 208P00PP0
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CAPITULO 12

A forma mais geral de se usar o CIRCLE é:
CIRCLE (coluna,linha),raio,cor,ang. inicial ,ang. final, achatamento

NOs jé sabemos usar os primeiros 4 nimeros contidos nesse comando (coluna,linha,raio
e cor). O altimo ndmero (achatamento) faz com que a circunferéncia se transforme numa elipse.
O EXPERT considera como achatamento a razdo entre o eixo vertical e o eixo horizontal da elipse
na tela.

Agora, vamos analisar o programa que desenha elipses.

A linha 10 seleciona a SCREEN 2, isto é, a tela de alta resolugdo.

A linha 20 inicia um lago que serd repetido 14 vezes e cuja varidvel de controle C assume
valores inteiros entre 2 e 15.

A linha 30 faz com que seja desenhada uma elipse com as seguintes caracter(sticas na tela:

1 — centro na posigdo coluna=128 e linha=80
2 — raio maior 25*C-40

3 —cor C

4 — achatamento 3

Consequentemente, o raio maior e a cor da elipse dependem do valor de C.

A linha 40 apenas fecha o lago aberto na linha 20.

Tente vocé mesmo alterar vdrias vezes os numeros usados na linha 30 e analise o que
acontece em cada caso. Aqui estdo algumas sugestdes:

* 30 CIRCLECLZ28,80),259%C~-40,C,,,4/3
w 30 CIRCLE(L28,80),15%xC~-30,C,,,1/4
% 30 CIRCLE(128,80),5%C,C,,,C/30
Nos dois programas que usamos, a imagem gerada desaparecia logo apds a execucdo da

altima linha. Em capitulos anteriores nés ja aprendemos como fazer para que a imagem permaneca
no video. Veja este outro programa e tente entendé-lo:

Py

{0 SCREEN
20 FOR F=55 TO 200 STEP 4
30 CIRCLE(F,80),50,12

49 NEXT F

50 GOTO GO

Agora, apds a confeccdo da figura na tela, a linha 50 faz com que o programa continue
indefinidamente em execugdo. Para interrompé-io deve-se digitar CONTROL+STOP.

Vamos agora tentar entender os dois outros parametros (ang. inicial e ang. final) que
podem ser usados no comando CIRCLE. Limpe a tela e digite mais este exemplo:

SCREEN 2
PI=3.14159
DP=2%P I

FOR F=1 TO 1@
CIRCLE(128,80),8%F,4,0,DPxF/10,1
NEXT F

GOTO 70




RECURSOS GRAFICOS

A linha 50 desenha uma circunferéncia com as seguintes caracteristicas:

1 — centro na posi¢do coluna=128 e linha=80
2 —raio 8*F (varidvel)

3 —cor 4 (azul escuro)

4 — angulo inicial 0

5 — angulo final DP*F/10 (varidvel)

6 — achatamento 1

O EXPERT sempre trabalha com dngulos em radianos. Se um programa usa angulos em
graus, deve-se transformd-los em radianos para usd-los com o CIRCLE.

Uma circunferéncia completa sub-entende um dngulo
de 3600, que equivalem a 27 (aproximadamente 6.2832)
radianos. Portanto se AG for a medida do angulo em graus,
sua medida AR, em radianos, serd:
AR=AG*6.2832/360

‘a ’:_%

o=z 4 nadiave
AR= AG *6&&33.

360

AR=AG*X46 . 2832/360

Para terminar com a fungdo CIRCLE, apresentamos mais um exemplo que gera figuras
parecidas com as que surgem na superficie da dgua quando duas gotas a atingem simultaneamente.

19 REM GOTAS
20 SCREEN 2
X C=2+14%RND (~TIME)

2 =206%RND (~TIME)
=1 92%RND (~TIME)
L2=2B6XRND (~TIME)
79 L2=192%RND (~TIME)
39 FOR F=0 TO 300 STEP 4
20 CIRCLE(CI;L1),FC
100 CIRCLECC2,L2),F,C
1140 NEXT F
120 FOR F=1 TO 500
1390 NEXT F
140 GOTO 19
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CAPITULO 12

LINHAS E QUADRADOS

Vamos, agora, aprender como desenhar rapidamente linhas e quadrados na tela usando
o comando LINE, que é tdo eficiente e versatil quanto o CIRCLE.
Observe o seguinte programa:

i9o SCREEN 2
20 LINE(10,15)-(114,145)
30 GOTO 30

Ao ser executado, ele desenha uma linha desde o ponto situado na coluna 10 e linha
15 até o ponto situado na coluna 114 e linha 145.

Do mesmo modo que o CIRCLE, o LINE também permite a redefinicdo da cor usada
para desenhar. O programa a seguir faz a mesma coisa que o anterior, mas o faz vdrias vezes segui-
das sendo que em cada uma delas, usa uma cor aleatéria. Vamos analisa-lo:

190 SCREEN 2

20 C=24+14%RND(~TIME)

30 LINE(10,15)-(114,145),C
490 GOTO 20

A linha 10 define a tela a ser usada (nesse caso, a tela de alta resolugdo). A linha 20 sor-
teia um codigo de cor entre 2 e 15 e o armazena na varidvel C. A linha 30 traga uma linha ligando
os pontos situados nas coordenadas especificadas dentro dos parénteses e com a cor definida por
C. A linha 40, finalmente, reinicia tudo a partir da linha 20.

Vamos, agora, construir um quadro.

Acrescente uma virgula e a letra B ao fim da linha 30, deixando-a assim:

30 LINE(10,15)~(4114,4145),C,B

Agora, ao executd-la, o micro entende que deve desenhar um quadro entre os pon-
tos colocados dentro dos parénteses (figura 12.2).

//f} | | | ’ 7 \‘
f : - \
| I T S I

Figura 12.2
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RECURSOS GRAFICOS

Os dois pontos usados ficam sendo dois vértices do quadro  desenhado.
Podemos também colorir a parte interna do quadro simplesmente acrescentando uma
letra F logo ap6s a letra B. Mais uma vez altere a linha 30 e deixe-a assim:

30 LINE(10,15)-(144,145),C,BF

Agora toda a regido dentro do quadro é pintada com a mesma cor do contorno. Ten-

te entender o que produz este outro programa:

SCREEN 2

20 FOR Xi=50 T0O 205 STEP 4
30 X2=255-X1

49 C=2+L4%RND(-TIME)

50 Yi=Xi%41941/255

SO YR=XR2%i91/25%5

70 LINE(XL,Yi)—-(X2,Y2),C,BF
80 NEXT Xi

90 GOTO 20

DESENHANDO QUALQUER COISA

O EXPERT possui muitos outros recursos graficos incorporados no que chamamos de
MACRO LINGUAGEM GRAFICA. A porta de acesso a essa sub-linguagem do BASIC MSX ¢é o co-
mando DRAW. Sua sintaxe é sempre DRAW string, onde string pode ser uma constante ou uma va-
ridvel contendo cddigos gréficos especiais.

Observe o programa adiante. Ele utiliza quase todos os recursos do DRAW na linha 50
para produzir uma bela figura na tela.

/10 REM DRAWLIPSE 1
20 SCREEN 2
30 FOR A=0 T0O 6.28 STEP .1
49 PSET(128+50%C0O0S(A),85+20%x5INAY) 5
50 DRAW “nuSoneSonrSonfSondSOngSonl15onhs
0//
650 NEXT A
70 GOTO 70
Ok

Nesse exemplo, o comando DRAW estd no interior de um lago e por isso é repetido va-
rias vezes. Ndo se preocupe em entender o que estd por trds da linha 40. Ela apenas altera a posi¢ao
em que o desenho, a ser feito pelo DRAW, ird comecar.

Os codigos graficos, utilizados pelo DRAW, s3o:

Cédigo Sn = Define a escala em que serd feito o desenho. O nimero n representa a quantidade
unitdria de pontos desenhados e pode estar entre 0 e 255. Seu valor inicial é 4.

Cédigo An = Gira o sistema de coordenadas de 900 em 900. O nimero n pode estar entre O
e 3 e seu valor inicial é o O (sistema de coordenadas normal). Se n=1, o giro é de
900; se n=2, o giro é de 180° e, se n=3, o giro é de 2700.

Cédigo Cn = Define a cor com que o desenho serd tragado. O niumero n pode estar entre 0 e
15 e seu valor inicial é 15 (cor branca).
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CAPITULO 12

Codigo M:x,:y = Desenha uma linha desde o Gltimo ponto p/otado (posigdo atual) até a posicdo
definida por x e y. O nimero x indica o incremeito na coluna e pode estar entre
0 e 255 e o numero y indica o incremento na linha e pode estar entre 0 e 191.

Cédigo Mx,y = Desenha uma linha desde o Gltimo ponto p/otado (posi¢do atual) até o ponto cuja
coluna é dada pelo nimero x (entre 0 e 255) e cuja linha é dada pelo namero y
(entre O e 191).

Cédigo Un = Traca uma linha de comprimento n vezes maior que o valor unitério (definido por
Sn) da posigdo atual para cima. O valor inicial de n é 1.

Cédigo Dn = Traga uma linha de comprimento n vezes maior que o valor unitdrio (definido por
Sn) da posigdo atual para baixo. O valor inicial de n é 1.

Cédigo Rn = Traga uma linha de comprimento 1 vezes maior que o valor unitdrio (definido por
Sn) da posigdo atual para direita. O valor inicial de n é 1.

Cédigo Ln = Traga uma linha de comprimento n vezes maior que o valor unitdrio (definido por
Sn) da posipdo atual para esquerda. O valor inicial de n é 1.

Cédigo En = Traca uma linha desde a posigdo atual até a posigdo situada n vezes o valor uni-
tario acima de n vezes o valor unitdrio a direita dela. O valor inicial do nimero
né1.

Codigo Fn = Traga uma linha desde a posigdao atual até a posicao situada n vezes o valor uni-
tdrio abaixo e n vezes o valor unitdrio a direita dela. O valor inicial do nimero
né 1.

Codigo Gn = Traca uma linha desde a posigdo atual até a posicao situada n vezes o valor uni-
tirio abaixo e n vezes o valor unitdrio a esquerda dela. O valor inicial do nime-
ron é 1.

Coédigo Hn = Traga uma linha desde a posigdo atual até a posigdo situada n vezes o valor uni-
tario acima e n vezes o valor unitario a esquerda dela. O valor inicial do namero
né 1.

A posicdo atual é redefinida ap6s a execucdo de qualquer um desses codigos, com ex-
cecdo de S, A e C. Antes dos cédigos que alteram o valor da posi¢do atual, pode-se utilizar um des-
tes outros dois codigos: B ou N.

CoédigoB = Faz com que a posi¢cdo atual seja redefinida pelo codigo a sua frente sem que a
linha seja desenhada.

I

Faz com que a linha especificada pelo cédigo a sua frente seja desenhada sem que
a posicdo atual seja redefinida.

Cédigo N

Os codigos graficos podem também ser inseridos numa varidvel string para depois serem
utilizados por DRAW. Para isso basta utilizar o cédigo X.

Codigo Xn$ = Faz com que os codigos graficos contidos numa varidvel string (representada por
n$) sejam executados.

Agora, tente fazer seus proprios programas usando DRAW.
Depois de algumas tentativas vocé estara desenhando
qualquer figura com facilidade.

A4
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FANTASMAS, DUENDES, MASCARAS, etc. ..

Além dos recursos ja apresentados, o EXPERT possui ainda algo realmente fascinante:
os SPRITES. Podemos imaginar os sprites como mdscaras para serem colocadas sobre a tela. Essas
mdscaras podem ser movimentadas liviemente e em diferentes profundidades. Pode-se usar simul-
taneamente 32 camadas distintas sobre a tela. Cada mdscara é um sprite que pode ser colocado nu-
ma camada diferente, cada uma com um namero entre 0 e 31. A camada 0 é a mais proxima do ob-
servador e a 31 é a mais distante. Numa paisagem, por exemplo, poderfamos representar uma arvore
distante na camada 31, uma pessoa bem préxima na camada 0 e uma coruja voando para a drvore
na camada 16 (figura 12.3).

- camada 31

\z \J ____ camada 16
-«—— camada 0

Figura 12.3

Para entender como os sprites devem ser usados, observe o programa a seguir. Ele cria
5 corujinhas e as movimenta na regidao central da tela.

Vamos analisa-lo rapidamente.

O padrdo a ser desenhado na tela é definido pelo usudrio nas linhas DATA (de 220 a
290). Os digitos m representam o desenho e os digitos representam espagos vazios.

O lago entre as linhas 30 e 60 |é os valores contidos nas linhas DATA e os armazena nu-
ma varidvel string de nome S$.

A linha 70 define um sprite. A varidvel SPRITE$(1) é reservada para armazenar sprites
e ndo deve ser usada para armazenar outro tipo de informagdo. O nimero dentro dos parénteses (no
caso, o numero é 1) é o numero do sprite armazenado. Ele serd necessdrio para imprimir o sprite
na tela.

Das demais linhas, s6 nos interessam a 120, a 130, a 140, a 150 e a 130. Elas sdo as res-
ponsdveis pela impressdo dos sprites. O comando bdsico em todas elas é o mesmo: PUT SPRITE.
O numero logo a seguir é o do plano de profundidade. Depois, dentro dos parénteses, estdo as coor-
denadas onde serd impresso o vértice superior esquerdo da figura (sprite). O préximo naGmero é o
coédigo da cor com que a figura serd feita e, finalmente, o (ltimo nimero é o nimero do sprite (no
caso, 1).

Vamos ver o que produzira a linha 120.

Ela vai imprimir um sprite no primeiro plano da tela (o mais préximo do observador),
sendo que seu vértice esquerdo superior ficard na coluna F e na linha 85. Sua cor sera verde (cédigo
2) e seu namero é 1.

A forma de se introduzir o sprite na varidvel reservada SPRITE$ ndo precisa ser neces-
sariamente a que nés usamos para fazer as corujas, mas ele é o de visualizagdo mais facil.
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REM CORUJAS
29 SCREEN 2

30 FOR F=4{ TO 8
49 READ K%

99 89=59+CHRB(VAL(“&B”+K%))

60 NEXT F

79 SPRITE®(1)=8%

80 I=i

?0 F=101

100 G=255~F

110 H=128

120 PUT SPRITEQ, (F,8%5),2,1

139 PUT SPRITEL,(G,85),6,1

149 PUT SPRITE2,(H,8%5),10,1

159 PUT SPRITE3,(H,F-30),7,1
160 PUT SPRITE4,(H,G~-30),413,1
170 FOR R=1 TO 2¢

180 NEXT R

190 F=F+I

200 IF F=4104 OR F=155 THEN I=-I
210 GOTO 100

DATA ©011iiiie

10000001
iojioviod
11011011
J111441414
11000011
01100110
0100101

CAPITULO 12




RECURSOS GRAFICOS

A seguir, apresentamos um outro programa onde o sprite é introduzido de outro mo-
do. Tente compreendé-lo.

REM UFOS

20 SCREEN 2,3

30 FOR V=0 TO 640

49 X=INT (RND(1)%*2535)

50 Y=INT (RND(1)%*192)

60 CIRCLE (X,Y),0,415

79 NEXT V

80 FOR I=@ TO 31

2?9 READ A%

100 B%=BH+CHRS (VAL ("&H"+A%))
110 NEXT

120 SPRITES®(®)=B%

130 X=100 = Y={00

140 S=INT (RND(1)%89)

150 D=INT(RND(i)%*4)

160 IF D=0 THEN VUX=@:UY=-{
170 IF D=1 THEN UX=1:VUY=@
180 IF D=2 THEN VUX=0:VUY=i
190 IF D=3 THEN VUX=-1:UY=0
200 FOR I=0 TO §

210 PUT SPRITE ©,(X,Y),10,0
X=X+UX & Y=Y+UY

IF X>240 OR X<(® THEN VUX=-UX
240 IF Y>175 OR Y<(® THEN VY=-UY
250 NEXT I

260 GOTO 140

270 DATA 00,00,03,07,0D,1F,FF,AA
280 DATA FF,iF,0D,417,23,40,00,00
299 DATA ©00,00,C0,E0,BQ,F8,FF,55
300 DATA FF,F8,B0,EB,(4,02,00,00
310 GOTO 220
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Capitulo 13
CONSTRUINDO SONS

O EXPERT possui um potente sintetizador musical facilmente utilizavel através de co-
mandos em BASIC. Este sintetizador pode gerar desde suaves melodias até ruidos e explosdes.

O principal comando para producdo de sons musicais € o PLAY. A forma de utiliza-lo
é ilustrada pelo exemplo a seguir:

19 PLAY"CDEFGAB”
Esse comando reproduz a escala musical do Ocidente.

Aqueles que conhecem um pouco de notacdo musica! ja devemn ter notado que o EXPERT
utiliza o sistema cifrado, onde cada nota é representada por uma letra entre A e G (figura 13.1).

Figura 13.1
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Podemos também produzir sustenidos e bemois simplesmente acrescentando a frente
da letra um destes sinais: + ou # (para sustenidos) e = (para bemdis).

Os dois comandos adiante geram uma seqiiéncia de notas correspondentes as cinco te-
clas pretas do piano.

PLAY”C+D+F+G+A+”
PLAYD-E~-G-A~B~"

GRAVES, MEDIOS E AGUDOS

Observe o programa a seguir. Ele utiliza muitos outros recursos do PLAY.

10 PLAY”O7L1iAR32LBAR1L”,”“07LiCR32LBCRL"
20 PLAY”T240L6V1i27,7T240L2V9"

30 PLAY“RB06GABO7DCCEB”,”04G0SGE”

40 PLAY”DGFHGDOGBGAB”,” ”04BOSEO4E"

50 PLAY”07CDEDCO&4BABG”,””04ABOSC”

60 PLAY”FHGADFHAOZ7CO4BA”, " 0SDFHD”

70 PLAY”BGABO7DCCED”,”GGC”

80 PLAY DFHGDO4BGAB”,”04BOSED”

99 PLAYZEO7DCO&4BAGDGFHG2”,”CCHDG”

Vamos aprender para que serve cada um deles.

A duragao de cada nota pode ser especificada usando-se a letra L seguida de um namero
inteiro entre 1 e 64. A duragdo inicial dos sons gerados por PLAY corresponde a Lg. O L8 na linha
10 faz com que a duragdo das notas passe a ser a metade da durag¢do inicial. Veja na figura 13.2 a
relagdo entre o namero a frente de L e a duragdo.

Figura 13.2

A letra T especifica o andamento (velocidade) da musica. O namero a frente do T pode
ser qualquer inteiro entre 32 e 255 e o andamento inicial corresponde a T120.
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CAPITULO 13

A letra O define a oitava musical que sera usada. O EXPERT dispde de oito oitavas sen-
do a mais grave acessada por O1 e a mais aguda por 08.

Podemos também executar pausas (auséncia de som) através da letra R e de um name-
ro entre 1 e 64. A correspondéncia entre os nimeros e a duragdo das pausas é andloga a da duracdo
das notas (definidas pela letra L).

O EXPERT possui trés canais de som independentes e pode gerar acordes com até trés
notas. A virgula, usada em todas as linhas do programa exemplo, faz com que sejam usados dois ca-
nais. O que estd a esquerda dela sai através de um, e o que estd a direita sai através de outro.

A letra V controla o volume com que o som é gerado. O nimero a frente dessa letra po-
de estar entre 0 e 15, sendo seu valor inicial igual a 8.

Esses sdo os principais recursos do PLAY. Existem ainda alguns outros que preferimos
omitir para ndo confundi-lo, contudo, eles podem ser encontrados no livro LINGUAGEM BASIC
MSX desta mesma editora.

Um outro comando BASIC relacionado com a geragdao de sons é o SOUND. Nés ndo
entraremos em detalhes quanto ao seu funcionamento, entretanto, é interessante saber que através
dele vocé pode gerar barulhos como o de um trem, de uma moto, de um helicoptero, de vento, do
mar, etc....

Figura 13.3

A titulo de exemplo apresentamos trés programinhas que o utilizam. Estude-os e depois
modifique-os.

FOR I=0 TO 13
20 READ S
30 SOUND I,S

40 NEXT I

50 DATA 0,0,0,0,24,0,22,3,2,2,16,90,2,12
60 DATA 0,0,0,0,0,0,21,247,16,0,0,100,60
» @

Ok
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SOUND 8,16

20 SOUND 7, (1+2+4+16+32)
30 SOUND 6,5

49 SOUND 13,10

99 SOUND 12,180

69 SOUND 11,0

1o FOR A=0 TO 13

29 READ B

30 SOUND A,B

49 NEXT

e DATA ©0,0,0,0,0,0,20,247,146,0,0,100,
690,90

Para finalizar, vamos digitar um programa mais extenso (de Mussorgsky), onde sdo uti-
lizados mais recursos, disponiveis no MSX. Vale a pena o esforco para encerrarmos estes primeiros
passos com chave de ouro.

19 REM PROMENADE
20 C1L.S: PRINT “QUADROS EM EXPOSICAO”
30 READ A%,B%,C%

49 IF A%="" THEN END

99 PLAY A%,B%,C%

60 GOTO 30

79 DATA Vi3,Vi0,V1i0

80 DATA 04LAGFA+0SCHBF8D

P9 DATA RRRRR

199 DATA RRRRR

110 DATA CBF8DO4AB-05C04GF

120 DATA RRRRRR

139 DATA RRRRRR

149 DATA O4LAGFA+OSCHBF8D

150 DATA 041.4DCDAA

160 DATA 03L4B-AB-04CF

170 DATA C8F8D04AB-05C04GF

180 DATA 04LAAB-GGCC

199 DATA 04L4CFDEO3GA

200 DATA FGDF8G8C

249 DATA RRRRR

220 DATA RRRRR

230 DATA GBABFOSFDCB0O4AB-8F

: DATA RRFFFF
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CAPITULO 13

250 DATA RRO3LAFB-GF
260 DATA 04LAFGDF8GBE-
279 DATA RRRRR

280 DATA RRRRR

299 DATA 04L.4B-805C804A-05A-FE-8D-804A~
300 DATA RRA-A-A-A-

310 DATA RRO3LA4A-04D-03B-A-

320 DATA O4L4AA-B~-A-B-805CBE-B804B-8A~
330 DATA 031L.4A-B-A-B-804CBE~-803B-8A~
3490 DATA 02L.A4G~2FG-G~03A~

350 DATA OLLB8D-E-FA-G-FE-G-FD-E~-4

360 DATA 04LBA-05CD-04A-0GE~D-CO4G-05D-0
4D~-050C 4

370 DATA O3LBFE-D-4E~-FA-4B-4A-4

380 DATA 04L.4A-B-A-LB8B-05CE-~04B -

399 DATA 03LA4A-B-A-L8B-04CE~03B-
4900 DATA 02G-2L4FG-G-8RE

410 DATA 05L4CDCLEBDFGDL.AC

420 DATA 02B-2L.4AB-B-03B-

430 DATA 02B-2L.4AB-B-03B-

449 DATA O05L.BFGAOLKCOSB-AGB-AFG4
450 DATA OSLBCEFRBGFERSBFRBEA

460 DATA 03LBAGFA4GA0ACADACAH

479 DATA OSLAABEBFADAD

480 DATA 05LACDHCO4B-05C04B~

Cuidado! Ndo confunda

a letra B com o namero §;

a letra O com o numero @,

a letra ] com o nimero §;
sendo vocé obterd a mensagem:

Illegal function call in S0
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CONSTRUINDO SONS

500
540
520
H30
540
550
560
HB79
G580
590
4600
610
620
430
6549
4659
660
&H70
680
&H90
700
740

740
750
760
770
780
790
800
8310
820

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

03L4AB-FGFG
OSLAF8CBDFDFB8CED
04AB~AB~AB -~
031L.4DGDGDG
05.4C04AB~-05C04AB~-8B0EDS
04GBEBFFGBESFF
O3LACFGCFG

051, 4C04A0ECFL.BE-DCOAB~
04AGFGRL.B8B~REAF
03L4CO2F03C02FGABB -8
0GLACDFG8B~-8BFG

041 4FFOGCE~8RBOA4FG
021.4AB~AGFG
OSLAFLBE~DCO4B~-L.40GCDF
04LAFL8B-RBAFLAFFOLC
02LAFGABB-BAB—-A
05LA4GBB-8FGF 04GF
OGE-~8BREBOAFGF O3GF
02L4GFGFO3G6F
05L.4G8B-8FGF O4GF
OGEBRBOAFGFE~C
O3LACO2FGFO3E~F
041.4B-0GCBFEDCBFBDO4AB ~
O4FABREBB~ABREBB ~F

03DCO2B-AGO3G
051.ACO4GFGFB -~
OAGECDCD
O3LACEFO02B~AG
05L.ACBFBDO4AB~05E~CO4B ~
04ABREBB-GOGCO4AF
02L.4FB-03GCFB~

LR
7 i7

’7 47
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FINALIZACAO

Parabéns !!

Ao chegar a esta pagina, se vocé seguiu corretamente as instru¢cdes de cada capftulo, o
BASIC MSX ja ndo Ihe é totalmente incompreensivel e vocé deve estar em condigdes de arquitetar
seus proprios programas.

Certamente hd ainda muitos pontos nao muito claros: alguns comandos do vasto BASIC
MSX foram apenas citados rapidameiste e outros foram omitidos para nao sobrecarrega-lo de informa-
¢des num primeiro contacto com o Expert. Todos os detalhes sobre os outros recursos desta poderosa
linguagem podem ser encontrados no livro "LINGUAGEM BASIC MSX*, listados em ordem alfabética,
com exemplos e com informagGes sobre sua sintaxe.

No “COLEC/:\O DE PROGRAMAS PARA MSX Vol. I, vocé encontrard uma grande
quantidade de programas que utilizam os recursos de som, cores e agdo do MSX. O volume | foi
concebido para principiantes e contém todas as informagdes sobre a concep¢do e construgdo dos
programas.

No “COLECAO DE PROGRAMAS PARA MSX Vol. 11", vocé é levado a montar, passo a
passo, um jogo de agdo e aprenderd como construir programas aplicativos (Matemética Financeira,
Estat(stica, etc) e utilitdrios para o seu MSX.

No “JOGOS DE HABILIDADE PARA MSX' estdo listados jogos incriveis, a maioria dos
quais usam a poderosissima Linguagem de Méquina do Z-80 para explorar todos os recursos desta
méquina maravilhosa.

Para os programadores mais experientes, aconselhamos o APROFUNDANDO-SE NO MSX, -
onde sdo discutidos com detalhes os usos dos varios elementos da arquitetura do MSX: PPI, ROM,
RAM, VDP, PSG, variaveis do sistema, rotinas do BIOS, chaveamento de SLOT s, etc.
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APENDICE |

OS ERROS MAIS FREQUENTES

Mesmo o programador mais experiente estd sujeito a cometer erros de digitacdo ou de
l6gica. Conseqlientemente, se vocé estd se iniciando no fascinante mundo da computagdo, ndo se
preocupe com 0sS muitos erros que, certamente, serdo cometidos. A seguir, comentamos alguns erros
mais freqlientes e o que fazer para evita-los.

Erros de Légica

Quando o computador se defronta com um erro de légica contido num programa, ele
para sua execugdo e mostra na tela uma mensagem de erro e a linha em que ele parou. Comande LIST
(ou SHIFT + F4) para ver o programa todo. Se vocé comandar LIST. (ou seja, LIST sequido de um
ponto), apenas a linha em questdo aparecera.

Veja o que aconteceu e tente corrigir o problema. No apéndice IX vocé podera encon-
trar um sumadrio das mensagens de erro e suas explicacOes. Isso vai lhe ajudar na identificacdo do
engano ocorrido.

N3do desanime na procura do problema: o tempo gasto para isso vale mais do que horas
de aulas de computacdo e, portanto, ndo ¢ desperdi¢ado.

Cuidado, porém, com uma coisa importante: nem sempre o erro estd na linha em que foi
acusado!

Por exempio, no programa PROMENADE da pdgina 76, aconteceu para muitos usuarios
uma interrupgao na linha 50:

50 PLAY A$B$,C$

Na realidade ela ndo tem nada de errado e ndo adianta tentar redigita-la, pois o erro con-
tinuara!

O que devemos procurar é onde as varidveis A%, B$ e C$ foram definidas. Olhando o
programa vemos que isso ocorre na linha 30, através do comando READ. Como ele utiliza as linhas
DATA, é nelas que devemos procurar o erro!

Erros de Digitagdo

O erro mais comum, especialmente no caso de programadores principiantes, é o de es-
quecer a tecla RETURN (4) no fim de cada linha Idgica, antes da introdu¢do da linha seguinte.
Outro erro é a confusdo dos simbolos:
(letra maidscula) com @ (nGmero zero)
(letra maitscula) com & (numero oito)
(ndmero um) com | (letra mindscula)
(letra minascula) com I (letra maidscula)
(letra minascula) com 4 (ndmero um)
(apoOstrofo) com  (barra de divisdo)
N (divisdo inteira) com . (caractere grafico)

% et ed W OO
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AS TECLAS ESPECIAIS

EXPER‘F

N\ = | LEED

[_j
L]
LIS
g
lj

SHIFT

SHIFT

CAPS LOCK
=
Ul

CONTROL

b= -
!
{ CONTROL

INSERT

“ INSERT i

DELETE
([oecre
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E uma tecla que ndo funciona sozinha. Na verdade, ela é utilizada para que pos-
samos obter letras maiGsculas ou outros caracteres, como: !, “, $, %, +, (,), &,

<,>, etc... Ela é muito parecida com a tecla de mailasculasde uma maquina de
escrever,

Pressionando esta tecla, vocé devera notar que as letras, na sua tela, mudam de
tamanho. Acionando-a pela primeira vez, as letras passam a ser escritas em maius-
culas. Se vocé tornar a pressiona-las, as letras passam novamente a minusculas.
Funciona como a trava de mailUsculas de uma mdquina de escrever

Esta tecla é usada para escolher os simbolos gréficos que correspondem a cada
tecla. Se vocé pressionar LGRA junto com uma tecla qualquer, o simbolo a ela
correspondente, aparecerd na tela.

A tecla CONTROL (as vezes abreviada para CTRL) é usada para acessar funcdes
especiais de algumas teclas, como CONTROL + STOP por exemplo.

Esta tecia serd usada quando vocé desejar acrescentar caracteres dentro de uma
linha. Mova o cursor para a posi¢gdo onde vocé deseja acrescentar algo, pressione
INSERT, e o texto que vocé digitar, serd inserido. Ela é desativada por algumas
outras teclas, ou pressionando-a novamente.

Pressione DELETE para eliminar qualquer caractere sobre o qual esteja o cursor.



BS
ﬁ.;:‘l
| BS

s

RETURN

F1...F10

.r%';: —

] FUFS

F1  COLOR :

F2 AUTO

F3 GOTO

F4  LIST

F5 RUN

F6 COLOR :
15,1,1

APENDICE |1

Sempre que vocé errar, ao escrever, use a tecla BS (BACK SPACE). Por exemplo:
vocé, acidentalmente, escreveu ““msx’’ ao invés de “MSX". Basta, entdo, pressio-
nar BS trés vezes e reescrever as letras corretas. Portanto, BS permite corrigir
o(s) caracter(es) errado(s) escrito(s) & esquerda do cursor.

Esta tecla tem por finalidade mover o cursor para uma posi¢do especifica na li-
nha, que correspande ao inicio do préximo grupo de oito colunas. Esta tecla é
parecida com o tabulador de uma madquina de escrever.

Pressionando esta tecla o cursor se posicionard no canto superior esquerdo da
tela, pois vocé estard usando a fungdo HOME. Caso vocé pressione esta tecla jun-
to com a tecla SHIFT, o cursor ird posicionar-se no canto superior esquerdo apos
ter limpado a tela, pois assim vocé estard usando a funcdo CLS (ClLear Screen).

Esta tecla interrompe e retoma a execucdo de qualquer comando, instru¢do ou
programa. Para que, apds a interrup¢do, o comando retorne ao usudrio, deve-se
pressionar CONTROL + STOP (simultaneamente).

Esta tecla introduz o que foi digitado na tela para dentro do computador, isto €,
para sua memdoria.

Estas teclas sdo as Teclas Funcionais e em cada uma delas estd marcada uma letra
F (de FUNCTION). Elas sdo um dispositivo armazenador, pois permitem o aces-
so a um comando pressionando-se somente uma ou duas teclas, ao invés de escre-
ver letra por letra. As fungdes das teclas F1 até F5 sjo acionadas diretamente
através da simples digitagdo de cada uma delas. Jd as funcGes das teclas de F6
até F10 sdo acionadas com a digitagdo simultdnea da tecla SHIFT. Ao ser ligado,
o EXPERT contém as seguintes funcBes nessas teclas:

Este comando é usado para definir as cores da borda, do fundo e do primeiro
plano da tela. Necessita de argumentos e de RETURN.

E usado para gerar automaticamente a numeracdo das linhas de um programa
durante a sua digitagdo. Necessita de RETURN.

GOTO permite um desvio incondicional na execu¢do de um programa. Necessita
de argumentos e de RETURN.

Este comando instrui seu MSX para listar na tela, todas as linhas de um programa.
Necessita de RETURN.

O RUN faz com que o programa que estd na memoéria do micro seja executado.
Nao necessita de RETURN.

Esta tecla faz com que a borda e o fundo da tela sejam pretos e as letras brancas.
N&do precisa de RETURN.
83



AS TECLAS ESPECIAIS

F7 CLOAD : CLOAD carrega, para memoria do micro, dados gravados em fita cassete por um
comando CSAVE.

F8 CONT Este comando ordena ao computador, que CONTinue a executar qualquer pro-
cessamento que tenha sido interrompido.

F9 LIST : Idem a F4, porém sem necessidade de RETURN.

F10 RUN : Idem a F5, porém com necessidade do RETURN.

O MSX normalmente expde as teclas de fungOes entre F1 e F5 na ultima linha
e sempre que vocé pressionar a tecla SHIFT as fungSes das teclas entre F6 e F10
serdo expostas. Qualquer destas funcGes pré-definidas podem ser rapidamente
reprogramadas para sua propria conveniéncia, substituindo-as por funcdes que
vocé use mais frequentemente. O comando para redefinir a funcdo de uma des-
sas teclas é: KEY numero,”funcao”. Através do numero vocé define qual a te-
cla (de 1 a 10) que sera reprogramada e a funcdo é o que ela passara a conter.

SELECT Esta tecla ndo é usada para programacdo BASIC e serve somente para o acesso
a programas de processamento de texto, ou na entrada de dados de um pacote
de software.

il sELecr

ESC A tecla ESC (de ESCape) muitas vezes é usada em aplicagcGes de software. Ela é
= uma fun¢do usual que interrompe a operagdo do programa, ou continua a ope-
llf-SC‘ racdo seguinte a que havia sido interrompida.

A tecla RGRA ¢é usada para selecionar outros caracteres que correspondem as
teclas. Se vocé pressionar RGRA e, enquanto a mantém para baixo, teclar uma
letra qualquer, o caracter diferente, correspondente a esta tecla, serd mostrado
na tela.

Movem o cursor para qualquer posicdo do video.

figura 11.1
SCREEN 1 SCREEN O

Para que os caracteres graficos dos teclados especiais aparecam por inteiro no video, é
necessario que se esteja trabalhando com a SCREEN 1. Na SCREEN 0 eles aparecem ‘‘cortados’’
do lado direito.
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figura 11.2

Além destas teclas, o EXPERT possui algumas outras que se tornam especiais quando
digitadas simultaneamente com a tecla CONTROL. Veja na tabela abaixo a correspondéncia entre

essas teclas e suas funcgoes.

Combinagdes
de FUNCAG E;r::(:?:is
Teclas
CONTROL + B Move o cursor até o comego da palavra anterior
CONTROL + C D4 um BREAK na esperado INPUT
CONTROL + E Apaga do cursor ao fim da linha BASIC
CONTROL + F Move o cursor até o comego da palavra seguinte
CONTROL + G Da um “bip”’
CCNTROL + H Volta o cursor, apagando :“_I
CONTROL + | Move o cursor até a préxima tabulagdo __:‘
CONTROL + J Coloca o cursor na proxima linha (line feed)
CONTROL + K Move o cursor até o canto superior esquerdo [Home
CONTROL + L Limpa a tela colocando o cursor em HOME T
CONTROL + M Insere a linha BASIC na memdria
CONTROL + N Leva o cursor ao fim da linha
CONTROL + R Pde o cursor no modo insergdo
CONTROL + U Apaga a linha inteira
CONTROL + X ==
CONTROL + [ L]

Pressionando simultaneamente as teclas CONTROL + SHIFT + STOP, obtemos um RESET
por software, ou seja, o Expert reinicializa as variaveis do sistema, deixando-as no estado em que se

encontravam ao ligar o micro.
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PERIFERICOS

O EXPERT pode ser ligado a muitos outros aparelhos, os periféricos, controlando-os
ou trocando dados com eles.

A versatilidade do padrdo MSX é muito grande e permite o crescimento do sistema a
partir das unidades fundamentais: o teclado e o console.

Algumas das possibilidades de conexdo de periféricos estdo indicadas nas figuras Il1.1
(frontal) e 111.2 (posterior).

INTERCONEX&OD DE PERIFERICODS

VISTA FRONTAL

CPU EXPERT

—_—
INTERFACE o 5

EM CARTUCHO CARTUCHO

DISK DRIVE

JOYSTICK

J
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EXPERT

ENTRADA/SAIDA
RS 232 C

IMPRESSORA
SERIAL
EXPANSOR
MONITOR
MONOCROMATICO /
>
COMUTADOR

MANUAL
TV/COMPUTADOR

MONITOR

|‘ g
i 2
INTERCONEX&Z0 DE PERIFERICOS Lo R

PAL-M A CORES

© gradiente
MSX

/

VISTA TRASEIRA
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APENDICE IV
CARTUCHOS

Na parte frontal do EXPERT existem dois encaixes (SLOTS) onde podem ser inseridos
cartuchos. Os cartuchos podem ser do tipo: RAM, ROM, INTERFACE, e outros.

CARTUCHO RAM . . ............. expansdao de memoria a ser gravada pelo usudrio.

CARTUCHO ROM. .. ............ memdria previamente gravada na fdbrica, com
algum programa. Ndo pode ser alterada.

CARTUCHO INTERFACE.......... utilizado para interligar periféricos que neces-
sitam de interface (por exemplo, um D/SK-
DRIVE).

Geralmente, cada cartucho é acompanhado de um pequeno manual com especificacoes
de seu funcionamento. E recomenddvel a leitura prévia desses manuais para uma perfeita utilizagdo
das funcOes de cada cartucho.

CUIDADOS AO INSERIR UM CARTUCHO

1. Quando vocé for inserir ou retirar um cartucho, desligue o micro.

2. Apébs a leitura do manual do cartucho, verifique o lado correto para a insercdo e
o SLOT a ser utilizado. Salvo especificacGes em contrdrio, qualquer SLOT pode
ser usado.

3. Verificar se o cartucho estd conectado firmemente e,depois disto, ligar o micro.

O cartucho é um componente de precisdo, portanto, evite abri-lo, tocar com os dedos
ou molhar a parte metdlica de encaixe, pois qualquer descuido poderd causar defeitos.

88

000 0000000000000 O0COCEODOGOOLOOOOOOOTOOS O®OO



Microprocessador

Memoria residente

APENDICE V
ESPECIFICACOES TECNICAS

ROM do sistema
RAM

Linguagem de Programagao

Video

Som

Teclado

Interface residente

Conexoes externas

CDP
Texto 1
Texto 2
Gréficos
Sprite
Cor

PSG
Caracteristicas

Disposicdo das teclas

Modalidades

Monitor de Som
Gravador cassete/
Data Corder
Impressora

Comunicagoes
Interface/Cartuchos
Barramento de expansao
Video Monocromatico
RGB Analogico

TV/Monitor a cores

Z80A (3,58MHz)

32 Kbytes (BASIC-MSX)

80K Bytes - 64K Bytes usuario - 16K Bytes video
BASIC-MSX e Linguagem de Maquina Z80
TMS-8128NL
32 colunas x 24 linhas (condi¢ado inicial 29 colunas)

40 colunas x 24 linhas (condi¢do inicial 40 colunas)
256 x 192 pontos (horizontal x vertical)

Processador de Video

32 niveis

16 cores

AY-3-8910-A - Sintetizador de som programavel

08 oitavas, 03 vozes, canal adicional de ruido

89 teclas para pontuagdo, acentuagdo, caracteres:
do Portugués, graficos, 10 fungdes programaveis

06 modalidades (niveis), 256 enderecamentos de ca-
racteres residentes

Alto falante interno com controle de volume externo
Processo FSK 1200/2400 baud

Padrao tipo Centronics

Padrdao RS232 - Modem padrdo Telebrds - Videotexto
(opcionais)

02 slots frontais p/ cartuchos padrdo MSX (memoéria
virtual, interfaces, aplicativos, games, etc.)

01 conector, 50 pinos para expandir o sistema, conec-
tar periféricos, etc.

01 conector tipo RCA p/ monitor de video (1,2 VPP/
75 ohms)

01 conector circular 08 vias (sinal RGB 1 VPP/75
ohms; sinal sincronismo 0,7 VPP/75)
Conector RCA VIDEO COLOR -
de video colorido PAL-M

Conector RCA VIDEO RF-OUT - Saida p/ antena de
TV, através de cabo RF ligado a comutador manual
TV/COMPUTADOR. Chave p/ selecdio do canal (3
ou 4)

Saida p/ monitor
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Alimentagdo

Acessérios

90

Saida som

Gravador cassete/data
corder

Entrada-saida de
controles/joystick
Impressora

Tomadas suplementares

Tensdo da rede

Consumo (somente CPU)
Consumo (c/ todos
periféricos)

Cabos

Etiquetas

Fusfveis suplementares
Livros

01 conector tipo RCA - safda misturador (03 canais)
interno
01 conectador circular 05 vias sinais + controle

02 conectores frontais tipo D9 (09 pinos),01 p/ cada
controlador e/ou joystick

01 conector tipo finger duplo 26 pinos

02 tomadas suplementares p/ alimentagdo de perifé-
ricos (controladas pela chave liga/desliga da CPU)
carga méx. 100 VA p/ tomada. Conector para ali-
mentagdo de 6 V p/ DATA CORDER.

AC 120V/240V 60 Hz (chave p/ comutagdo da tensdo
da rede)

Maéximo 30 va

Méximo 42 VA

01 cabo RF 75 ohms tipo RCA-RCA

01 cabo 05 vias - P1, P2, P2 (REM, AUX, EAR)
01 cabo P4/P4 - Conexdo do DATA CORDER

01 cabo para alimentagdo do DATA CORDER.

01 conj. de etiquetas de fung¢des p/ titulagdo pelo
usuério das fungbes programéveis

02 fusiveis: 01 p/ 120V, 01 p/ 240V

02 livros: 01 DOMINANDO O EXPERT, 01 LIN-
GUAGEM BASIC MSX.

01 Resumo de Operagdes do EXPERT.

—_—
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APENDICE VI
MAPA DA MEMORIA

O EXPERT possui 32 Kbytes de memdria ROM (pré-gravada na fébrica, apenas para
leitura) e 80 Kbytes de meméria RAM (para escrita e leitura). O microprocessador Z80-A pode aces-
sar diretamente 64 Kbytes de meméria RAM e é em parte dessa drea que o usudrio pode trabalhar.
Outros 16 Kbytes (VRAM) sdo acessados pelo microprocessador TMS-9128NL, especifico para con-
trolar o video.

Tanto a ROM como a RAM sdo divididas em pdginas para agilizar o acesso aos seus en-
derecos. Cada pdgina de memodria tem 16 Kbytes.

A numeracdo dos enderecos da ROM é sempre a mesma, independentemente de se estar
ou ndo usando expansoes, interfaces ou cartuchos. Ela se sobrepGe a parte da numeracdo da RAM
e é por isso que apenas 28,8 Kbytes desta, podem ser acessados diretamente pelo BASIC.

O MSX possui quatro s/ots, sendo dois internos (0 e 2) e dois externos (1 e 3). Os dois
slots internos sdo ocupados pela ROM (s/ot 0) e pela RAM (s/ot 2). Os s/ots externos podem ser co-
nectados a cartuchos, interfaces, etc...

O slot 1 tem prioridade sobre o s/ot 3, isto é, se existir um cartucho ligado em cada um
deles, prevalecerd a operacdo do que estd no s/ot 1. A conexdo do s/ot 1 é a marcada com CART-
RIDGE A. O s/lot 3 possui duas conexdes: uma dianteira marcada com CARTRIDGE B e outra tra-
seira marcada com BUS EXPANSION. Salvo indicagdo em contrario, eles ndao devem ser utilizados

simultaneamente.

slot O slot 1 slot 2 slot 3
pdgina 3 — I ' 16 K
 RAM
- USUARIO
pagina 2 — . BASIC 16 K
pagina1 —» S 16 K
S Rz 5 RAM
ROM— USUARIO
pagina0 —e | - ‘ 16K
A M
CARTRIDGE CARTRIDGE
A B
(BUS EXPANSION)
figura VI.1 (mapa da memdria)
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MAPA DA MEMORIA

A RAM acessivel pelo usuario que programa em BASIC é constituida pelas duas pagi-
nas superiores do s/ot 2. As duas paginas inferiores podem ser acessadas mudando-se o status do PPl
(veja APROFUNDANDO-SE NO EXPERT, desta mesma editora, para maiores detalhes).

O esquema de distribuicdo da RAM (usudrio BASIC) esta indicado na figura VI.2.

SLOT 2

endereco
(em hexadecimal)

Area usada pelo
sistema

&HFFFF

Bloco de controle
de arquivo

&HF380

Area de string

Area de stack

32K

Area livre

Area de matrizes
2881E&

oytes Area de varidveis

Area do programa
em BASIC

figura V1.2
&H8000

A <eguir, uma explicacdo répida sobre cada uma das regides indicadas na fig. VI.2:

AREA DO PROGRAMA:

AREA DE VARIAVEIS:

AREA LIVRE:

AREA DE STACK:

AREA DE STRING:

BLOCO DE CONTROLE DE ARQUIVOS:

92

drea onde serdo armazenados programas com seus res-
pectivos numeros de linha.

armazena dados numéricos e os ‘‘pointers’’ para os
dados alfanumeéricos.

é a area ndo utilizada.

drea utilizada para guardar enderecos de retorno
quando executadas as instrucoes FOR-NEXT ou
GOSUB-RETURN.

drea utilizada para armazenar strings que englobem
varidveis alfabéticas e conjunto de variaveis. C ta-
manho é definido pela instrucdo CLEAR. Caso ndo
haja definicdo por tal instrucdo, sera reservada uma
drea de 200 bytes.

area utilizada para entrada/saida de arquivos. O ta-
manho é determinado pela instrucdo MAXFILES.
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APENDICE VIII
IMPRESSORA

Exitem duas tabelas de caracteres que podem ser selecionadas ao se usar uma impressora:
a da ABNT (que ja esta ativada ao ligarmos o Expert) e a do MSX. Para selecioné-las, basta alterar o
contetdo da posigdo & HF417 da memoria ou o ultimo atributo do comando SCREEN, conforme o
quadro a seguir:

Padrao ABNT Padrao MSX
POKE &HF447,0 POKE &HF 447,14
SCREEN ,,,,90 SCREEN ,,,,14

Na tabela de conversdo MSX-ABNT a seguir estdo relacionados os codigos (em hexadecimal)
dos caracteres listados. Para qualquer caractere de cédigo maior que 127 (&H7F) que nao conste desta
tabela, ser4 enviado para a impressora um espago em branco, de codigo 32 (&H20).

TABELA DE CONVERSAO MSX — ABNT

MSX  asnT MSX  aent MSX  aent MSX  asnT

AD A1 | AT |BC | |89 | CD | ¢ B1 |E3 | &
EF |AT |5 ||AB |BD |% [AS [ D4 | M ||IBT |ET |2
AE |AA L2 IBEAJBE |¥ (2R [D3 |6 (B2 |ET | &
AE | BB |« (A3 | BF | < lISE (D4 [ & ||IB2 |EA [ &
F=z [EB | 2 ||[SF |CB | & ||B4 {DE |G (A1 |ED |4
F1 [EB4 [+ |84 |1 & BB | DA 1Y [lAd4 |F1 | A
FD |EZ | ¢ SC | C21& [|12A|DC O JlA2 |F3 |6
En | BS | 0 |l | C3 1a (EA [DFLE 193 |F4 1A
BE |BEe | T ||IEB |CT |2 (|25 |EB | & ||ES S 16
AT |BA |12 |19V | C9 | [|lAa |E1 | & |63 [Fa [ 4
HF {(BE (> |ISD |CR |E 83 |EZ2 | & |[81 |[FC |4
94
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APENDICE IX
CODIGOS DE ERROS

Sumdrio dos codigos de erros € suas mensagens.

CODIGO MENSAGEM

i NEXT without FOR

NEXT sem FOR

- Comando NEXT utilizado sem uma instrucdo FOR correspondente.
Este erro também pode ocorrer se a instrucdo NEXT (varidvel) for invertida em um laco

B multiplo.
S R LA ——
- Ocorre quando uma palavra do vocabuldrio BASIC ¢é escrita de forma incorreta ou quan-
BB el oot oW S . S
3 RETURN without GOSUB
e i e R T .R.é ;G;N S;r.‘ G.O ~S l.”; e n ot e s 0 et i e 5 5
- Uma instrucdo RETURN foi encontrada sem que um GOSUB fosse executado antes.
:4.. TR S S S S S ST SR .o ;_t - ; .{.‘ - ul_) A ;A_ SR S
NP .dados i Tt O T i 5
- Uma instrucdo READ foi executada sem encontrar nenhum dado para ler.
- A instrucio DATA pode ter sido omitida ou todos os dados ja foram lidos. Neste ulti-

mo caso, RESTORE resolve o problema.

S Illegal function c¢all

Funcao ilegal

- Tentativa de executar uma operacdo usando um parametro ilegal.
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CODIGOS DE ERROS

- Um erro FC (illegal Function Call) também pode ocorrer como resultado de:
1. Dimensdo negativa para matriz.
2. Argumento negativo ou nulo em logaritmos (LOG).
3. Raiz quadrada de um namero negativo.
4. Argumento inconveniente para MID$, LEFT$, RIGHT$, INP, OUT, PEEK, POKE,
TAB, SPC, STRING$, SPACES$, INSTR$, ou ON .. ... GOTO.

) Overflow
Sobrecarga
- A magnitude de um nimero é muito grande para o computador.
W;WWW"mimwwN_Mme~“8;;~“;;NM;;;;:;WM_,~”WMww“mmw~wﬂMM”“_-M
Insuficiéncia de memodria
— Toda memoria disponivel foi utilizada ou reservada.
- O programa é muito grande, tem arquivos demais, possui muitos lagos, muitas varidveis

ou expressdes muito complexas.

8 Undefined line number

Namero de linha ndo definido

-- Uma linha contendo um GOTO, GOSUB, IF... THEN ... ELSE, estd se referindo a
outra linha que é inexistente.

9 Subscript out of range

Subtexto fora de faixa

- Tentativa de usar um elemento que estd se referindo a um:
*  subtexto que estd fora de suas dimensdes, ou

*  namero errado de subtextos.
10 Redimensioned array
Redimensionamento
- Dois termos DIM foram usados para dimensionar a mesma matriz, ou
— O termo DIM, ultrapassou a dimensdo 10, que é estabelecida pelo computador.
ii Division by =zero
Divisdo por zero
- Uma divisdo por zero, foi encontrada em uma expressio, ou
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APENDICE X

— O resultado da entidade zero produziu um dominio negativo.

i& Illegal direct

Modo direto usado ilegalmente

- Um comando que é usado no modo indireto foi introduzido no modo direto.

i3 Type mismatch

Atribui¢do ilegal

— Para um nome de uma variavel string foi atribuido um valor, ou vice-versa.
— Para uma fun¢do, a qual aguarda um argumento numérico, foi dado um argumento string,
ou vice-versa.

14 Out of string space

Fora do espago string

- O espaco reservado para as varidveis strings foi excedido na memoria.

15 String too long

String muito longa

- Tentativa de criar uma string com mais de 255 caracteres.

i6 String formula too complex

Férmula de string muito complexa

- Uma expressdo string estd muito longa ou muito complexa. A expressdao deve ser divi-
dida em expressdes menores.

i7 Can-'t continue

Impossibilidade de continuar

— Foi feita uma tentativa de continuar um programa, o qual:
1. Parou devido a um erro;
2. Tenta ser modificado durante uma parada na execucdo;
3. Ou, simplesmente ndo existe continuagdo.
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i8 Undefined user function

Uso de fungao nao definida

— A funcdo FN foi chamada antes de ser definida pela instrugdo DEF FN.

19 Device I1/0 error

Erro no dispositivo de 1/0

— Ocorreu um erro de 1/0O (Input/Output) no cassete, na impressora ou na operacao de
CRT; ou seja, ha um erro na entrada ou saida de dados. Este erro é fatal e isso significa
que o BASIC ndo pode encontra-lo.

2 Verify error

Erro de verificacdo

- O programa que estd sendo executado ndo estd coerente com o programa gravado no
cassete.

4 No RESUME

Falta RESUME

- Um erro encontrado na rotina foi introduzido porém nao contém o termo RESUME.

o RESUME without error

RESUME sem erro

— Um termo RESUME foi encontrado antes de um erro colocado na rotina.

Unprintable error

Erro n3ao imprimivel

— Ndo hda mensagem de erro disponivel para a condicao existente. Isto geralmente acon-
tece quando uma mensagem ERROR aparece, para um cddigo de erro invédlido ou in-
definido.

=4 Missing operand

Falta de operando

- Tentativa de operagdo sem o fornecimento de um dos operandos necessarios.
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25 L.ine buffer overflow

Linha do buffer em overflow
— Uma linha introduzida possui caracteres demais.
2649 Unprintable errors

Erros ndo imprimiveis

- Estes cddigos ndo tem definigdo. Devem ser reservados para futuras expansGes do BASIC.

S99 FIELD overflow

Overflow em FIELD

— Tentativa de inserir um FIELD num espago muito pequeno de bytes, que foi especifi-

cado no /ength do registro contido no termo OPEN de um arquivo aleatdério, ou
- O fim de um buffer FIELD foi encontrado no Modo Seqiencial de 1/0, sendo que de-
veria ser para um arquivo aleatorio.

'} ! Internal error
Erro interno
— Mau funcionamento interno.
(Seu computador estd com problemas!)
Bad +file number

Problemas com namero de arquivo

— Ha um termo, ou comando, referente a um nimero de arquivo, o qual ndo esta aberto
(OPEN). Ou entdo, ele esta fora do alcance dos numeros de arquivo especificados pelo
termo MAXFILE.

53 File not found

Arquivo ndo encontrado

— Hé um termo LOAD, KILL ou OPEN referente a um arquivo, o qual ndo existe na me-
moria.

54 File

already open

Arquivo ja aberto

Uma saida seqiiencial, no modo OPEN, foi o resultado de arquivo que ja havia sido aber-
to ou, entdo, um termo KILL abrindo o mesmo tipo de arquivo.
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b INPUT past end

INPUT depois do final

— Um termo INPUT foi executado depois de todos os dados de um arquivo (ou arquivo
nulo) serem lidos. Evita-se este erro usando a fung¢do EOF para encontrar o final do ar-
quivo.

K

96 Bad Ffile nane

Nome incorreto para arquivo

— Uma forma ilegal foi usada para o nome do arquivo com: LOAD, SAVE, KILL, NAME,
etc.

Y4 Direct statement in file

Termo no modo direto foi encontrado no arquivo

— Um termo direto foi encontrado carregando um arquivo no formato ASCII. O LOAD
foi terminado.

58 Sequential I1/0 only

Somente entrada e saida seqiiencial
— Um termo de acesso randomico estd distribuindo o arquivo de forma seqiencial.

HY . File not found

Arquivo nao aberto

- O arquivo especificado em um termo PRINT#, INPUT#4 etc., ndo havia sido aberto.

60-255

Unprintable error

Erro ndao imprimivel

— Estes coédigos ndo possuem definicdo.
Costuma-se usa-los para definir cddigos pessoais de erro.
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APENDICE X
GLOSSARIO

Neste glossario vocé ira encontrar algumas palavras de uso corrente entre os programa-
dores no Brasil. Muitas delas sdo de origem inglesa, outras sdo termos técnicos ou de uso restrito
a uma certa drea de atividade e nem sempre podem ser encontradas em diciondrios.

A maioria dessas palavras foram usadas com intuito de familiarizar o leitor com termos
que ele ird encontrar freqlientemente em textos ligados a drea da informdtica. Apesar de suscintas,
as explicacdes sdo suficientes para uma primeira leitura.

ALGEBRA BOOLEANA

ALFANUMERICO

ALEATORIO

ARRAY

ASCII

ASSEMBLER

ASSEMBLY

BASIC

BAUD

Algebra usada para matematizar operacdes l6gicas. Foi formalizada
pela primeira vez pelo matemdtico inglés George Boole.

Termo genérico que designa todos os caracteres que representam le-
tras ou numeros.

Ao acaso. Todo fendmeno que ndo tem suas causas determindveis.
Ver RANDOMICO.

E uma varidvel indexada (matriz ou tabela).

American Standard Code for Interchange Information. E um cédigo
padrdo utilizado na maioria dos microcomputadores.

Programa que permite a programacgdo em linguagem Assembly.

E a linguagem mais fundamental depois da prépria linguagem da md-
quina. E extremamente complexa a programacdo direta com codigos
de mdquina e para evitd-la associou-se um codigo mnemonico a cada
instrucdo de maquina. O Assembly é o conjunto desses codigos mne-
monicos.

E uma das mais difundidas linguagens de programacio (além de ser
uma das mais simples!). Existem diversas versées do BASIC sendo que
uma das mais completas é a usada pelo padrao MSX.

Unidade de velocidade de transmissdao de informagdo. A menor unida-
de de informagdo possivel é o bit. Um baud é um bit por segundo.
Por exemplo, se um sistema transmite dados com a velocidade de 100
bauds, significa que ele transmite 100 bits em cada segundo.
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GLOSSARIO

BINARIO

BIT
BUFFER

BUG

BYTE

CARREGAR

CHIP

CLOCK

COMANDO

COMPILADOR

CPU

CRT

CURSOR
102

Sistema de numeragdo que usa apenas os algarismos O e 1. Por exem-

plo, o nimero 13 escrito no sistema bindrio sera 1101.

1 1 0 1 1 3
I—>1x2° =1 l—>3x100 = 3
+
ox2' =0 1x10" = 10
1x22 = 4 13
— 1x23 =8+
13

E a unidade mais fundamental de informacéo.
Area de memoéria onde sdo temporariamente armazenados dados.

Termo que designa um problema num programa. Poderia ser traduzi-
do como ‘‘grilo”’, ou ainda ‘““galho”.

O mesmo que transmissor. Emprega-se esse termo geralmente para
designar um conjunto de terminais que servem para transmissdo ou
recepcdo de informagOes. Barra de transmissdo ou recepcdo de infor-
magao.

E uma unidade légica de informacdo. Inicialmente designava um con-
junto arbitrdrio de bits, porém, devido a padronizacdo imposta pelo
uso, designa um conjunto de 8 (oito) bits.

Transferir informacdes de uma memdria (geralmente externa: grava-
dor, floppy-disk, etc...) para a memoéria RAM.

E um componente eletrénico no interior do qual existem circuitos
complexos destinados a execucdo de operagoes especificas.

E o gerador da freqiiéncia de operacdo do microprocessador, ou seja,
do numero de instrucOes elementares que ele pode realizar em cada
segundo.

Ordem a ser executada imediatamente.

Programa que traduz conjuntos completos de instrucdes, de uma lin-
guagem para outra.

Unidade Central de Processamento. E a parte mais fundamental de
um computador. Nos micros geralmente ela é constituida por um uni-
co chip. E a CPU quem gerencia todo o funcionamento do compu-
tador, distribuindo tarefas as partes secundarias.

Catode Ray Tube — Tubo de raios catddicos ou TV. E a designacio
da tela em modo texto como dispositivo.

Indicador da posigdo em que sera escrito o proximo caractere digitado.
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DATA

DATA BUS

DEBUG

DELETAR

DISK

DOS

DRIVER

DUMP

EDITOR

FILE

HARDWARE

HEXADECIMAL

INPUT

INTERFACE

INTERPRETADOR

INSTRUCAO

APENDICE X

Dados (em latim). E a instrucdo BASIC que permite armazenar dados
em linhas de programas.

Barra de enderecamento de dados.
Eliminagdo de erros de um programa.
Eliminar caracteres a direita do cursor ou linhas de um programa.

Disco onde sdo gravadas informagOes através de processos eletromag-
néticos.

Disk Operation Sistem. Sistema de operacdo de discos.

E um termo usado com vdrios significados. Pode ser imaginado como
o gerente de uma certa atividade. Por exemplo, DISK DRIVER é o
controlador (gerente) de discos flexiveis.

Termo que designa a verificagdo e apresentacdo através de um meio
de saida do conteldo de todas as varidveis ou arquivos de um programa.

Rotina destinada a facilitar a escrita numa linguagem e eventuais cor-
regoes da mesma.

Arquivo. InformagGes armazenadas em memoria externa auxiliar (ge-
ralmente, floppy-disk).

E a parte eletrdnica de um sistema. Pode ser entendido como arquite-
tura de construcdo da mdquina.

Sistema de numeragcdo que usa dezesseis digitos para representar os
nameros. Os digitos sdo: 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,AB,C,.D,E e F. O name-
ro decimal 52 equivale a 3B em hexadecimal.

3 B 5 9

|—>11x16° =1 I—>9x100 = 9
+ +

3x16' = 48 5x10" = 50

59 59

E a entrada de um sistema.

Circuito que permite a interligacdo e comunicacao entre dois elemen-
tos de um sistema.

Programa que traduz instru¢do por instru¢cdo de uma linguagem para
outra.

E uma ordem para ser executada num determinado momento dentro
de uma dada seqiéncia.

Input/Output. Entrada e saida de um sistema.
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JOYSTICK
KBYTE

LOCACAO

LOAD

LOOP

LSI

LINGUAGEM DE
MAQUINA

MATRIZ

MEMORIA
MENU

MICROPROCESSADOR

MNEMONICOS

.. MODEM

OCTAL

104

Alavanca de controle manual geralmente utilizada em jogos de agdo.

1024 bytes.

Posicdo provisoria de um programa ou de dados na memadria do com-

putador.

Comando que carrega informagdes de uma memoria externa auxiliar
para a memédria RAM.

Laco. Parte de um programa que é executada vdrias vezes seguidas.

Large Scale Integration. Integragcdo em larga escala. Sdo circuitos in-
tegrados (chip’s) equivalentes a milhares de componentes discretos.

E a linguagem que o microprocessador entende. Suas instrucBes s3o
seqliéncias de pulsos elétricos e podem ser imaginadas como sequlén-
cias de 0’s (auséncia de sinal) e 1's (presenga de sinal). A informacdo
¢ codificada, portanto, no sistema binario.

O significado mais usual de matriz é o matemdtico. Uma matriz é uma
tabela em que cada elemento é distinguido dos demais por indices (ou
coordenadas). O nimero de indices necessdrio para identificar um ele-
mento de uma matriz é a sua dimensdo. Por exemplo, a dimensdo da
matriz a seguir é dois, pois precisamos de 2 numeros para identificar
cada um de seus elementos. O Gnico niamero 8 dessa matriz esta na
posicdo (2,4), linha 2 e coluna 4. Veja também ARRAY.

colunas
1 3 5 5 7

linhas 2 3 5 8 6

E qualquer elemento armazenador de informagdes.
Apresentacdo de opcdes a serem escolhidas pelo usudrio de um programa.

E a parte mais fundamental de um computador. E ele quem gerencia
o fluxo de informacdo através da mdquina. Veja CPU.

Sdo codigos da linguagem ASSEMBLY.
MODulator DEModulator. Dispositivo que transforma dados em sinais
que podem ser transmitidos ou recebidos por linha telefonica. Equipa-

mento que interliga um microcomputador a um sistema telefénico.

Sistema de numeracdo baseado no nimero 8. O nuimero decimal 33
equivale ao numero octal 41.
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OFF-SET

ON-LINE

OVERFLOW

OUTPUT

PADDLE

PERIFERICO

PIXEL

PLOTTER

POINTER

PRINTER

RAM

RANDOMICO

ROM

REGISTRO

RETURN

RF

APENDICE X
4 1 3 3
I—>1x80 = 1 l—>3x100 = 3
+ +
4x8' = 32 3x10" = 30
33 33

Deslocamento que deve ser acrescentado a um endereco base para ob-
ter outro enderego.

Modo de operagdo de um sistema em que a comunica¢cdo da maqui-
na com o usudrio é direta, imediata e, geralmente através de video.

Sobrecarga.
E a saida de um sistema.

Controle manual geralmente empregado para jogos. Difere do joystick
por ser analégico.

E qualquer elemento que pode ser acrescentado a um sistema, tornan-
do-se parte dele.

Elemento fundamental de impressdo no video.

Periférico destinado a confeccdo de grdficos e outros tipos de dese-
nhos em papel.

Indicador de posi¢do. Ponteiro.

Impressora. Dispositivo que imprime dados enviados pelo computador
em papel.

Random Access Memory. Membria de acesso aleatério. E a memoria
alterdvel onde sdo armazenados os programas e dados.

O mesmo que aleatério. Ao acaso.

E a memdria permanente (que ndo se perde quando o micro é desli-
gado) onde estd armazenada a linguagem BASIC e outras informacdes
indispensaveis a operagao.

Elemento de memodria interno de um microprocessador. Um registro
s6 é acessado pelo proprio chip a que ele pertence.

Retorno. E a tecla que envia as informacdes introduzidas através do
teclado para a meméria RAM do micro ou que ordena a execugdo de
um comando. E também uma palavra do vocabuldrio BASIC usada
no final de todas as subrotinas de um programa e que devolve o pro-
cessamento ao programa principal.

Radio Frequéncia. Sinal de freqiiéncia modulada que chega a antena
receptora de um aparelho de TV.
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RGB

ROTINA

SCREEN

SOFTWARE

SPRITE

SUB-ROTINA

SINTAXE

SISTEMA OPERACIONAL

SLOT

STRING

TERMINAL

TABELA VERDADE

TOUCH PAD

UTILITARIOS

VARIAVEL

VIDEO-COMPOSTO
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Trés sinais jd decodificados a partir do sinal de video-composto. Um
é o sinal para cor vermelha (Red), outro para cor verde (Green) e outro
para a cor azul (Blue).

E uma parte l6gica de um programa que pode ser distinguida indivi-
dualmente.

Tela.

Designagdo genérica de programa. Tudo que é relacionado com a pro-
gramagdo faz parte do software. Um programa, é um software.

Médscara que pode ser sobreposta a tela. Figura definida através de soft-
ware que pode ser movimentada e sobreposta a outras figuras na tela.

E uma parte de um programa que pode ser executada varias vezes em
situagOes distintas.

Forma correta de escrever.

Sistema l6gico de gerenciamento de uma maéquina. E o responsavel
pela operagdo automdtica da mdquina, independentemente do ope-
rador.

E um encaixe para conexdo de periféricos diversos, drivers, cartuchos,
expansoes, etc.

Nome que se dd a qualquer sequéncia de caracteres introduzida no
micro. Quando sdo usadas apds comandos (como PRINT, LET, INPUT,
etc...) devem estar entre aspas.

Meio fisico ou ldogico através do qual saem ou entram informacgoes
num sistema.

Tabela usada na andlise de operadores ldgicos e que os determinam
completamente. Por exemplo, a tabela do operador XOR é a seguinte:

E1] 0 1
E2
0 0 1
1 1 0
Painel sensivel a toque. (veja PADDLE).

Sdo programas que agem sobre outros programas facilitando ao usua-
rio a edicdo dos mesmos.

E um elemento armazenador de dados.

Sinal da moduladora da RF. A partir deste sinal sdo obtidos os sinais
RGB.

© 000 00000000 OOOLODOOOOOOOGOOOLOEOOGOOSEOOSSY
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APENDICE XI
PINAGEM

Pinagem RGB Pinagem do cassete Pinagem Joystick
1 Compose sync 1 REM 1 frente
2 terra 2 Blindagem de dados 2 trds
3 R 3 REM 3  esquerda
4 B 4 Entrada de dados 4 direita
5 G 5 Saida de dados 5 +5V
6 +Vce 6 disparador 1
7 Y 7 disparador 2
8 dudio 8 saida
9 (GND) terra
1 2 3 4 5
® © 6 o0 o
6 7 8 9
® o o o
Pinagem da printer
2a24 Terra
19, 23,25, 26 Sem conexdo
1 STROBE
3 DO
5 D1 PRINTER
7 D2
9 D3 2 1
1 D4
13 D5 = = =j=j=jegspesewmpwsmg
15 D6 26 2
17 D7
21 BUSY
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