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COMO INSTALAR SEU HOTBIT

Para que seu HOTBIT esteja instalado e pronto para uso é
indispensavel a leitura cuidadosa deste capitulo. Com isso vocé
evitara danos ao aparelho e podera utiliza-lo adequadamente.

Inicialmente um conselho: NAO LIGUE O HOTBIT NA TO-
MADA antes de completar a leitura destas instrucoes passo a
passo.

PRIMEIRO PASSO: DESEMBALAGEM

Retire o aparelho da caixa (figura 1.1) manuseando-o com
cuidado para que ndo caia e nem receba pancadas. Verifique se
todos os itens relacionados na figura estdo presentes. Vocé estéa
recebendo um verdadeiro sistema de computacao e nao uma
simples maquina. Se faltar algum item reclame imediatamente
com o revendedor.

Figura 1.1 — Relacao dos componentes.
Ll ) =D
Microcomputador HOTBIT Chave de Antena
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SEGUNDO PASSO: RECONHECIMENTO

Segurando o HOTBIT com cuidado olhe para as figuras se-
guintes para se familiarizar com os principais conectores e inter-
ruptores.

Lembre-se: é um habito bem brasileiro nao se ler os folhetos
e manuais de instrucdes. Nesse caso, porém, nao se trata de
um simples radinho ou video-game: vocé esta lidando com um
microcomputador, equipamento que exige um processo de apren-
dizagem por parte do usudario para que possa ser utilizado a
contento.

Figura 1.2 — Parte Superior

—— SLOT — conector para cartuchos (jogos, programas,
expansoes, etc.)

TECLADO

L——= CAPS — lampada que indica quando a trava de
maitsculas (CAPS LOCK) esta ativada.

—®™FONTE — lampada que indica quando o computador
estda em funcionamento.




Figura 1.3 — Parte Traseira

CABO DE ALIMENTACAO CONECTOR DE IMPRESSORA
(néo ligue na tomada!) 1 (paralela CENTRONICS)
CONECTOR DE RF CONECTOR PARA GRAVADOR
(para ligar na antena de uma TV) (para ligar num gravador cassete)

CONECTOR DE VIDEQ —=——
(para ligar num monitor de video)

——CONECTOR DE AUDIO
(para ligar no terminal de um monitor de
TV ou num amplificador de alta fidelidade)

Figura 1.4 — Vistas Laterais

B recuriedy

\ e

7 il
CHAVE INTERRUPTORA (liga-desliga)

T S
RESET — Limpa o contetido da meméria Tampa do segundo SLOT

Figura 1.5 — Vista Frontal
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Figura 1.6 — Parte Inferior CHAVE SELETORA DE VOLTAGEM
(posicione-a conforme a tensdo local: 120 V
ou 220V mas ainda NAO LIGUE O COMPUTADOR
A NA TOMADA!

I
[

CHAVE SELETORA DO CANAL
DE SAIDA DO RF
(canal 3 ou 4 da TV)

TERCEIRO PASSO: LOCALIZACAO DO MICRO

2 Nao manipule seu micro com violéncia, submetendo-o
a choques ou vibracdes. Nao coloque objetos pesados sobre ele.

22 Nao instale seu micro em local muito quente, umido, com
poeira ou onde bata sol.

2 Instale seu micro longe de fortes interferéncias eletro-
magnéticas, especialmente se for usar um gravador cassete para
ler e armazenar programas. Sao fontes de interferéncia: bobinas
e enrolamentos elétricos como os encontrados em reatores de
lampadas fluorescentes, motores elétricos, aparelhos de TV,
transformadores, imas fortes, alto-falantes, etc.

O proprio micro tem, em seu interior, um  mini-transmis-
sor de TV que pode ser regulado no canal 3 ou 4. Esse trans-
missor pode causar interferéncia em um aparelho de radio ou
de TV, se estiverem muito proximos.

= Verifique a tensao da rede (120 V ou 220 V) e regule a
chavinha na parte inferior do micro (fig. 1.6) antes de liga-lo
na tomada.

Em funcionamento o micro consome uma poténcia de 24
watts.
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QUARTO PASSO: CONEXAO A UM
TELEVISOR COMUM

Seu HOTBIT pode ser ligado a um televisor comum, a cores
ou preto e branco.

Procure escolher um canal que ndo seja usado em sua ci-
dade e sintonize o televisor nesse canal (3 ou 4), usando o
seletor de canais do televisor. Coloque a chave seletora situada
na parte inferior do micro (fig. 1.6) no canal correspondente
e ligue os cabos conforme a figura 1.7.

Figura 1.7 — Ligacdo do HOTBIT aos terminais de antena da TV com fio pa-
ralelo.

PARA O COMPUTADOR

TERMINAIS DE
ANTENADATV

ANTENA TIPO FIO
PARALELO (300 €2)

DE ANTENA

Dessa forma, comutando-se a chave de antena, o televisor
pode receber tanto a programag@o comum quanto o sinal emitido
pelo pequeno transmissor do micro (no canal 3 ou 4 conforme
a escolha feita anteriormente).

Se a sua antena nao tem um fio paralelo tipo “talharini”
(300 ) mas um cabo coaxial “rolico”, vocé precisa de um
“baloon” conversor para ligar a antena externa a chave seletora
(figura 1.8).

Se vocé conectou seu HOTBIT a um televisor como foi des-
crito, pode pular o quinto e passar a ler o sexto passo.
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Figura 1.8 — Ligacdo do HOTBIT aos terminais de antena da TV com cabo
coaxial.

PARA O COMPUTADOR TERMINAIS DE

ANTENA DA TV

ANTENA TIPO CABO
COAXIAL (75€))

CONVERSOR "BALOON"
DE CABO COAXIAL A
FIO PARALELO

QUINTO PASSO: CONEXAO A UM MONITOR
DE VIDEO

Se vocé tem um monitor de video ou um televisor comum
preparado para funcionar como monitor, ha outra saida do HOTBIT
que vocé deve utilizar: VIDEO.

Dessa forma, ligando pelo cabo de video, o terminal VIDEO
com o VIDEO IN de seu monitor, vocé obterd uma imagem de
alta qualidade. Para obter o som vocé conectara, com um cabo
extra, a saida AUDIO do HOTBIT com o AUDIO IN do monitor
(figura 1.9).

Figura 1.9 — Ligagdo do HOTBIT a um monitor de video.

s
— i’:’ ‘30 A,
H |
B8 0 § J
__ VIDEO
AUDIO
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Se 0 seu moniior nao tem entrada de audio, vocé pode co-
nectar a saida AUDIO do HOTBIT com o amplificador de seu equi-
pamento de som.

Ligar o HOTBIT num monitor de video implica numa melhor
qualidade de imagem. Analisando a figura 1.10, note que o sinal
gerado pelo computador sofre menos “processamento”, ficando
livre de uma série de possiveis interferéncias.

Figura 1.10 — A diferenca entre um sinal de video e de RF.

~—

MONITOR
SINAL DE
VIDEO ——— VIDEQ ————3=V/[DED IN
DEMODULAGAO DE
:'ro ﬂ‘iﬁ:c ;' EUEH B v SR RF PASSANDO PARA
SO SINAL DE VIDEO
COMUTADOR

-

Quando vocé se familiarizar mais com seu HOTBIT podera

inclusive fazer uma série de experiéncias com um gravador de
video-cassete.

SEXTO PASSO: USANDO O TECLADO

Agora vocé pode ligar seu HOTBIT na tomada.

Ao ligar seu HOTBIT a tela de TV (ou seu monitor) surge a
mensagem da figura 1.11.
Figura 1.11 — A primeira tela do HOTBIT.

4

HOTBIT
MSX BR

EPCOM CZ.F.MANAUS] 1985

13



A seguir, a tela muda para o que é mostrado na figura 1.12.

Figura 1.12 — A segunda tela do HOTBIT.

HOT-BASIC vi.2

EPCOM CZ.F.MANAUS1 1985
Mem. Livre 28815

Ok

Utilize essa segunda tela para ajustar a sintonia e o con-
traste de sua TV.

Apenas para vocé se familiarizar com o teclado, pressione
a tecla da letra A. O quadradinho abaixo do Ok (chamado cursor)
se desloca de uma posigdo e a letra A aparece no video (fi-
gura 1.13).

Figura 1.13 — Pressione a tecla A.

S T
7
HOT-BASIC Vi.2

EPCOM CZ.F.MANAUS1 41985

Mem. Livre 28815
Ok
[:D B == AR

BraE
EEES

Se vocé quiser apagar o que acaba de escrever, basta pres-
sionar a tecla indicada na figura 1.14 e o cursor volta apagando.
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Figura 1.14 — O uso da tecla "borracha”.

{HOT—BASIC vi.2 e v e
EPCOM LCZ.F.MANAUS] 1985
Mem. Livre 28815 I
Ok
L &5 L ES
S— o

Pressione agora a tecla CAPS, destravando as mindsculas —
a luzinha CAPS apaga-se — e digite novamente a tecla A, man-
tendo-a pressionada algum tempo. Como vocé pode observar na
figura 1.15, a letra agora é mintscula (pois o CAPS foi desati-
vado) e foi escrita uma porgédo de vezes. Realmente, mantendo-
se uma tecla pressionada por algum tempo, ativa-se um processo

de repeticao automaético.

Figura 1.15 — A repeticdo automatica e a trava de mailsculas (CAPS).

E
bo ] /
L EPCoN LZ.F.MANAUS] 1985
! 2:-. Livre 28815
' aaaaaaaaaaaaall
S
[TFL LA
SENETE
\apagada l
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Seu HOTBIT permite gerar no video todos os caracteres
maitsculos e mindsculos que aparecem no teclado. Além desses
existem muitos outros caracteres ocultos que podem ser obtidos
através das teclas GRAPH e CODE.

Por exemplo, experimente apertar a tecla GRAPH e, en-
quanto a mantém pressionada, digite o niumero 7.

Vocé vera o sinal de “raiz quadrada” aparecer na tela (fi-
gura 1.16).

Figura 1.16 — Descobrindo caracteres ocultos.

HOT-BASIC Vvi.2

EPCOM LCLZ.F.MANAUS] 1985
Mem. Livre 288415

Ok ] I

aaaaaaaaaaaaa ¥ B k

= S 7
A5 a0 8 R M
Il
v AL |
\

Nas figuras seguintes vocé vé o teclado basico, a posicao
dos caracteres “ocultos” e como obté-los. Se vocé for brincar
um pouco com eles, vera que alguns aparecem “quebrados”, ou
seja, incompletos do lado direito. Isso ocorre porque seu HOTBIT,
ao ser ligado, ativa a tela de 40 colunas e esses caracteres
aparecem completamente apenas na tela de 32 colunas.

Para ativa-la, aperte o RETURN algumas vezes (né@o se preo-
cupe com as mensagens de erro), ative o CAPS (fazendo a luzi-
nha acender outra vez), digite SCREEN 1 e pressione o RETURN.

A tela fica limpa e vocé pode brincar a vontade, familiari-
zando-se com os teclados do HOTBIT.

Toda vez que vocé quiser limpar a tela, basta pressionar
simultaneamente as teclas

SHIFT 1 CLS
HOME
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Figura 1.17 — Os caracteres basicos.

e o i peaens I 5 B

vlg !

224 %576 7 e X

598 I 1. .'-:':ff.;"'**.-':'-:.-“;'i

___{:{I]a WlE[R[T[v[uTI]o]PT . J'I_____:_ ,

Normal
Com SHIFT :
CAPS

Observagao :

:  Letras minusculas

e simbolos inferiores.

Letras maitsculas e simbolos superiores.
: Trava em maitsculo s6 as letras.

As teclas de acen
pressao da vogal.

tuacao so sdo executadas apos a

Figura 1.18 — Caracteres obtidos pressionando a tecla GRAPH.

3 El = EI RN

cevsn]ufr|r]e]-
LN [ 7] rl'r]'l [ ]m[W[G[P]

# As teclas sombreadas

sao descritas no capitulo 4.
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Figura 1 18 — Caracteres obtidos pressionando “SHIFT 4+ GRAPH"

l S . ..I--i---l

Figura 1.20 — Caracteres obtidos presslonando “SHIFT + CODE"

A g s 1-':'--.:-:;1 Eofeadid
EEDEERONOELDEHENER .
TTTelee¥]_[rL Lelr el | T
L I=[&[rlale] [n[a[e] [efel | =

LIk lflil%TI-ai l 131 I l°[lﬂ S
5 o2

# As teclas sombreadas sao descritas no capitulo 4



HOTBIT E SEUS APLICATIVOS

S

(

HOTBIT HB-8000

Este € um microcomputador construido segundo o padrao
internacional MSX.

Além do teclado e das conexdes, que ja foram descritos no
capitulo 1 deste manual, ele tem em seu interior alguns dispo-
sitivos que devem ser conhecidos.

O microprocessador é seu cérebro principal: no padrao MSX
utiliza-se o Z-80, o mais moderno, veloz e eficiente micropro-
cessador de 8 bits ja fabricado.

O VDP (Video Display Processor) € um cérebro auxiliar que
gerencia as funcoes de video do HOTBIT, permitindo os incriveis
efeitos graficos a 16 cores do seu micro. Ele € assistido por
uma memoria RAM (ou seja, memdria na qual podemos escrever
e ler) de 16 Kbytes (cada Kbyte equivale a 1024 caracteres).

O PSG é o outro cérebro auxiliar que gerencia os efeitos
sonoros do HOTBIT. Ele permite produzir ruidos, sons e miusica
em 3 vozes!

Além disso, vocé tem 64 Kbytes de memdria RAM para ar-
mazenar as informacdes e os programas.

Seu micro ja vem de fabrica com 32 Kbytes de memdria
ROM gravados.

A ROM é uma memdria que podemos ler mas na qual nao
podemos escrever. Nela estdo gravadas as instrugoes do Siste-
ma Operacional e o Interpretador Basic.

Este Interpretador Basic € um verdadeiro tradutor que trans-
forma as instrucoes dadas pelo usudrio em linguagem Basic (de
facil aprendizado, como vocé vera no capitulo 4) para a com-
plicada Linguagem de Maquina que s6 o Z-80 entende.
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HOTLOGO

Neste cartucho vocé tem um interpretador de linguagem
LOGO. Ao utiliza-lo, seu HOTBIT torna-se um poliglota!

Ele passa a traduzir comandos de outra linguagem: o LOGO.
Esta linguagem foi desenvolvida especialmente para principian-
tes e representa a chave de ouro para se abrir a primeira porta
do fascinante universo da Informatica.

HOTWORD

Este cartucho transforma seu HOTBIT num versatil pro-
cessador de texto. Ligando-se o micro a uma impressora de boa
qualidade, damos um passo gigantesco para O futuro, fazendo
a maquina de escrever ficar tdo obsoleta quanto uma vitrola de
78 r.p.m.!

O texto € escrito, apagado, reescrito e corrigido na tela do
computador.

Somente apos ficar do jeito que vocé quiser, é que ele e
impresso ou gravado em fita (ou disquete).

E o fim do corretor e da borracha! E se vocé quiser produzir
um texto parecido com um pré-gravado, por exemplo, um con-
trato no qual vocé quer mudar um nome e uma clausula, basta
carregar o texto anterior e fazer apenas as corregoes necessa-
rias, sem precisar digitar tudo de novo!

HOTDATA

Neste cartucho esta contido um gigantesco fichario no qual
vocé pode fazer desde um controle de estoque até uma agenda.

Em relacdo a um fichario de papel ele tem a vantagem de
ter uma certa inteligéncia propria: vocé pode pedir, por exemplo,
a relacdo de todos os seus clientes que fazem aniversario no
més que vem e obté-la em questdo de segundos!

HOTPLAN

Se alguma vez vocé ja fez uma complicada sequéncia de
calculos e foi obrigado a refazer tudo porque apareceu, no meio
do caminho uma mudanca na taxa de cambio ou um Plano Cru-
zado. vocé é um sério candidato para o cargo de usuério fanatico
do HOTPLAN.

Com este cartucho vocé transforma seu HOTBIT numa enor-
me planilha de célculos que permite desde a confeccao de um

20



orcamento doméstico até a elaboragao da folha de pagamento
de uma pequena empresa.

COMO SE INICIAR EM COMPUTACAO

Os capitulos seguintes deste livro podem ser lidos em qual-
quer ordem, em fungdo de seu interesse e de seus conhecimen-
tos prévios sobre a computagao.

Se vocé tem interesse em se iniciar na linguagem BASIC,
aconselha-se a leitura atenta do capitulo 4.

Apos essa leitura introdutéria, se vocé quiser uma refe-
réncia mais completa sobre o BASIC-MSX, aconselha-se a lei-
tura do “Manual de Basic" editado pela EPCOM.

Querendo aprofundar seus conhecimentos sobre o BASIC
e a arquitetura da maquina, aconselha-se a seguinte literatura:

s MSX — Guia do Usuério — Paul Hoffman — Editora
McGraw-Hill — Discute exaustivamente o BASIC-MSX e
orienta o leitor no uso do DISK BASIC e MSX DOS (para
uso de discos magnéticos).

sk APROFUNDANDO-SE NO MSX — Piazzi, Oliveira, Maldo-
nado et al. — Editora Aleph — Discute com detalhes as
caracteristicas da arquitetura da maquina. Indicado para
quem domina o BASIC e quer comecgar a elaborar pro-
gramas em Linguagem de Maquina.

*k COLECAO DE PROGRAMAS PARA MSX vol 1 e 2 — Oli-
veira et al. — Editora Aleph — Jogos, desenhos, musicas
e utilitarios em BASIC-MSX. Indicado para principiantes
na linguagem BASIC.

2k MSX — PRATICA E DOMINIO — Nélson Casari — Editora
Atlas — Programas comentados em BASIC-MSX. Indicado
para principiantes.
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%+ JOGOS MSX vol. | e Il — Young e Burd — Editora McGraw-
Hill — Coletanea de programas listados em BASIC-MSX.

s MSX — GUIA DO OPERADOR — Young e Burd — Editora
McGraw-Hill — Manual de referéncia rapida dos coman-
dos e funcées do BASIC-MSX.

% JOGOS DE HABILIDADE — Martins, Sung, Dias e Guazelli
— Editora Aleph — Coletanea de programas em BASIC
e Linguagem de Maquina para MSX.

% PROGRAMAGCAO AVANGCADA EM MSX — Figueredo,
Maldonado e Rossetto — Editora Aleph — Para os pro-
gramadores mais experientes que querem usar recursos
descobertos no livro “APROFUNDANDO-SE NO MSX",
utilizando a velocidade da Linguagem de Maquina.

Se vocé quer aprender a programar numa linguagem mais
acessivel que o BASIC, aconselha-se comecar pela leitura do
capitulo 3.

Nesse capitulo, vocé terd uma introdugé@o ao LOGO, lingua-
gem desenvolvida especialmente para criancas e de incrivel
potencial em aplicagGes didaticas. Algumas pesquisas mostram
que quem se “alfabetizou” em LOGO, tem muito mais facilida-
de para aprender outras linguagens, incluindo o BASIC.

Nesse caso, aconselha-se, depois de ler o capitulo 3, a lei-
tura do livro:

2% HOTLOGO — Godoy, Lacerda, Lepiscopo e Mendes —
Editora Aleph — Livro didatico especialmente escrito para
criancas, mas indicado também para programadores prin-
cipiantes nessa linguagem.

Numa primeira etapa do seu contato com a computagao,
vocé pode decidir ndo comecar pela programagao. Ha a possi-
bilidade de se iniciar na utilizagdo de um aplicativo util para
usar seu HOTBIT como uma maquina de escritério bastante
sofisticada.

Se vocé dispoe de uma impressora e quer utilizar seu HOT-
BIT como uma sofisticada maquina de escrever, conecte 0 car-
tucho HOT WORD e comece pela leitura do capitulo 7.
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Da mesma forma, se vOCE& quiser comecar criando um su-
per-fichario eletrdnico, conecte o cartucho do HOT DATA e leia
o capitulo 5,

Se vocé ja ouviu falar em planilhas eletrdnicas e quiser se
iniciar no mundo da informética aprendendo a lidar com uma
delas, conecte o cartucho HOT PLAN e leia atentamente o ca-
pitulo B.

Antes porém, um lembrete: CONECTE OU DESCONECTE OS
CARTUCHOS SEMPRE COM SEU HOTBIT DESLIGADO!

Como o uso desses trés cartuchos é descrito de maneira
resumida nos capitulos 5 (HOT DATA), 6 (HOT PLAN) e 7 (HOT
WORD), aconselha-se a leitura dos livros:

# HOTDATA — R. M. Watanabe — Editora Aleph.
# HOTPLAN — R. M. Watanabe — Editora Aleph.
# HOTWORD — R. M. Watanabe — Editora Aleph.

Nos livros acima citados, todas as potencialidades desses
trés programas sao descritas de maneira detalhada e extrema-
mente didatica.

Apesar de ser possivel o uso de fita cassete para arquivar
os dados produzidos por esses programas, aconselha-se o uso de
um disk drive de maneira a gerar arquivos em disco magnético.
Apenas dessa forma o uso dos programas HOT DATA, HOT PLAN
e HOT WORD pode ser considerado realmente profissional.

Para se familiarizar com o uso de um disk drive, aconselha-
se a |eitura do livro:

$ USANDO O DISK DRIVE NO MSX — Rubens Pereira Jr.
— Editora Aleph — Descrigao e uso das fungbes e coman-
dos do DSK BASIC e dos sistemas operacionais HB-DOS
e HB-MCP,

Qualquer que seja a sua opgao, lembre-se da extrema versa-
tilidade do seu computador e ndo se limite a uma ou duas apli-
cagdes ou linguagens.

0O MSX & um padriao extremamente eldstico, permitindo a
conexdo com uma gama vastissima de periféricos, de maneira
a implementar as mais variadas aplicagbes.

Relaciona-se a sequir alguns periféricos ja existentes no
mercado e sua utilidade quando conectados a seu HOTBIT.
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** GRAVADOR CASSETE — Qualquer gravador cassete de
boa qualidade pode ser conectado ao HOTBIT para gravar pro-
gramas e arquivos seqienciais. O HB-2400 € um gravador cas-
sete fabricado pela SHARP especialmente para o uso com o
HOTBIT, permitindo alta confiabilidade na gravacao de dados
em fita.

* IMPRESSORA — Qualquer impressora com conexao pa-
ralela padrao CENTRONICS pode ser conectada ao HOTBIT. Cer-
tifique-se de que a impressora tem a tabela de caracteres MSX
ou ABICOMP para poder imprimir os caracteres acentuados.

Existem no mercado interfaces que permitem a conexao do
HOTBIT com maquinas de escrever eletrdnicas.

k DISK DRIVE — Existem no mercado acionadores e contro-
ladores de disco padrao MSX. O acionador de disco deve ser
padrao IBM-PC e a interface controladora padrdao MSX, ou seja,
ela deve trazer uma complementacdo da linguagem BASIC resi-
dente no micro. Isso torna seu HOTBIT apto a gerenciar discos.

A SHARP lancou seu HB-3600 que permite operar o disco
com o DSK BASIC e, além disso, permite o uso de dois sistemas
operacionais: o HB-DOS, compativel com o MSX-DOS, e o HB-
MCP, compativel com o CP/M.

A unidade acionadora de discos que deve operar com a
interface citada é a HB-6000, também fabricada pela SHARP.

E o periférico indispensavel para usos profissionais de seu
computador que permite rodar uma quantidade enorme de soft-
ware desenvolvida anteriormente para outros computadores.

#* JOYSTICK — Apesar de estar associado a imagem de
“video-game”, o joystick é um periférico muito util ndo sé para
jogos como para utilizar determinados softwares para desenho.

* MOUSE — Além de funcionar como “paddle”, o mouse
conectado ao seu HOTBIT pode ser usado como substituto do
Joystick.

* CARTUCHO DE EXPANSAO — E um cartucho que contém °
memoria RAM e, ao ser conectado ao micro, amplia sua me-
moria disponivel. Quando o HOTBIT esté ligado a um controlador
HB-3600 acoplado a um acionador HB-6000 e esta sob a geréncia
do HB-MCP, reconhece o cartucho como drive F. Isso significa
que, apesar de ter um Gnico drive, o usuario pode operar como se
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tivesse dois, sendo um deles de acesso extremamente veloz.
Muito util, por exemplo, para quem utiliza o dBase 1.

* RAM DISK — E um banco de memdria que substitui ou
complementa o disk drive e é de acesso extremamente rapido.

# EXPANSOR DE SLOTS — E uma espécie de “benjamim”
que permite a conexfo de vdrios cartuchos e/ou expansoes. O
padrdo MSX permite o enderegamento de 16 X 64 kbytes, ou
seja, 1 Megabyte, Através do expansor de slots toda essa poten-
cialidade pode ser utilizada.

% PLACA DE 80 COLUNAS — Permite ligar o HOTBIT a um
monitor de video, produzindo uma tela de 80 colunas. Indispen-
sdvel para o uso de certos programas que exigem 80 caracte-
res por linha na tela.

# MODEM — Dispositivo que conecta o seu HOTBIT a uma
linha telefonica, permitindo comunicagdo micro a micro, acesso
a VIDEO-TEXTO e CIRANDAO, acesso a computadores de ban-
cos, uso do micro como pseudo-telex, etc.

# PLOTTER — Trata-se de um dispositivo de desenho no
qual uma caneta se movimenta para tracar desenhos, comanda-
da pelo micro. No Brasil ja existe um modelo de plotter de
baixo custo conectdvel a saida CENTRONICS (da impressora)
que permite produzir desenhos em folhas de papel padrio A4
(21 cm x 30 cm).

Essa plotter pode usar uma caneta de "ponta porosa” ou
canata "nankim” para desenhos técnicos e tem um alfabeto
residente com dez tamanhos de letras, seleciondveis por soft-
ware.

Esse periférico & muito importante para usar seu HOTBIT
em desenhos técnicos (miniCAD).

Como vocé pode perceber, seu HOTBIT é apenas o comeco
de um sistema que pode se tornar extremamente sofisticado e
completo.

Para encerrar este capitulo indicamos a relacdo das editoras
cujos livros foram citados:
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ALEPH — Av. Brig. Faria Lima, 1451 — conj. 31
01451 — Sao Paulo — SP

ATLAS — R. Cons. Nébias, 1384
01203 — Sao Paulo — SP

McGRAW-HILL — R. Tabapua, 1105
04533 — Sao Paulo — SP

Para maiores informacdes sobre os periféricos citados e
sobre outros softwares disponiveis no mercado contacte:

Nicleo de Apoio ao Usuario — SHARP
Estrada do Campo Limpo, 6197

CEP: 05787 — Sao Paulo — SP
Telefone: (011) 842-9461
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INTRODUGCAO AO HOT-LOGO

Informatica, computador, programacéo. Essas palavras cau-
sam, muitas vezes, uma sensacado de intimidagdo, distancia, e
nao raro, um clima de “guerra nas estrelas”.

Para a maioria dos educadores e pais que se preocupam em
preparar seus filhos para o futuro, os computadores sdo enca-
rados como “algo” alienante e temeroso. A rapida e recente
expansao da industria de computadores colocou a nossa dispo-
sicdo e uso, todo o potencial dessa “méquina estranha”. E
compreensivel, portanto, que ndo estando familiarizados com os
recursos computadorizados, existam reservas quanto o futuro
um tanto impessoal que os computadores produzirdo no coti-
diano de nossas criangas.

Os computadores, por terem ampla abrangéncia, realizam
um numero de tarefas muito maior que as demais maquinas.
Conseqiientemente, é valido supervalorizar seus desempenhos
e imaginar estruturas complexas e de dificeis compreensao.

Entretanto, como os computadores estdao mais facilmente
disponiveis nos dias de hoje, é mais simples nos familiarizarmos
com eles e atuarmos para detectar modos por meio dos quais
melhoraremos nossa qualidade de vida.

Saymour Papert, professor do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts, criou uma linguagem de programacéo denomi-
nada LOGO, que torna o computador acessivel até para criangas
de baixa faixa de idade. A proposta de Papert é levar a crianca
a ensinar, com toda sua vivéncia,o computador,

Papert imaginou que cada crianga terd num futuro, um
computador a sua disposicédo. Ele criou o LOGO na esperanca de
que a crianga manipularda seu computador como se fosse um
poderoso lapis.

A SHARP, por sua vez, criou o HOT-LOGO, que é uma lin-
guagem compativel com o LOGO idealizado por Papert.

A grande facilidade de acesso ao computador por meio do
HOT-LOGO vem, em parte, da sua prépria simplicidade.

A linguagem consiste de um vocabuldrio composto por pa-
lavras basicas em portugués tais como parafrente, paratrés,
paradireita e paraesquerda.
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Para executar os comandos do HOT-LOGO dispomos da
TARTARUGA. Ela é uma entidade gréfica e luminosa, que vive na
tela do computador e que pertence ao Universo HOT-LOGO.

Essa TARTARUGA fara os desenhos gque ensinarmos, pois
ela pode se movimentar pela tela e deixar um rastro por onde
ela passar.

COMO INSTALAR O HOT-LOGO

Para usar o HOT-LOGO, siga as instrugoes a seguir:

1 — Com o HOTBIT desligado, coloque o cartucho do HOT-
LOGO num dos slots, mantendo sempre o furo do cartucho volta-
do para o lado esquerdo e a etiqueta voltada para voce.

2 — Se vocé vai utilizar o gravador, verifique se ele esta
conectado ao computador.

3 — Ligue o computador &, depois de alguns instantes, a
tela devera se mostrar conforme a figura 3.1.

Figura 3.1 — Tela de apresentagio do HOT-LOGO,

HOT-LOGO wversio 1.1
EPCOH 17Bé&
Benvindo ao Logo

] |

*

Essa tela indica que vocé estd no universo HOT-LOGO. A
tartaruga que aparece no centro da tela estd pronta para rece-
ber suas ordens.

O ponto de interrogacido (?) é chamado sinal de prontidao
e o pequeno quadrado que aparece piscando ao seu lado é o
cursor que indica o lugar onde vai aparecer o caracter (letra,
nimero, ete.), que vocé digitar.

ATENCAO: verifique se a luz verde referente a tecla CAPS
estd apagada. Se estiver acesa, pressione essa tecla. Isso deve
ser feito pois o HOT-LOGO so nos permite utilizar letras mi-
nisculas em seus comandos.
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CONVERSANDO COM A TARTARUGA

Vamos tentar conversar um pouco com aquela tartaruga que
esta no meio da tela e ver o que ela é capaz de fazer.

Para isso, vamos tentar alguns comandos. Agora lembre-se:
pressione a tecla RETURN apds a digitacdo de cada comando.
Essa tecla faz com que o HOT-LOGO interprete a ordem que
esta sendo dada.

Experimente digitar:

als

Pressione a tecla RETURN e obterd como resposta:

Ainda n3o aprendi ald

Essa mensagem significa que a palavra alé nao pertence ao
vocabuldrio HOT-LOGO, isto €, ainda nao lhe foi ensinado como
proceder com esse nome.

Agora comande:

parafrente
E obtera como resposta:

NSo ha entradas suficientes -»>
para parafrente

Isso significa que o comando primitivo parafrente necessita
de uma entrada: o nimero de passos que a tartaruga deve se
deslocar.

Apague a tela de texto comandando att e tente agora:

parafrente 50
ou
pf S5@

Vocé devera obter a tela da figura 3.2.
Da mesma maneira podemos deslocar a tartaruga para tras
utilizando o comando primitivo paratras (pt). Tente, por exemplo:

paratras 70
ou

pt 70
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Figura 3.2 — Tela apés o comando parafrente 50.

A tartaruga pode também girar. Ela “entende” os giros a
serem dados como angulos medidos em graus a partir da dire-
cdo em que se encontra.

Se quisermos, por exemplo, girar a tartaruga para a direita
1/4 de volta (90 graus) devemos digitar:

paradireita 9@

ou
rpd 90

Observe que a tartaruga obedeceu ao comando paradireita,
girando 1/4 de volta mas manteve a sua posigéo, isto é, nao
saiu do local onde estava.

Se vocé quiser girar a tartaruga para o lado contrario, uti-
lize o comando paraesquerda (pe). Por exemplo, para dar 1/2
volta (girar 180 graus) para a esquerda, digite:

paraesquerda 180
ou
pe 180

DESENHANDO FIGURAS

Para iniciarmos uma nova figura vamos primeiro limpar a
tela. Para isso, comande:

tat
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Esse comando é a abreviagdo de “tartaruga apague tudo”.
Quando executado, a tela grafica e de texto sé@o limpas e a
tarturaga é colocada em sua posicao original.

Se quisermos apagar apenas o desenho e manter a posicao
e orientacdo da tartaruga usaremos:

ad
ou
apaguedesenho

Com alguns comandos, podemos desenhar até figuras com-
plexas. Vamos no entanto, comecar com algo mais simples como
um quadrado.

Antes de comecar, lembre-se de separar com um espaco
comandos sucessivos e os comandos de seus parametros. Nao
se esqueca também de pressionar a tecla RETURN apés a digi-
tacao dos mesmos.

Para obter um quadrado, comande a seqliéncia que se apre-
senta a seguir:

pf 90 pd 90
pf 9@ pd 90
pf 90 pd 90

Para obter o mesmo quadrado, vocé também pode simples-
mente comandar:

repita 4 [Cpf 90 pd 201

O comando primitivo repita permite ordenar ao HOT-LOGO
um determinado numero de instrucdes que se repetem. Esta
lista de instrucdes deve vir sempre entre colchetes ([]).

Sempre limpando a tela apés cada desenho com o comando
tat, tente agora desenhar as figuras da tabela 3.1.

Note que para obtermos a circunferéncia, pedimos para que
a tartaruga tracasse um poligono regular de 360 lados. E claro
que ndo faz sentido falarmos em lados de circunferéncia. O
efeito é apenas visual. Por ser um poligono regular de muitos e
pequenos lados, ele se confunde com uma circunferéncia. Para
fazer arcos e circunferéncias de outros tamanhos, varie o ntiime-
ro de repeticoes, o valor do passo e do angulo.
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Experimente:

repita 180 Cpf 0,5 pd 11
[
repita 92 Cpf 10 pe 101

Tabela 3.1 — Figuras
FIGURA COMANDO A SER DADO
TRIENGULD repita 3(pf 5# pd 1201
POLIGONDO DE B LADOS repita G(pf 5@ pd B6O8J
POLIGONO DE 12 LADOS repita 12(pf 20 pd 301]
CIRCUNFERENCIA repita 360[pf 1 pd 11

A limitacao do HOT-LOGO é praticamente a sua imaginacao.
Procure fazer alguns desenhos como por exemplo os mostrados
na figura 3.3.

Figura 3.3

Para que vocé tenha alguns recursos adicionais ao tentar
fazer as suas figuras, é interessante conhecer mais alguns co-
mandos:

1. Para andar com a tartaruga sem deixar rastro: usenada

(un).

2. Para voltar a deixar rastro: uselapis (ul).

3. Para apagar linhas: useborracha (ub). Para desativar ub

use ul.

4. Para tirar a tartaruga da tela: desaparecatat (dt).

5. Para que ela volte a tela: aparecatat (at).
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PROGRAMANDO EM HOT-LOGO: PROCEDIMENTOS

O HOT-LOGO s6 reconhece uma série de comandos chama-
dos primitivos, mas o seu vocabulédrio pode ser ampliado.

Programar em HOT-LOGO consiste exatamente em “ensinar
a tartaruga” como proceder diante de uma nova palavra ou
comando. Isto é, programar o HOT-LOGO € enriquecer o seu
vocabulario.

Por exemplo, ao digitarmos

retingulo

o HOT-LOGO respondera:

Ainda n3o aprendi retdngulo

Tecle agora,

aprenda retangulo
ou
ap retingulo

Dessa forma, entramos no modo de "Edicao de Procedimen-
tos” e enquanto ndo sairmos dessa modalidade o HOT-LOGO
nao executara as nossas ordens. Elas irdo diretamente para a
memoria do computador onde serdo armazenadas até desli-
garmos o HOTBIT ou pressionarmos o botdo de RESET ou ainda
se ordenarmos que o HOT-LOGO os esquega.

A tela mostrara:

aprenda ret3ngulo
Fim

Aperte a tecla RETURN, e obtera como resultado

aprenda retangulo
[
fim
Vocé pode, a partir deste ponto, digitar as suas instrucoes
para desenhar um retangulo e a tela ficara assim:
aprenda retidngulo
repita 2 [pf S50 pd 90 pf 10 —)

pd 90131
Fim
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Tendo terminado as instrugBes, pressione a tecla ESC para
sair da edicdo e o HOT-LOGO dard a seguinte mensagem.

ret@ngulo aprendido
?

Com esta mensagem o HOT-LOGO avisa que “aprendeu” o
retingulo que imaginamos. O importante agora é gue retangulo
passou a fazer parte dos comandos do HOT-LOGO. Para testar,
comande:

retiangulo

0O HOT-LOGO entendeu o que & retdngulo e a tartaruga o
desenhou na tela.

Nesse exemplo, retdngulo é um comando secunddrio e re-
cebe o nome de PROCEDIMENTO. Ele pode ser utilizado ou
chamado sempre que vocé quiser.

Digite agora

ap catavento
pe 45
repita 4 Cretingulo pd 78]

pd 45 pt 09
Fim

Comande entao

tat
catavento

Vocé deve obtido a figura 3. 4. Isto mostra que o HOT-LOGO,
além de ter aprendido retdngulo e uséd-lo agora como um SUB-
PROCEDIMENTO, aprendeu também catavento.

Figura 3.4 — Catavento.
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Como outras linguagens modernas, programas em HOT-
LOGO consistem de pequenos e claros procedimentos cada um
com um trabalho especifico a executar. Vejamos um exemplo.

Deseja-se desenhar a cara do palhaco da figura 3.5. Depois
de cuidadosamente planejada, podemos digitar:

figura 3.5
aprenda palhagco
cabega
chapéu
olhos O O
nariz Pt
boca
fim \M_#/

Agora devemos ensinar ao computador como desenhar cada
parte, como por exemplo:
aprenda cabecga

repita 4 [pf 50 pd 901
fFim

ap chapéu
repita 3 Cpf 50 pd 1201
Fim

Em seguida definem-se olhos, nariz e boca, porém antes de
mandar executar o procedimento palhaco deve-se chamé-lo no-
vamente com o comando

edite “palhaco
ou
ed “palhaco

Usando as setas e a tecla RETURN devemos inserir as linhas
com as instrugoes de posicionamento. Assim, o procedimento
palhaco ficarad estruturado da seguinte maneira:

aprenda palhaco

cabeca linha de posicionamento para que o
Pf 50 pd 3@ -~a————hapéu fique acima da cabeca.
chapeu
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Assim, no HOT-LOGO, problemas podem ser divididos em
pequenas partes. Procedimentos podem ser criados em sepa-
rado para cada parte. Desse modo, podemos dividir trabalhos
em procedimentos menores e depois combiné-los para formar
SUPERPROCEDIMENTOS. Podemos ainda fazer interacbes entre
os procedimentos.

Esse fato evidencia que HOT-LOGO é expansivel, pois o
usudrio ensina ao computador novos comandos ou palavras.

0O HOT-LOGO ¢é também interativo, isto é, o programador
pode digitar um comando ou programa e “ver’ sua execugao
imediatamente,

Além disso, o HOT-LOGO & recursivo, isto &, um procedi-
mento pode “chamar” a si mesmo ou fazer uma “copia” dele
préprio. Analise o procedimento a seguir:

aprenda cerca
haste
pd P9 pf 29 pe 70

cErca
Fim

onde haste pode ser definido como

aprenda haste
retingulo
pf SO pd 39
tridngule
re 38 pk 586
Fim
O procedimento reténgulo jé foi ensinado para fazermos o

catavento, mas ainda falta definir tridngulo. Desta forma,

aprenda tridngule
repita 3 Cpf 1@ pd 1281
Fim

Agora limpe a tela com tat, comande cerca e veja o re-

sultado.
Para interromper este procedimento basta pressionarmos

simultaneamente as teclas CTAL & STOP.

VARIAVEIS
Até esse ponto, para fazermos a mesma figura de diferentes

tamanhos, deveriamos “ensiné-las” separadamente. Assim, para
obtermos um quadrado de lado 10 teriamos um procedimento,
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para um quadrado de lado 20 "ensinariamos” outro procedimento
e assim sucessivamente.

Imagine se tivéssemos a possibilidade de definirmos um
procedimento que desenhasse figuras de tamanhos quaisquer.

O HOT-LOGO nos traz, para tornar possivel essa idéia, um
outro recurso: a variavel.

A variavel nada mais é do que uma “gaveta" reservada na
memdria do computador, onde depositamos informacdes.

Para ensinar um procedimento com entradas, isto &, utili-
zando variaveis, devemos obedecer certas regras. Para ilustrar,
vejamos um exemplo,

aprenda calxa lmado
repita 4 Cpf zlado pd 791
Fim

Observe que logo depois do procedimento caixa colocamos
:lado que & o nome da “gaveta” onde sera armazenado o nimero
correspondente ao tamanho do lado de caixa. £ exatamente o
sinal : (dois pontos) que indica ao HOT-LOGO que esta palavra
define uma varidavel e nfo um procedimento.

Pressionando a tecla ESC voltaremos ao modo direto.

Para executarmos este procedimento, deveremos simples-
mente digitar:

cail=ma 5@

e obteremos como resultado um quadrado de 50 passos de tarta-
ruga como lado.

Para que tenhamos quadrados de diferentes tamanho, basta
mudarmos a entrada, isto é, o nimero que sera armazenado na
“gaveta” designada.

Digite entéo:

caixa 49
calxm 39
calxn 29

Usando a recursdo e a varidavel, podemos criar um proce-
dimento que desenha quadrados e que pare quando uma deter-
minada condicdo for verdadeira. Por exemplo:
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aprenda caixas :lado
se 2lado »10 C[Cparel
caixa flado

caixas flado—-5

Fim

Experimente executar este procedimento e tente explicar
o que aconteceu. Para isso, digite, apos pressionar a tecla ESC,
as restricoes:
caixas 8@

caixas 10
caixas 8

MAIS TARTARUGAS

Trabalhamos até aqui, somente com uma tartaruga: a de
nimero 0. O HOT-LOGO nos permite desenhos com até 30 tarta-
rugas. Para isso precisamos chama-las com o comando primi-
tivo atencaotartaruga (atat) e dar-lhes ordens. Por exemplo, digi-
te o seguinte programa:

atat 1 pd 45
atat 2 pd 70
atat 3 pd 135
atat 4 pd 180
atat 5 pd 225
atat & pd 270
atat 7 pd 345
atat todas at pf 5@

Observacgoes:

1 — Os comandos pd 225, pd 270 e pd 315 poderiam ser
substituidos respectivamente por pd -135, pd -90 e pd 45.

2 — O comando todas chama todas as tartarugas, isto €,
a lista [0,...,29].

3 — No exemplo acima, aparecem as tartarugas apenas
quando o comando todas é executado.

Se quisermos que as tartarugas 0, 2, 4 e 6 desenhem um
circulo alternadamente e que as tartarugas 1, 3, 5 e 7 desenhem
uma estrela nas mesmas condigoes, faremos assim:
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ap coisa

rg tat

atat 1 pd 45

atat 2 pd 70

atat 3 pd 135
atat 4 pd 189
atat 5 pd 225
atat & pd 279
atat 7 pd 3135

atat todas at un pf 5@ ul

atat C® 2 4 4] cada Crepita =}
S Cpfd 39 pd 14411

atat C1 3 5 7] cadea Cpd 78 r=2
aplita 349 Cpf @,25 pd 111

Flm

Apés “ensinar” coisa ao HOT-LOGO, digite:
coism

e observe a figura apresentada.

0O comando cada faz com que as tartarugas executem as
instrucies da lista seguinte, sequencialmente.

Perceba que no inicio do procedimento coisa foi usado o
comando rg. Esse comando é muito poderoso, ele apaga a tela
grafica e leva as tartarugas para as suas condicdes Iniciais.
Para maliores detalhes consulte a listagem dos comandos no
final deste capitulo.

COLOCANDO A TARTARUGA EM MOVIMENTO

A tartaruga no seu estado original estd com velocidade 0.
Se quisermos que ela se movimente pela tela, basta mudar a sua
velocidade, que pode variar de —128 ate 128.

Experimente:

mudevel 25

Ela comecgara a se movimentar na direcdo que esta indicada.
Apesar do movimento, ndo perdemos controle sobre ela, ou
seja, os comandos podem ser dados normalmente. Experimenta:

rd 39
Ppe 128
pf 208
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Podemos ainda faze-la apagar as linhas por onde ela passa
usando o comando useborracha (ub) ou andar sem deixar rastro
com usenada (un).

MEXENDO NO TEXTO

Vocé notou que no HOT-LOGO trabalhamos ao mesmo tem-
po com uma tela grafica (onde desenhamos) e uma tela de
texto (onde escrevemos). Para que possamos visualizar melhor
o nosso desenho, podemos apagar a tela de textos com o coman-
do primitivo apaguetexto (att).

Podemos também fixar o numero de linhas a serem usadas.
Por exemplo:

mudetexto 2@

Assim fixaremos as 4 dltimas linhas para texto.

AS CORES DO HOT-LOGO

O HOT-LOGO oferece 16 possibilidades de cores.

Para trocar a cor de fundo utilize o comando mudecf segui-
do do nuimero da cor desejada (consulte a Tabela 4.1 da
pag 92 ). Por exemplo:

mudecf 1

Para trocar a cor do lapis use mudecl seguido do nimero
da cor. Exemplo:

mudecl 2 pf 2@ mudecl 4 pf 2-)
@ mudecl & pf 20

Para alterar a cor da tartaruga comande mudect e o nimero
da cor. Exemplos:

mudect 2
mudect 1@
mudect 13

Podemos também pintar figuras. Assim, se desenharmos um
quadrado na tela e posicionarmos a tartaruga no seu interior,
podemos pinta-lo com o comando primitivo pinte. Por exemplo:
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rg

repita 4 Cpf 49 pe 901

Pe AS un pf 5 ul mudecl &
pinte

O quadrado sera pintado de vermelho.

Sempre que quisermos pintar uma figura, devemos colocar
a tartaruga dentro da area limitada pela figura. Em seguida colo-
camos o lapis da cor que escolhermos e sé entdo damos o co-
mando pinte. O l4dpis ndo pode estar situado sobre qualquer
linha.

Além de pintar, o HOT-LOGO permite carimbar um determi-
nado espaco, com figuras da tartaruga em uso e com a cor do
lapis em questao. Experimente a seqiiéncia:

rg mudecf 1 mudecl &

repita & Cef 50 pd 40]

pd 3@ un pf 10 ul mudecl 12
car imbetudo

EDITANDO FIGURAS

O HOT-LOGO nos permite trabalhar com 60 figuras dife-
rentes, a titulo de "tartaruga”, numeradas de 0 a 59. Veja a
tabela 3.2.

A tartaruga que utilizamos quando entramos no HOT-LOGO
€ a figura 36. Para “chamarmos” outra figura devemos usar o
comando primitivo mudefig seguido do nimero da figura dese-
jada. Por exemplo, tente:

mudefig 1
mudefig 7

E possivel também alterar uma figura ou criar uma nova.
Para isso devemos utilizar o editor de figuras.

Com a tela grafica restaurada (rg) e sem tartaruga (dt)
proceda da seguinte maneira para redefinir a figura 10 por
exemplo:

edfig 10

Na tela aparecera um grande quadrado em cujo vértice su-
perior esquerdo localiza-se o cursor piscando.
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Experimente pressionar as teclas de seta e observe como
0 cursor se movimenta.

Pressione agora a barra de espaco e uma seta qualquer.
Note que o lugar que o cursor estava ocupando ficara em branco.
Isto significa que aquele ponto estaré apagado na figura 10 que

estamos criando. Tabela 3.2 — Figuras do HOT-LOGO
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: i
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Para treinar um pouco tente fazer a ilustragdo (a) da figu-
ra 3.6.

Figura 3.6
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Podemos ainda apagar toda a figura 10 pressionando as
teclas CTRL e K simultaneamente.

Quando vocé terminar sua “obra de arte”, saia do modo de
edicao de figuras apertando a tecla ESC.

Para vocé visualizar a figura criada comande at e em seguida
mudefig 10.

Para apurar seu senso artistico tente também fazer as ilus-
tracoes (b), (c) e (d) da figura 3.6. Para isso, siga os seguintes
passos:

rg dt edfig 11
Copie a ilustracdo B e tecle ESC.
edfig 12
Copie a ilustracdo C e tecle ESC.
edfig 413
Copie a ilustracdo D e tecle ESC.
Para “chamar” as figuras criadas, comande:

at mudefig 11
mudefig 12
mudefig 13

OBJETOS HOT-LOGO

O HOT-LOGO é uma linguagem facil, simples e interessante
para a exploracao de jogos, graficos e geometria. Mas seu poder
nao para ai. Como no HOT BASIC, o HOT-LOGO manipula nime-
ros e cadeias de caracteres através de palavras e de listas com-
postas de palavras, Nimeros, palavras e listas sao chamados de
OBJETOS HOT-LOGO.

Em HOT-LOGO uma palavra € uma seqiiéncia de caracteres
sem espacos. Uma lista é uma seqiiéncia de palavras ou de
outras listas.

Enquanto no HOT BASIC uma cadeia de caracteres deve ser
manipulada caracter por caracter, no HOT-LOGO pode ser ma-
nipulada como um todo, ou palavra por palavra, ou ainda carac-
ter por caracter.

Como ja vimos, o HOT-LOGO superpde duas telas, a de texto
e a grafica. Para manipular os OBJETOS HOT-LOGO usamos ape-
nas a tela de texto e para tanto tiramos a tartaruga (dt).

Para escrever na tela quaisquer OBJETOS HOT-LOGO, usa-
mos o comando primitivo escreva (esc). Digite, por exemplo:
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esc “Ald
O resultado aparece na linha seguinte:

Ald

Repare que as aspas sdo obrigatorias antes da palavra para
que o HOT-LOGO néo as confunda com nome de procedimentos.

Quando usamos nimeros, as aspas sdo desnecessérias, pois
HOT-LOGO néo aceita procedimentos com numeros como nome.
Por exemplo, digite:

esc 45

Vamos agora, por exemplo, trabalhar com uma lista de ani-
mais. Para isso, digite:

atr “animais Cgato cachorro -
pato sapold

O comando primitivo atribua (atr) rotula com um nome um
espaco na memodria do HOT-LOGO. Com este comando, acaba-
mos de reservar uma “gaveta” de nome animais, onde foi arma-
zenada a linha [gato cachorro pato sapo]. Veja a figura 3.7.

Figura 3.7 — “Gaveta". [gato cachorro pato sapo]

74

| ANIMAIS

Para vermos, na tela, o contetido de tal gaveta pedimos ao
HOT-LOGO:

esc fanimais

O resultado é:

gato cachorro pato sapo
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Mote o uso de dois pontos [:) pois se comandidssemos ao
HOT-LOGO esc "animais, teriamos como resultado na tela a
palavra animais e nao o conteido da gaveta chamada animais.

Podemos também concatenar palavras com o conteddo de
uma lista. Comande, por exemplo:

esc “animaist= smnimmi=

O resultado e:

an ima i s=
gato cachorro pato sapo

0 uso da barra invertida (™) permite tratar o sinal de igual
(=) como um caracter normal e ndo como um comparador.

Para obter a palavra animais e a saida da lista animais numa
mesma linha, utilize parénteses:

(esc "animaisy= fanimais)

O resultado é:

animais= gato cachorro pato =}
Sapo

E importante salientar que atribua permite armazenar qual-
quer OBJETO HOT-LOGO.

MANIPULANDO OS OBJETOS HOT-LOGO

Os comandos primitivos primeiro (pri), altimo (ult), sempri-
meiro (sp), semiltimo (su), elemento ¢ num.elem (nel) nos dao
inimeras possibilidades de manipulacdo dos objetos. Sao vali-
dos tanto para listas como para palavras.

Vejamos alguns exemplos utilizando como entrada o con-
taudo da "gaveta" de nome animais atribuida anteriormente.

esc pril fanimais

O resultado corresponde ao primeiro elemento da lista ani-

mais:
gata
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Agora digite:

esc ult zanimais

A resposta é o ultimo elemento da lista:

sapo

Tente agora:

esc elemento 2 zanimais

O resultado deve ser o elemento nimero 2 da lista animais.

cachorro

Comande agora:

esc num.elem 2animais

A resposta deve ser 4, pois trata-se do nimero de elementos

existente na lista animais.
Vamos agora atribuir e rotular uma outra gaveta na memdria

do HOT-LOGO:

atr “A “LOGOMANIA

Armazenamos na gaveta A a palavra LOGOMANIA. Note que
o HOT-LOGO aceita letras maidsculas como nome de variaveis
apesar de ndo aceita-las em seus comandos.

Se quisermos ver na tela o ultimo elemento de A faremos:

esc ult =A

Se quisermos o terceiro elemento de A:

esc pri sp sp A
ou
esc elemento 3 A

Imagine agora se pudéssemos digitar um comando e obter
na tela as seguintes saidas:
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LOGOMANIA
LOGOMANI
LOGAMAN
LOGAMA
LOGOM
LOGO

LOG

LO

k

A
1A
NIA
ANIA

ou MANIA
OMANIA
GOMANIA
OGOMANIA,
LOGOMANIA

Para se obter esses resultados, o HOT-LOGO usa dois pro-
cedimentos muito simples. Vamos batizé-los de triangulari e

triangular2.

Vamos ensinar o procedimento triangular1;

ap triangulari Inome
s Znome = “ Cpurel
esC Inome
triangulari su Znome
Fim

Apps pressionar ESC para sair do modo de edicéao e limpar
a tela com att digite;

triangulari “LOGOHANIA

ou
triangulari =4

Veja o resultado.
Teste esse procedimento também com outras palavras. Por

exemplo:

triangulari “"COMPUTADOR .HOTH->

Para obter o segundo resultado ensine triangular2:

ap triangular2 Inome
s Inome = 7 [parel
triangular2 sp nome
esc name

fim

Para visualizar o segundo resultado proceda da mesma ma-
neira que a executada em triangular1.

Note que com pequenas mudancas no procedimento obte-
mos resultados muito diferentes.
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Vejamos um exemplo simples usando procedimento de lis-
tas (lembre-se que listas devem vir sempre entre colchetes).
ap sumindo :=frase
se =frase =C] Cparel
esc :frase

sumindo su =:frase
fim

Digite:
sumindo CEU VOU SUMIR AGORAI-)

Como resultado vocé deve obter:
EU VOU SUMIR AGORA

EU VOU SUMIR

EU VOU

EU

OS OBSERVADORES

O observador é um recurso muito poderoso do HOT-LOGO.
Permitindo um modo de programacao que funciona independente
de todo o procedimento em execucéo. Ele fica atento a deter-
minados acontecimentos e, assim que os detecta, executa uma
lista propria de instrucoes.

Temos dois comandos primitivos que produzem observado-
res: em.colisdo e quando.

Os observadores do comando em.colisdo, vigiam colisao
entre tartarugas e os do comando quando observam a produgao
das ocorréncias de acordo com a tabela 3.3.

Tabela 3.3

NGMEROD OCORRENCIA

aproximadamente uma vez por segundo
pressao de uma tecla

pressao do botdoc do joystick 1
pressdo do botdo do joystick 2
movimento do joystick 1

movimento do jovstlick 2

nmnawn-—=o

Para desativar os comandos em.colisdo e quando usamos
elobs (elimine observadores) ou rg (restaure graficos).

Para exemplificar, vamos definir um procedimento chamado
demobs. Sua funcdo sera vigiar o teclado. Toda vez que uma
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tecla for pressionada, serd desenhado um sol € com o comando
toque sera produzido um som seqiencial.
Dessa forma, digite:

ap demobs

rg att mudecf 1
quando 1 [(solld
Fim

ap sol

tmt

mtr “1 1

atr “F AR

repita 72 Crajo =1 sf mtr “1-}
E1+1 atr “F f+45]

Fim

ap raio =1 =f
un

pf 20

mudecl =1

ul

p¥ 58

toque 1 :Ff 1@ 1@
un pt 7e

pd 5 ul

Fim

Comande

demobs

e veja o efeito produzido.

Para eliminar tal efeito, comande elobs ou rg mesmo que
vocé ndo possa visualizar o que teclou,

O procedimento xoke, definido a seguir, observa a colisao
entre duas tartarugas e quando isso acontece, € escrita a pala-
vra HOT-LOGO:

ap =xoke

rg

att

mudecf 1

atat @ pd 78

mudect 1@

atat 1 pe 79

mudect 13

atat [® 1] at un pf 19
mudevel 29

em.colisfo @ 1 Cat msudecurso—}
r Ci® 123 esc CHOT LOGOI1]
Fim
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Note o uso do comando mudecursor que coloca o cursor

na linha e coluna especificadas.
Para desativar o comando em.coliséo digite elobs ou rg.

OS OPERADORES MATEMATICOS

Os operadores matemdticos béasicos do HOT-LOGO séa: #:,
+. /. e —. Com eles podemos utilizar o computador como uma
calculadora.

Vejamos como usd-los na tabela 3.4.

Tabela 3.4 — Operadoras Matemiticos

OPERADOR FUNGED EXEMPLO RESPOSTA
- Produlo esc 3P=5 158
- Adicio asc 2+5 7
i Divisko esc 25/5 5
- Subtracgio esc 2Z5-180 183

Os resultados das operagoes também podem ser usados
como entrada para outros comandos. Por exemplo:

rt 38 w» 2
pt rq 2500

O operador rq produz como resultado a raiz quadrada do
numero indicado.

pd (sen 38> % 1808 + 49

O operador sen produz como resultado o seno do nimero
indicado tomado como valor do &ngulo, em graus.

Existern ainda outros operadores matemdticos tais como
arctan, quociente, soma, etc. Para tanto consulte a listagem dos
comandos no final desse capitulo.

Além dos matematicos, dispomos no HOT-LOGO dos ope-
radores légicos que nos permitem comparar nimeros ou expres-
soes. Eles sdo apresentados na tabela 3.5.

Observacgoes:

1 — O comparador = pode ser usado com qualquer OBJETO
HOT-LOGO (numeros, palavras e listas).

2 — Os comparadores >, < e =, normalmente sdo utili-
zados dentro de programas juntamente com o operador condi-
cional se, como ja vimos em exemplos anteriores,
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3 — Os operadores matematicos e logicos sao simbolos
reservados pelo HOT-LOGO, portanto ndao podem ser utilizados
como caracteres comuns.

Por exemplo, digite':

esc *

e obtera como resposta a seguinte mensagem:

N30 ha entradas suficientes -)
para *

Agora digite:

esc “\»=

A resposta agora sera:

Tabela 3.5 — Operadores Légicos

OPERADOR EXEMPLOS REZPOSTA FUNCED
= esc 10=3+7 verd indicar verd Se a expres-
> esc 1@>5 falso sdo for verdadeira e falsa
i esc 1@<S vera caso contrario.

Conforme ja vimos, a barra invertida (\) permite usar os
caracteres reservados como se fossem caracteres normais.

GRAVACAO E CARREGAMENTO

Todos os procedimentos, varidveis e figuras que definimos
no HOT-LOGO, sao guardados em um local denominado espago
de trabalho (memdria livre do computador).

Quando desligamos o computador todo o conteido do es-
paco de trabalho é perdido e se vocé quiser preservé-lo, ele
deve ser armazenado em disco ou fita.

Antes, porém, de gravarmos o espaco de trabalho vamos
ver o que nele se encontra. Comande:

motudo
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O HOT-LOGO mostrara os procedimentos e variaveis arma-
zenados em sua memoria.

Se nao quisermos gravar todos eles, devemos eliminar do
espaco de trabalho os que ndo nos interessam. Para tanto, usa-
mos os comandos eln ou elns para eliminar varidveis e el ou
elps para eliminar procedimentos.

Agora, tendo no espaco de trabalho s6 o que precisamos,
podemos gravar da segquinte maneira:

gravetudo “NOME
ou
gravetudoc “NOME

O primeiro comando grava em disco e o segundo em fita
cassete.

O nome dado para o arquivo € aleatdrio, porém sempre deve
vir precedido de aspas (").

Para gravar figuras, o HOT-LOGO utiliza nimeros que repre-
sentam a configuracdo dessa figura. Assim, antes de gravar uma
figura, devemos armazena-la em uma variavel.

Por exemplo, se tivermos editado um robd na figura 10,
procedemos da seguinte maneira:

atr “robd@ listafig 1@

Feito isso, o rob6 estd armazenado na meméria do compu-
tador. Para grava-lo, basta usar gravetudo (ou gravetudoc) suce-
dido pelo nome que quiser dar ao seu arquivo. Nao se esqueca
das aspas.

Para carregar um arquivo do disco ou fita para a memoria
do computador, usamos, respectivamente, os comandos:

carregue “NOME
ou
carreguec “NOME

DICIONARIO DO HOT-LOGO
ENTRADAS

A seguir sdo relacionadas varias palavras, simples ou com-
postas, sem qualquer espaco entre seus caracteres. Nos diver-

sos comandos e operacoes do HOT-LOGO cada uma dessas
palavras representa uma entrada necesséria a sua sintaxe.
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CANAL : um inteiro de 0 a 2.

CARACTER : uma letra do alfabeto. Um nimero ou um sinal de
pontuagao.

COLUNA : um numero inteiro de 0 a 28.

CORNUMERO : um numero inteiro de 0 a 15. O HOT-LOGO aceita
nimeros maiores, dividindo-os por 16 e utilizando o resto
como numero de entrada. Exemplo : se o nimero for 16 o
resto sera 0 e entdo este sera o numero utilizado.

DEC : um namero decimal inteiro de 0 a 255.

ENDERECO : um numero inteiro de 0 a 65535.

FIGURALISTA : lista de 32 nimeros que representam a forma de
uma figura de tartaruga.

FREQUENCIA : um numero de 40 a 4095.

JOYSTICKNUMERO : o inteiro 1 ou 2.

LINHA : um namero inteiro de 0 a 23.

LISTA : informacdes contidas entre colchetes.

LISTAINSTRUCOES : lista de procedimentos executaveis pelo
HOT-LOGO, entre colchetes.

LISTANOMES : lista de palavras que nomeiam procedimentos,
variaveis ou listas de propriedades. Deve estar entre col-
chetes.

LISTANUMEROTARTARUGA : lista de nimeros inteiros de 0 a 29,
entre colchetes.

NOME : palavra que denomina um procedimento, uma variavel
ou uma lista de propriedades.

NOMEARQUIVO : palavra tnica que denomina um arquivo. A
palavra pode ter no méximo 8 caracteres para disco e 6 para
fita-cassete. Nao pode incluir pontos ou virgulas e deve ser
precedida de aspas ().

NOVONOME : palavra utilizada para denominar um novo proce-
dimento.

NUMERO : um nimero qualquer.

NUMEROFIGURA ou NUMERONOVAFIGURA : um inteiro de 0
a 59.

OBJETO : pode ser uma palavra, uma lista ou um ndmero.

OCORRENCIANUMERO : um inteiro de 0 a 5.

PALAVRA : uma seqiiéncia de caracteres sem espagos.

PORTA : um numero de 0 a 255.

PRED : predicado, é uma operagdo que produz como saida a
palavra “falso” ou “verd".
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PROP : palavra que denomina uma propriedade.

TARTARUGANUMERO : um inteiro de 0 a 29.

TEMPO : um inteiro que varia de 0 a 255 (60 equivale a 1 se-
gundo).

SOM : um inteiro de 0 a 31.

VOLUME : um inteiro de 0 a 15.

X ou Y : nimeros que representam as coordenadas x ou y.

COMANDOS PRIMITIVOS E OPERACOES

algum PRED1 PRED2
Indica “verd” se alguma das suas entradas for verdadeira e
“falso” se todas as entradas forem falsas. Exemplo:
aprenda teste :x
se algum :x>3 :x>7 [esc [maior que 3]] [esc [menor
que 3]]

apaguedesenho (apaguedesenho = ad)
Apaga a tela grafica sem alterar a posicao da tartaruga.

apaguetexto (apaguetexto = att)
Apaga todo o texto da tela.

aparecatat (aparecatat = at)
Torna visivel a tartaruga ou as tartarugas que estdo sendo
usadas.

aprenda (aprenda = ap)
Permite que ensinemos novos comandos ao HOT-LOGO ati-
vando o modo de edicdo. Para sair do editor pressione ESC.
Exemplo:
ap quadrado

arctan NUMERO
Significa arco tangente, produz um valor em graus (—90 a
90) da tangente do numero. Exemplo:
esc arctan 20

arquivos
Lista todos os nomes contidos no arquivo em disco. Equiva-
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le a mostrar o indice dos arquivos ou diretério. Exemplo:
arquivos

arredonde NUMERO
Arredonda o valor de um ndmero para inteiro. Exemplo:
esc arredonde 2,7

ascii CARACTER
Produz o numero correspondente ao codigo ASCIl do ca-
racter em questdo. Exemplo:
esc ascii “c

atencaotat NUMEROTARTARUGA
atencaotat LISTANUMEROTARTARUGA (atencdotat = atat)
Ativa a tartaruga ou tartarugas que obedecerao aos coman-
dos subseqiientes. Exemplo:
atat 0 pf 50 atat 1 at pt 50 atat 2 at pd 90
atat [0 1 2] repita 4 [pf 20 pd 90]

atribua NOME OBJETO (atribua = atr)
Cria uma gaveta na memodria do computador que armaze-
naré objetos HOT-LOGO. Exemplo:
atr “cor [amarelo azul branco]
atr “A 10
atr “nome “Maria

aumentelimite (aumentelimite = al)

Estabelece uma modalidade grafica em que a tela constitue
uma janela muito maior, ndo permitindo que visualizemos a tar-
taruga fora dos limites da mesma.

cada LISTAINSTRUCOES
Permite que cada tartaruga ativada execute seqliencialmen-
te a lista de instrugdes. Exemplo:
pe 90 atat 1 pd 90 dt
atat [0 1] cada [repita 360 [pf 0,5 pd 1]]

caractere NUMERO (caractere = car)
Produz como saida o caracter, cujo cédigo ASCIl se especi-

55



fica em NUMERO. Exemplo:
esc car 65

car entrada (car.entrada = care)
Interrompe a execu¢do do procedimento, se for o caso e
espera uma entrada via teclado (1 caracter). Exemplo:
esc care (e digite qualquer tecla)
(esc [eu pressionei] care)

carimbe
Carimba na tela uma codpia da figura da tartaruga ou tarta-
rugas ativadas na posicdo que elas se encontrarem. A figura
carimbada tera a cor do lapis que estiver sendo usada. Exemplo:
carimbe pf 50
repita 18 [carimbe pf 20 pd 20]

carimbetudo
Carimba a figura da tartaruga ativada com a cor do lapis

por toda a tela. Se quisermos carimbar a figura da tartaruga
dentro de uma regido limitada, basta coloca-la nesta regiao e nao
deixa-la sobre o limite. Exemplo: se quisermos um quadrado ca-
rimbado com a figura 1.

repita 4 [pf 80 pd 90]

pd 45 un pf 10 ul mudefig1 carimbetudo

carregue NOMEARQUIVO
Carrega o arquivo NOMEARQUIVO do disco para a area de
trabalho (meméria do computador). Exemplo:
carregue “trabalho

carreguec NOMEARQUIVO
Significa carregue cassete. Carrega o arquivo NOMEARQUI-
VO da fita cassete para a area de trabalho. Exemplo:
carreguec “trab
Observacao: E imprescindivel que a tecla PLAY do gravador
esteja pressionada e que o arquivo NOMEARQUIVO exista, pois
senao o HOT-LOGO ficara procurando-o indefinidamente.

carreguedes NOMEARQUIVO
Significa carreque desenho. Carrega o desenho NOMEAR-
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QUIVO do disco para a area de trabalho. Exemplo:
carreguedes “carro

coloque OBJETO NOME (coloque = col)
Cria uma variavel analoga ao atribua porém, com as entra-
das invertidas. Exemplo:
col 10 “A
col “Maria "nome
col [abec ] “letras

coloqueprop NOME OBJETO
Cria uma gaveta com o nome da propriedade que armazena

um valor. Exemplo:

coloqueprop “zerar “con 0

ap contar :con

se :con > 10 [esc :con atr “con prop “zerar “con esc :con]

[mo :con contar :con + 1]

fim

comimpressora
Ativa o canal de saida da impressora. Use-0 apenas se vocé
tiver uma.

congele
Suspende a velocidade da tartaruga ou tartarugas ativadas
até que se descongele. Exemplo:
mudevel 20 congele espere 90 descongele

conteido NOME
Indica o contetido da variavel NOME. Exemplo:
atr “forma “triangulo
esc contetudo “forma
triangulo

coorx
Significa coordenada x. Indica a coordenada x da tartaruga
em uso. Exemplo:
pd 90 pf 70 esc coorx

coory
Significa coordenada y. Exemplo:
mudey (coory + 30)

57



copiafig NUMEROFIGURA NUMERONOVAFIGURA
Significa copia figura. Copia a figura especificada em
NUMEROFIGURA para ser a figura de NUMERONOVAFIGURA.
Exemplo:
copiafig 1 15
Observacao: agora a figura 15 sera também um coracgéo.

copie NOME NOVONOME
Faz uma copia de modo de edicdo do procedimento NOME
com NOVONOME. Exemplo:
copie “quadrado “quadrilatero
Observagdo: o procedimento quadrado deve ter sido defi-
nido anteriormente.

cordebaixo . (cordebaixo = cb)
Indica 0 nimero da cor existente sob o lapis da tartaruga.
Exemplo:
esc cb
cordefundo (cordefundo = cf)
Indica cor do fundo. Exemplo:
esc cf
cordolapis (cordolapis = cl)
Indica a cor do lapis que a tartaruga esta usando. Exemplo:
esc cl
cortat
Indica a cor da tartaruga ativada. Exemplo:
esc cortat
cos NUMERO
Significa cosseno. Indica o cosseno de NUMERO em graus.
Exemplo:
esc cos 60

criafigl NUMEROFIGURA FIGURALISTA
Significa cria figura lista. Concede a NUMEROFIGURA, a
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forma definida em FIGURALISTA. Veja explicacdes de listafig.
Exemplo:
criafigl 10 listafig 3
Observacao: fara com que a figura 10 tenha a mesma forma
que a figura 3.

cursor
Indica a posicdo do cursor na forma de uma lista [x y].
Exemplo:
esc cursor

defina NOME LISTA
Define um procedimento sem entrar no modo de edicéo.
Exemplo:
defina “circulo [[] [repita 360 [pf 0,5 pd 1]]]
circulo
Observe que o HOT-LOGO exige que a primeira instrugcao
da lista seja o nome da entrada do procedimento. No caso, como
circulo ndo exige entrada, a primeira instrugdo é uma lista vazia.

desaparecatat (desaparegatat = dt)
Torna invisivel a tartaruga ou tartarugas ativadas.

descongele
Desativa o comando congele, fazendo com que as tartarugas
voltem a ter a velocidade definida no comando mudevel.

diferenca NUMERO1 NUMERO2
Indica o resultado da subtracdo dos numeros indicados.
Exemplo:
esc diferenca 50 10
esc — (diferenca 10 50)

direcao (direcdo = dg)
Indica em graus e no sentido horério a orientagdo da tarta-
ruga em relagdo a sua direcdo original que € a norte. Exemplo:
de
muded¢ 50+ dg¢

direcaopara [X Y]
Indica em graus o giro a ser dado pela tartaruga para apontar
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o ponto [X Y] a partir do norte. Exemplo:
esc direcaopara [20 20]

distancia [X Y]
Indica a distdncia entre a tartaruga ativada e a posigéao
[X Y]. Exemplo:
esc distancia [25 30]

e PRED1 PRED2
Indica “verd” sempre que todas as entradas forem verda-
deiras e “falso” quando uma delas for falsa. Exemplo:

ap inter :x

se e :x > 10 :x < 20 [(esc :x [pertence ao intervalo])
pare]

(esc :x [nao pertence ao intervalo])

fim

edfig NUMEROFIGURA
Significa edite a figura. Coloca a figura NUMEROFIGURA

no modo de edigcao de figuras. Exemplo:
edfig 10

edite NOME ou LISTANOMES (edite = ed)
Entra no modo de edicdo de procedimentos, idéntico ao do
comando aprenda sé que admite a edigdo de um ou mais proce-
dimentos. Exemplo:
ed “desenho1
ed [desenho1 desenho2 desenho3]

edns
Significa edite nomes. Coloca no modo de edi¢do todas as

varidveis ja criadas.

elemento NUMERO OBJETO
Indica o elemento que esta na posigado NUMERO em OBJETO.

Exemplos:
esc elemento 3 “Maria

A resposta deve ser r, pois se trata do elemento nimero 3

de Maria.
esc elemento 2 [Ana Maria da Silva]
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A resposta deve ser Maria, pois se trata do segundo ele-
mento da lista.

elimine NOME ou LISTANOMES (elimine = el)
Elimina da area de trabalho o(s) procedimento(s) especifi-
cados. Exemplo:
el “circulo

eliminearq NOMEARQUIVO
Significa elimine arquivo. Apaga do disco o NOMEARQUIVO.
Exemplo:
eliminearq “arquivoi

eln NOME ou LISTANOMES
Significa elimine nome, Apaga da area de trabalho o NOME
ou LISTANOMES de variaveis especificadas pelos comandos
atribua e coloque. Exemplo:
atr “cor [azul amarelo branco] eln “cor

elns
Significa elimine nomes. Apaga da area de trabalho todas
as variaveis.

elps
Significa elimine procedimentos. Apaga todos os procedi-
mentos da area de trabalho.

eltudo

Significa elimine tudo. Apaga da area de trabalho todos os
procedimentos, variaveis e propriedades. Deve ser usado com
muita atencao.

em.colisao TARTARUGA1 TARTARUGA2 LISTAINSTRUCOES
Ativa um “observador” que ficou atento a uma colisdo en-
tre as duas tartarugas determinadas. Quando elas se chocam
executa a LISTAINSTRUCOES. Veja explicagoes de observador.
Exemplo:
em.colisdo 0 1 [mudevel 50]

envie OBJETO
Detém o procedimento em curso e envia o resultado para
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o nivel superior. Deve-se usar dentro de procedimentos.
Exemplo:

ap en

envie “Maria

fim

ap frase

(esc [eu me chamo] en)

fim

escreva OBJETO (escreva = esc)
Imprime o OBJETO designado na tela e coloca o cursor na
linha seguinte. Exemplos:
esc 1
esc “Maria
esc [eu sou uma lista]
Observacao: Este comando s6 permite uma entrada porém,
podemos amplia-lo usando parénteses. Exemplo:
(esc “eu “sou Maria)
(esc “ola [eu sou o HOT-LOGO])

espere NUMERO
Provoca uma pausa na operagéo, cuja duragdo sera NUMERO
60 avos de segundo. Exemplo:
espere 120
Deve provocar uma pausa de aproximadamente 2 segundos.

falso
Indica a palavra reservada “falso”.

faca LISTA
Manda executar as instrucbes que estiverem em LISTA.

Exemplo:
faca elemento 2 [[pf 50] [pt 50] [pd 90] [pe 901]

fig
Indica o nimero da tartaruga em uso. Exemplo:
mo fig

fim
E usado para determinar o fim de um procedimento ensi-
nado pelo comando aprenda.

62



gravedes NOMEARQUIVO
Significa grave desenho, isto é, armazena a imagem da tela
no arquivo NOMEARQUIVO. Exemplo:
gravedes “desel

gravetudo NOMEARQUIVO
Grava todos os procedimentos, variaveis, propriedades que
estiverem na area de trabalho em um arquivo de disco denomi-
nado NOMEARQUIVO. Exemplo:
gravetudo “arquivo1

gravetudoc NOMEARQUIVO
Grava tudo que estiver na area de trabalho em um arquivo
de fita cassete chamado NOMEARQUIVO. Exemplo:
gravetudoc “arq1
Observacao: NOMEARQUIVO sé pode conter 6 caracteres,.
Nao aceita virgulas, pontos ou espagos em branco.

int NUMERO
Indica a parte inteira de nimero. Exemplo:
esc int 3,7

inverta

Substitui a figura da tartaruga em uso pelo desenho que
estiver sob a mesma. Deve-se tomar muito cuidado para usa-lo
pois, se a tartaruga em uso for de nimero 36 a 59, mudar-se-a a
sua configuracao e nao poderemos mais té-la de volta.

E aconselhavel usar o comando inverta apenas com as figu-
ras de 10 a 35 e quando a area sob a tartaruga nao estiver em
branco, senao teremos uma tartaruga invisivel.

joy JOYSTICKNUMERO
Indica um nimero de 0 a 8, que se refere a posigao atual
do joystick. Exemplo:
esc joy 1

juntenofim OBJETO LISTA (juntenofim = jf)
Acrescenta um OBJETO no fim da LISTA indicada. Exemplo:
mo jf “seis [quatro cinco]
Deve resultar em [quatro cinco seis].
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juntenoinicio OBJETO LISTA (juntenoinicio = ji)
Acrescenta um OBJETO no inicio da LISTA indicada.
Exemplo:
mo ji [um] [dois trés]
Deve resultar em [[um] [dois trés]].

liberemem
Significa libere meméria. Rearranja a meméria do compu-
tador, criando mais espaco.

lin.entrada (lin.entrada = line)
Interrompe a execucao do procedimento, se for o caso, e
espera uma entrada via teclado, devolvendo uma lista depois
de pressionada a tecla RETURN. Exemplos:
mo line
esc line

lista. OBJETO1 OBJETO2
Indica uma lista formada por suas entradas. Se as entradas
forem duas palavras, formard uma lista com as duas porém, se
as entradas forem duas listas formara uma terceira lista conten-
do as duas primeiras. Comando similar a sentenga, porém con-
serva os colchetes das entradas. Exemplos:
esc (lista “eu “sou “uma “lista)
esc linha [eu sou] [uma lista]
Observacdo: usando o parénteses podemos utilizar lista
com mais de duas entradas.

listafig NUMEROFIGURA
Produz uma lista de 32 elementos que representa a confi-
guragdo da tartaruga NUMEROFIGURA. Utilizado na criacao de
figuras por lista normalmente com o criafigl. Exemplo:
atribua “coragédo listafig 1

memlivre
Significa meméria livre. Indica a érea de trabalho disponivel.

mons
Significa mostre nomes. Imprime na tela o nome e o con-
tetido de todas as varidveis armazenadas na édrea de trabalho.
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moobs

Significa mostra observadores. Mostra todos os “observa-
dores” definidos pelos comandos em.colisdo e quando. Veja
explicacdo de observadores.

mop NOME LISTANOMES
Significa mostra procedimento. Mostra o procedimento
NOME ou os procedimentos especificados em LISTANOMES que
estiverem na drea de trabalho. Exemplos:
mop “circulo
mop [circulo quadrado retangulo]

moprop
Significa mostra propriedades. Mostra todas as proprieda-
des incluidas na area de trabalho.

mops
Mostra procedimentos. Exibe na tela todos os procedimen-
tos incluidos na area de trabalho.

mostra OBJETO (mostra = mo)
Mostra na tela o OBJETO especificado. Se for uma lista
conserva os colchetes. O cursor é colocado na linha seguinte.

Exemplo:
atr “cor [azul amarelo verde]
mo : cor

Deve resultar em [azul amarelo verde].

mostrearq NOMEARQUIVO
Significa mostre arquivo. Mostra o conteudo do arquivo de
nome especificado por NOMEARQUIVO que esteja armazenado
em disco. Exemplo:
mostrearq “meuarq

mots
Significa mostra titulos. Mostra o nome (titulos) de todos
os procedimentos incluidos na area de trabalho.

motudo
Significa mostra tudo. Mostra todos os procedimentos, va-
ridveis e propriedades incluidas na area de trabalho.
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mudecf CORNUMERO
Significa mude cor do fundo. Muda a cor do fundo para a

CORNUMERO especificada. Exemplo:
mudecf 1

mudecl CORNUMERO
Muda a cor do lapis da tartaruga ou tartarugas ativadas
para a cor especificada em CORNUMERO. Exemplo:
mudecl 3

mudecor CORNUMERO1 CORNUMERO2
Troca a cor do grafico desenhado na tela e do texto da
CORNUMERO1 para a CORNUMERO2. Exemplo:
mudecor 15 8

mudect CORNUMERO
Muda a cor da tartaruga ou tartarugas para a cor especifi-
cada em CORNUMERO. Exemplo:
mudect 8

mudecursor [COLUNA LINHA]
Muda o cursor para a [COLUNA LINHA] especificada.
Exemplo:
mudecursor [20 10]

mudede¢ NUMERO
Muda a orientacdo (em relacdo ao norte) da tartaruga ou
tartarugas, colocando-as na dire¢do especificada em NUMERO
em graus. Exemplo:
mudedc¢ 90

mudefig NUMEROFIGURA
Muda a figura da tartaruga ou tartarugas ativadas para a
figura especificada em NUMEROFIGURA. Exemplo:
mudefig 3 '

mudepos [X Y]

Coloca a tartaruga ou tartarugas ativadas na posicdo [X Y]
especificada. Nao se esqueca que a tartaruga deixa rastro.
Exemplo:

mudepos [—30 40]
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mudeproporcio NUMERO
Modifica para NUMERO o tamanho do passo da tartaruga
no eixo x em relagao ao eixo y. O valor habitual de proporgao
é 1,1. Exemplo:
mudeproporcao 0,5

mudeteto LINHA
Apaga a tela de texto e fixa o cursor na LINHA determi-
nada, deixando a margem superior livre para graficos. Exemplo:
mudeteto 20

mudevel NUMERO

Muda a velocidade da tartaruga ou tartarugas ativadas para
o numero especificado. A velocidade normal da tartaruga é 0
e pode variar de —128 a 128.

mudevelx NUMERO
Significa muda a velocidade x. Estabelece a componente x
da velocidade da tartaruga ou tartarugas ativadas fixando-a em
NUMERO. Exemplo:
mudevelx 20

mudevely NUMERO
Significa muda a velocidade y. Estabelece a componente y
da velocidade da tartaruga ou tartarugas ativadas fixando-a em
NUMERO. Exemplo:
mudevely 10

mudex X
Faz com que a tartaruga se desloque para a posicdo X
especificada. Nao altera a posicao y. Exemplo:
mudex 30

mudey Y
Mantem a posicao X da tartaruga, fazendo com que ela se
desloque para a posi¢do Y especificada. Exemplo.
mudey 70

num.elem OBJETO (num.elem = nel)

Devolve o nimero do elemento que compde OBJETO. Se for
uma lista, devolve o nimero de palavras. Se for uma palavra,
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devolve o nimero de caracteres. Exemplos:
esc nel [ABCD]
esc nel “Hot

nivelinicial
Cancela a execucdo de todos os procedimentos e devolve
o controle ao HOT-LOGO. Exemplo:
esc [vou voltar ao Logo] nivelinicial esc “ADEUS

nao PRED
Indica “verd” se PRED for falso, ou “falso” se PRED é ver-
dadeiro. Exemplo:
ap émaior :X
se nao :X>0 [esc [menor que zero]] [esc [maior que
zero]]
fim
€ maior 10
Observacdo: Nao entre o valor zero neste
exemplo ou ocorrera um erro.

palavra PALAVRA1 PALAVRAZ2 (palavra = pal)
Concatena PALAVRA1 com PALAVRA2 sem deixar espagos.
Exemplo:

esc pal “Mari "ana
esc (palavra “Ma “ri “ana)
Ambos os exemplos devem resultar em Mariana.

paracentro (paracentro = pc)

Leva a tartaruga ou tartarugas ativadas para o centro da
tela deixando-as na sua posicao original. Nao se esquega que a
tartaruga deixa rastro ao se deslocar.

paracentroa (paracentroa = pca)
Leva a tartaruga ou tartarugas ativadas para o centro e
apaga a tela gréafica.

paradireita NUMERO (paradireita = pd)
Vira a tartaruga ou tartarugas ativadas para a direita de
um nimero de graus especificado por NUMERO. Exemplo:
pd 90
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paraesquerda NUMERO [paraesquerda = pe)
Vira a tartaruga ou tartarugas ativadas para a esquerda de
um numero de graus especificado por NUMERO: Exemplo:
pe 90

parafrente NUMERO [parafrente = pf)
Desloca a tartaruga ou tartarugas ativadas para frente o
nimero de passos especificado por NUMERO. Exemplo:
pf 100

paratras NUMERO [paratrds = pt)
Desloca a tartaruga ou tartarugas ativadas para trds o nu-
mero de passos especificado por NUMERO. Exemplo:
pt 100

pare
Interrompe o procedimento ativado. S0 se usa dentro de
procedimentos,

pinte
Preenche a tela, ou parte dela, que esteja limitada com a
cor do lapis usado pela tartaruga. Esse comando s6 tem efeito
se a tartaruga nao estiver sobre um trago. Exemplo:
mudecl 8 pinte

ponha OBJETO
Mostra OBJETO na tela e coloca o cursor na mesma linha.
Se usado com mais de uma entrada, concatena sem deixar es-
paco. Andlogo ao comando palavra. Exemplos:
ponha “ola
(ponha "ola "la)

ponhaponto [X Y] [ponhaponto = pp)
Coloca um ponto na coordenada [X Y]. Exemplo:
mudecf 1
pp [20 20]
posicdo (posicéo = pos)
Indica a posigdo atual da tartaruga ativada na forma [X Y].
Exemplo:
esc posicao
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primeiro OBJETO (primeiro = pri)
Devolve o primeiro elemento do OBJETO. Exemplos:
esc pri “Logo
esc pri [gato cachorro pato]

primitivas
Mostra na tela a lista de palavras primitivas (comandos)
reservadas no HOT-LOGO.

produto NUMERO1 NUMERO2
Indica o produto de NUMERO1 por NUMERO2. Exemplos:

esc produto 3 5
esc (produto 3 5 10)

proporcao
Devolve a atual proporgdo entre o passo vertical e o passo
horizontal da tartaruga. Exemplo:
€sc proporcao

propriedade NOME PROP (propriedade = prop)
Devolve o valor da propriedade NOME. Exemplo:

coloque prop “tartaruga “cor 5
esc prop “tartaruga “cor

quando OCORRENCIANUMERO LISTAINSTRUCOES

Estabelece um “observador” para que execute a LISTA-
INSTRUCOES quando houver uma OCORRENCIANUMERO. Veja
explicacoes de observador. Exemplo:

quando 0 [pf 5 pd 5]

quem
Mostra a lista de tartarugas que estdo ativadas no momen-
to. Exemplo:

esc quem

quociente NUMERO1 NUMERO 2
Devolve o resultado da divisao de NUMERO1 por NUMERO?2.
Exemplo:

esc quociente 30 5
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raizg NUMERO (raizq = rq)
Indica a raiz quadrada de NUMERO. Exemplo:
esc rq 9

repita NUMERO LISTAINSTRUCOES
Executa a LISTAINSTRUCOES o NUMERO de vezes deter-
minado. Exemplo:
repita 4 [esc "HOTBIT]

reproduza
Armazena o nimero ou seqiiéncia de nimeros sorteados.
Exemplo:
reproduza sorteieaté 10

resto NUMERO1 NUMERO 2
Indica o resto da divisdo do NUMERO1 pelo NUMEROZ2.
Exemplo:
esc resto 7 3

retireprop NOME PROP
Retira a propriedade PROP e seu valor da lista de proprie-
dade especificada em NOME. Exemplo:
retire prop “zerar “con

retiretodasprop
Apaga todas as listas de propriedades da area de trabalho.

rg

Significa recomeca graficos. Restaura a tela grafica a sua
condic@o inicial. Apaga os observadores, os desenhos, leva as
tartarugas para o centro e devolve a cor branca para textos e
desenhos e azul para o fundo.

saoiguais OBJETO1 OBJETO2
Verifica se OBJETO1 e OBJETO2 sao iguais devolvendo
“verd” ou “falso”. Exemplos:
esc saoiguais “A “a
esc saoiguais 2%3 6

se PRED LISTA1 LISTA2
Se PRED for “verd" executa a LISTA1 de instrugdes senao
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executa a LISTA2 ou a linha seguinte do procedimento.
Este comando deve ser escrito na mesma linha e LISTA2 é
um parametro opcional. Exemplo:
se posicdo = [0 0] [pf 90] [pt 90]

semimpressora
Desativa o canal de saida da impressora.

semprimeiro OBJETO (semprimeiro = sp)
Retira o primeiro elemento de OBJETO e retorna o que res-
tou. Exemplo:
esc sp “Logo

semultimo OBJETO (semiltimo = su)
Retira o ultimo elemento de OBJETO e retorna o que restou.
Exemplo:

esc su [HOT LOGO]

sen NUMERO
Indica o seno do angulo especificado em graus por NUMERO.
Exemplo:
esc sen 90
sentenca OBJETO1 OBJETO2 (sentenca = sn)

Concatena suas entradas com espagos formando uma lista
Gnica. Retira os colchetes externos de objeto. Anédlogo ao co-
mando lista. Exemplos:

esc sn “a [b c]
es¢c (sn “a b [c [dl])

som TOM VOLUME TEMPO
Emite um ruido com as caracteristicas TOM, VOLUME e

TEMPO. Exemplo:
som 20 7 50

soma NUMERO1 NUMERO2
Indica a soma dos nimeros fornecidos. Exemplo:
esc soma 25 36
esc (soma 20 10 40)
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sorteieaté NUMERO
Gera um numero pseudo-aleatdrio de 0 a 1. Exemplo:
repita 3 [esc sorteiaté 10]

sotat TARTARUGANUMERO LISTA ou

LISTANUMEROTARTARUGA LISTA

Permite que a TARTARUGANUMERO ou a LISTANUMERO

TARTARUGA executem uma LISTA de instrugdes. Nao altera a
lista de tartarugas .ativadas pelo comando atat (atencgaotat)
Exemplos:

sotat [1 3] [repita 3 [pf 50 pf 120]]

sotat 2 [pf 50]

tartaruga (tartaruga = tat)

Apaga a tela grafica e de texto, colocando a tartaruga no
seu estado original ou seja, no centro da tela com velocidade 0
e orientada para o norte.

temcar
Indica “verd" depois que alguma tecla for pressionada. Em
caso contrario indica “falso"”. Exemplo:
esc temcar

temvalor NOME
Indica “verd” sempre que o nome tenha sido definido como
variavel. Em caso contrario indica “falso”. Exemplo:
esc temvalor “nome

texto NOME
Indica em forma de lista as instrucoes do procedimento
NOME. Exemplo:
mo texto “quadrado

tirelimite (tirelimite = tl)

Quando a tartaruga sai da tela, permite a continuidade do
desenho no lado oposto da mesma. Corresponde ao estado nor-
mal do HOT-LOGO.

todas
Gera uma lista de 0 a 29. E utilizado para ativar todas as
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30 tartarugas. Exemplo:
atat todas pf 30

todasprop NOME
Indica uma lista de todas as propriedades relacionadas com
NOME. Para criar propriedades usa-se o comando coloqueprop.
esc todasprop “zerar

toque CANAL FREQUENCIA VOLUME TEMPO
Emite um som pelo CANAL desejado, na FREQUENCIA,
VOLUME e duragédo (TEMPO) especificados. Exemplo:
toque 2 500 10 50

troquesinal NUMERO ou NOME
Indica NUMERO ou contetido de NOME com sinal invertido.
Exemplos:
esc troquesinal 7
en (soma 7 troquesinal 4)

useborracha (useborracha = ub)
Faz com que a tartaruga ou tartarugas ativadas apaguem as
linha por onde passarem. Para desativar usa-se ul.

useinversor (useinversor = ui)
Permite que a tartaruga ou tartarugas ativadas tracem li-
nhas onde elas ndo existam ou apague-as se ja existirem. Para
desativar usa-se ul. Exemplo:
quadrado ui quadrado
Observacdo: o procedimento quadrado deve ser definido
previamente.

uselapis (useldpis = ul)
Faz com que a tartaruga use lapis e deixe rastro por onde
passar. Corresponde ao estado natural do HOT-LOGO.

usenada (usenada = un)
Permite que a tartaruga se locomova sem deixar rastro. Para
desativar use ul. Exemplo:
un pf 100
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vel
Significa velocidade. Indica a velocidade da tartaruga ati-
vada. Exemplo:
esc vel

velx
Indica a componente horizontal da velocidade da tartaruga
ativada.

vely
Indica a componente vertical da velocidade da tartaruga
ativada.

verd
Indica a palavra “verd".

versao
Indica a versdao do seu HOT-LOGO.

ultimo OBJETO (Gltimo = ult)
Devolve o ultimo elemento de OBJETO. Se o objeto for uma
palavra, devolve um caracter, se for uma lista, devolve uma
palavra. Exemplo:
esc ult "Logo
esc ult [HOT LOGO]

ébotao JOYSTICKNUMERO
Indica “verd” sempre que o botdo do JOYSTICKNUMERO
estiver pressionado; caso contrario, produz “falso”. Exemplo:
esc ébotao 2

éjoy JOYSTICKNUMERO
Indica “verd” sempre que o JOYSTICKNUMERO estiver
acionado; caso contrario, produz “falso”. Exemplo:
esc joy 2

elista OBJETO
Indica “verd” sempre que OBJETO for uma lista; caso con-
trario, indica “falso”. Exemplo:
atr bicho [gato pato]
esc élista :bichos
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énimero OBJETO
Indica “verd" sempre que OBJETO for um numero; caso
contrario, indica “falso”. Exemplo:
esc énumero 10

épalavra OBJETO
Indica “verd” sempre que OBJETO for uma palavra; caso
contrario, indica “falso”. Exemplo:
esc épalavra “Logo

éprimitiva OBJETO
Indica “verd” sempre que OBJETO for uma palavra reser-
vada do HOT-LOGO. Exemplo:
esc éprimitiva “palavra

éprocedimento NOME
Indica “verd” sempre que NOME for um procedimento defi-
nido € que esteja na area de trabalho; caso contrério, indica
“falso”. Exemplo:
esc éprocedimento “9

évazia OBJETO
Indica “verd” sempre que OBJETO seja vazio; caso contra-
rio, indica “falso”. Exemplo:
évazia “palavra

évisivel
Indica “verd” sempre que a tartaruga ativada for visivel;
caso contréario, indica “falso”. Exemplo:
évisivel

COMANDOS PRIMITIVOS ESPECIAIS

Os comandos primitivos especiais no HOT-LOGO vem pre-
cedidos de ponto (.) para evidenciar sua importdncia e o seu
perigo.

Os comandos especiais .entra e .sai sdo especificos para
ver ou enviar mensagens a qualquer uma das 256 portas de
entrada e saida disponiveis.

Os comandos .chame, .deposite e .examine permitem utili-
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zar rotinas em linguagem de maquina e ter acesso direto a
memoria do computador.

A seguir, mostramos a sintaxe e descricdo dos comandos
especiais.

.entra PORTA
Produz como saida o nimero que tenha encontrado na por-
ta especificada pelo nimero PORTA. Exemplo:
esc .entra 168

.sai PORTA DEC
Envia a porta especificada pelo nimero PORTA o numero
DEC. Exemplo:
ap zumbido
.sai 170 255 .sai 170 127 zumbido
fim
Execute o procedimento zumbido e adivinhe o resultado.

.chame ENDERECO
Transfere o controle a uma sub-rotina em linguagem de ma-
quina que comeca no endere¢co especificado pelo ndmero
ENDERECO. Exemplo:
.chame 192
Deve ser produzido um “beep”.

.deposite ENDERECO DEC
Escreve no endereco especificado pelo nimero ENDERECO
o nimero DEC. Exemplo:
.deposite 65533 12

.examine ENDERECO
Produz como saida o nimero que se encontra armazenado
no endereco especificado pelo nimero ENDERECO. Exemplo:
esc .examine 65533

CARACTERES ESPECIAIS

Ha uma série de caracteres que em HOT-LOGO tém um sig-
nificado especial. Para entendé-los passaremos a descrever suas
funcoes e sintaxes.
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" (aspas)

Colocadas antes de qualquer palavra, indicam que essa palavra
é um conjunto de caracteres que deve ser utilizado conforme
foi digitado. Nao €, por exemplo, um nome de procedimento ou
conteudo de uma variavel. Os nimeros nao precisam de aspas.
Exemplo: esc “Maria

: (dois pontos)
Colocados antes de uma palavra, indicam que estamos nos refe-
rindo ao contetdo de uma variavel.
Exemplo: atr “A 10
esc :A

[ ] (colchetes)
Os colchetes sdo usados para definir listas. Sempre que uma
entrada for uma lista, devera vir entre conchetes.
Exemplos: esc [Maria José]
atat [0 1 2 3] repita 4 [pt 10 pd 90]

() (parénteses)
Sao utilizados para modificar a ordem das operacoes matema-
ticas. Permitem ainda variar o nimero de entradas de alguns
comandos primitivos e operadores.
Exemplos: esc 2%(5+2)
(esc “batata “frita "gostosa)
esc (pal “an “da “va)
esc (soma 20 10 15 40)
(esc (pal “Ma “ri “ana) “gastou (produto 25 450)
“cruzados.)

. (barra invertida)

Permite tratar como caracter normal os delimitadores (por exem-
plo um espagco ou um simbolo matematico). Para tanto, deve-
mos inclui-la antes dos simbolos [, (, 1, +, —, *, /, =, <, >,
y, \., e ainda-antes de um espaco em branco.

Exemplos: esc “\ \\\\ 0i
(esc “3N*k5\ = 3%*5)
esc [N\ N\ HOT\\\, —\\\\ LOGO]
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INTRODUCAO AO HOT BASIC

Para controlar um computador, vocé deve dar instrugoes
numa linguagem que ele “entenda”. O HB-8000 entende, assim
como a maioria dos micro computadores pessoais, vérias lin-
gens como COBOL, ASSEMBLY, C, LISP, BASIC, etc. Para que
ele entenda uma determinada linguagem, ela deve ser carregada
através de um programa especifico.

Uma dessas linguagens, porém, ja vem “carregada” da fa-
brica e o computador ja a entende assim que é ligado: é o BASIC
(Beginner's All Purpose Symbolic Instruction Code).

Esta linguagem apresenta varios dialetos que diferem entre
si nas varias maquinas. O HOT BASIC, ou BASIC MSX, desenvol-
vido pela Microsoft, é constituido por um conjunto de palavras
do idioma inglés e determinadas regras de sintaxe com as quais
vocé pode instruir o computador a realizar inimeras fungdes.

A finalidade desse capitulo nao é explorar a fundo todos os
recursos que o poderoso HOT BASIC oferece mas apenas dar
a vocé um impulso inicial que lhe possibilite fazer seus primei-
ros programas. Caso haja interesse em aprofundar-se, recomen-
damos que leia o livro “Manual de Basic" editado pela EPCOM.

O TECLADO

Para comunicacdo com o computador deve haver um modo
de Ihe fornecer instrugdes e outro dele responder.

Geralmente o teclado é o meio utilizado para dar instrugoes
ao computador. E a tela de TV é o que ele utiliza para respon-
dé-las.

Quando vocé liga o microcomputador sao apresentadas algu-
mas mensagens de identificacao do sistema (veja as figuras 1.11
e 1.12) e apos alguns segundos deve aparecer a palavra “Ok".
Essa é a indicacdo de que o computador esta pronto para aceitar
os seus comandos. Surge também um quadrado branco logo
abaixo da palavra “Ok". Ele é chamado de “cursor” e sua posicao
na tela indica o local da proxima letra que vocé for digitar.

Quanto ao teclado, parece o de uma maquina de escrever.
No entanto, ele contém algumas teclas especiais que se fazem
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necessérias para que haja uma comunicacao efetiva entre vocé
e o computador. Estas teclas encontram-se sombreadas na figu-
ra 4.1 e suas fungoes sdo descritas a seguir.

(1) SHIFT : Essa tecla é usada para digitar letras maitsculas
ou para obter os caracteres impressos na parte superior das
teclas. Quando pressionada juntamente com a tecla GRAPH (3),
obtém-se o grupo de simbolos graficos mostrados na figura 1.19.

(2) CAPS : Cada vez que essa tecla for pressionada, havera
mudanca na apresentacé@o das letras: se estiverem sendo mos-
tradas em mintsculas passam a ser mailsculas e vice-versa.
Possui uma lampada que, se estiver acesa, indica o modo
“maidscula”. Ela ndo influi sobre os caracteres impressos na
parte superior das teclas.

(3) GRAPH ou (4) CODE : Mantendo-se uma dessas teclas
pressionadas ao digitar-se outras, obtemos a apresentacao na
tela dos caracteres e simbolos graficos apresentados nas figu-
ras 1.18 e 1.20.

(5) RETURN : Essa tecla é uma das mais importantes e mais
utilizadas. Deve ser pressionada invariavelmente apds a digita-
cdo dos dados, comandos ou instrucdes para que sejam envia-
dos 4 memodria do computador.

(6) BACKSPACE : Ao ser pressionada, cancela o caracter
situado a esquerda do cursor. Todos os caracteres situados a
direita do cursor permanecem inalterados mas séo deslocados
para a esquerda ao pressionarmos BACKSPACE.

(7) SETAS : Essas teclas movem o cursor nas direcoes e
sentidos indicados e ndo afetam os caracteres ja digitados.

(8) DEL : Cancela o caracter sobre o qual se encontra o
cursor. Todos os caracteres seguintes sdo deslocados em uma
posicdo a esquerda.

(9) INS : Essa tecla deve ser utilizada quando vocé quiser
acrescentar caracteres dentro de uma linha. Mova o cursor para
a posicdo posterior aquela em que vocé deseja acrescentar algo,
pressione INS e digite o texto a ser inserido.

(10) CLS/HOME : Pressionando essa tecla, o cursor se po-
siciona no canto superior esquerdo da tela (posicdo denomi-
nada HOME). Se for pressionada juntamente com a tecla SHIFT,
obtém-se a funcdo CLS que significa “Clear Screen”, ou seja,
“Limpe a Tela”. Nesse caso, a tela é limpa e o cursor se desloca
para a posicao HOME.
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peciais do HOTBIT.

Figura 4.1
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(11) F1..F10 : Pressionar uma dessas teclas equivale a intro-
duzir o comando a ela correspondente. Elas existem para redu-
zir o trabalho de digitacao pois, ao pressiona-las, o computador
executa o comando nelas programado, evitando-se desta forma,
que vocé tenha que digitar cada caracter que compoe esse CO-
mando. As funcdes F1 até F5 sao acionadas diretamente através
da simples pressdo de cada uma delas. As teclas F6 a F10 sao
acionadas com a pressdo simultanea da tecla SHIFT.

Na parte inferior do video sdo visualizados os comandos
relativos a F1 até F5. Ao pressionar SHIFT, sao visualizados os
relativos a F6 até F10.

(12) SLCT : Nao é usada para programacao BASIC.

(13) STOP : Ao ser pressionada, detém a execucao de um
programa em HOT BASIC. Pressionando-a novamente, a exe-
cucao continua a partir do ponto da interrupgao.

Para efetivar a interrupcao deve-se pressionar simultanea-
mente as teclas CTRL e STOP.

(14) ESC : Essa tecla é muitas vezes usada em aplicagoes
de software. Ndo tem qualquer efeito se utilizada diretamente.

(15) TAB : Pressionando essa tecla, o cursor se desloca
para a direita apagando os caracteres sobre 0s quais ele passar.
O cursor s6 para ao encontrar uma coluna miltipla de 8.

(16) CTRL : Essa tecla, quando pressionada junto com
outras, serve para acessar funcoes especiais, como STOP, por
exemplo.

DIGITACAO E EDICAO

Para que vocé se familiarize com o teclado, acompanhe
passo a passo a digitacdo de um pequeno programa. Nao se
preocupe, por enquanto, em entender como ele funciona, pois o
que importa agora é aprender a digitar.

Figura 4.2
i® COLOR 15,1i.,1
2@ SCREEN 2
30 FOR I=1 TO 2@
4@ X=RND (1) %256
58 Y=RND(1)%*i?2
6@ R=RND(1i)x40
7@ CIRCLE (X,Y),R,RND(1)#%1i5
8® NEXT I
?@ GOTO 90
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Inicialmente, pressione uma Unica vez a tecla CAPS de
modo que sua lampada fique acesa. Isso faz com que as letras
sejam mostradas em mailsculo assim como a listagem da fi-
gura 4.2.

Comece digitando a primeira linha e observe que o cursor
vai se movendo para a direita.

Se vocé errar a digitagdo de algum caracter, basta apertar
BACKSPACE e o cursor volta e apaga o caracter errado.

Ao terminar a digitacdo da primeira linha, pressione a tecla
RETURN. Dessa forma, o cursor pula para a proxima linha da
tela e a linha do programa digitada é armazenada na meméria do
microcomputador. Para verificar isso, limpe a tela (SHIFT +
HOME/CLS) e liste o conteido da memoéria comandando LIST
seguido da tecla RETURN.

A tela deve ficar como o indicado na figura 4.3.

Figura 4.3

LIST
1i® COLOR i5,1.,1

Ok
n

Continuando a digitagcdo do programa, vamos novamente
limpar a tela (SHIFT 4+ HOME/CLS) e digitar a linha de nime-
ro 20.

Nao se esqueca de teclar RETURN ao chegar ao fim da
linha digitada.

Para verificar o conteido da memdria, limpe novamente a
tela (SHIFT + HOME/CLS) e liste o programa com o comando
LIST (seguido de RETURN). A tela deve agora se mostrar con-
forme a figura 4.4.

Figura 4.4
r
LIST
i@ COLOR 1S5,1.,1
20 SCREEN 2
Ok
| |
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Antes de continuar, podemos aprender um pequeno truque
que facilita o seu trabalho toda vez que vocé quiser limpar a
tela e a sequir listar o programa. Como essa operagao € muito
repetitiva, € conveniente atribui-la a uma tecla de funcao.

Para programar uma tecla de funcao, comande:

KEY n , “(conteido do comando)”

Onde n é o numero da tecla que vocé deseja programar
(1 a 10).

Se vocé quiser que o comando armazenado na tecla seja
automaticamente executado sem que a tecla RETURN seja pres-
sionada, entdo comande:

KEY n , “(contetido do comando)” + CHR$(13)

Por exemplo, vamos programar a tecla F1, substituindo o
comando COLOR nela existente por CLS+ LIST+RETURN. Assim
digite:

KEY 1, “CLS:LIST” + CHRS{1i)

Apos pressionar RETURN, a listagem das palavras armaze-
nadas nas teclas de funcées que aparece na ultima linha da tela
¢ alterada. Observe que a palavra “color” foi substituida por
"CLS:LIST".

Experimente agora apertar a tecla F1 e veja o resultado. A
tela é limpa e o programa é listado sem a necessidade de
pressionar RETURN. Isso acontece, pois o cédigo do caracter
relativo a tecla RETURN também foi armazenado na programa-
cédo da tecla F1 (CHR$(13)).

Digite agora a linha 30 e ndo esqueca o RETURN no final.
Aperte a tecla F1 e a tela que surge é conforme a figura 4.5.

Figura 4.5

LIST

1 COLOR 15,1,1
20 SCREEN 2

3@ FOR I=1 TO 20
Ok

b
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Vamos supor agora que vocé queira alterar a linha 30 para:

30 FOR I=1 TO 5@

Para corrigir a instrugdo que ja estd armazenada na memo-
ria ,temos duas solucoes:

a) Redigitar toda a nova linha e, neste caso, ao teclar
RETURN, a antiga linha 30 €é substituida, na memoria.

b) Editar a linha que ja esta na tela. Nesse caso, leve o
cursor até o digito a ser corrigido com o auxilio das teclas do
cursor. Tecle o 5 em cima do 2 e pressione RETURN. Verifique
esse procedimento na figura 4.6.

Figura 4.6

% Pressione [ e @ até obter:
3@ FOR I=1 TO0 e
% Pressione B € obtenhas
30 FOR I=1 TO S8
# Tecle RETURN e obtenhas
3@ FOR I=1 TO Se
(o 3

Aperte agora F1 e note que a mudancga foi executada.
Agora altere a linha

30 FOR I=41 TO Se para 3@ FOR I =1 TO s520

Nesse caso, leve o cursor até o 0 do nimero 50 e tecle
INS (INSert). O cursor muda de forma, indicando que o proximo
caracter a ser digitado ndo se sobrepde ao 0. Digite o 2 que vocé
quer inserir e note que o 0 é deslocado para a direita. Tecle, a
seguir, RETURN.

Acompanhe o procedimento na figura 4.7.

Figura 4.7

¥ Pressione B e B até obter:
3@ FOR I=1 TOo S@&
* Tecle e obtenha:t
3@ FOR I=1 TO S@&
# Digite @ € obtenha:
30 FOR I=1i TO 528
# Tecle RETURN € obtenha:z
3@ FOR I=1 TO 520
O
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Tecle novamente F1 e perceba a mudanca efetuada.
Vamos agora estabelecer a instrucao original. Leve o cursor
até o caracter 5 e digite DEL (Delete) e depois RETURN. Veja a

figura 4.8.

Figura 4.8

*
*

E 3

Pressione [M e A até obter:
30 FOR I=1 T0O BPe
Pressione e obtenhas
30 FOR I=1 TO e

Tecle RETURN € obtenha:

3@ FOR I=1 TO 20

O

Aperte F1 e continue a digitagdo do programa com a linha:

49 X=RND(1)%256

Nao se esqueca do RETURN!

Olhando para o programa original (figura 4.2), notamos que
as linhas 50 e 60 sao muito parecidas com a 40. Para poupar
trabalho de digitacao, podemos usar a linha 40 para gerar as
outras duas. Para isso, desloque o cursor para o 4 e digite 5.
A seguir, desloque o cursor para o X e digite Y e, finalmente,
digite o nimero 192 sobre o nimero 256. Ao teclar RETURN,
essa nova linha é incorporada na memoéria sem que a 40 seja
apagada. Veja a seqiiéncia das operacoes descritas na figura 4.9.

Figura 4.9

»*
»*
»
»
»*
*

»*

Use a tecla @ para obter:
@@ X=RND(1)%256

Digite [B € obtenha:s

SB] X=RND(1)%256

Use a tecla [B até obter:

5@ [K=RND(1)=254

Digite [Y] € obtenha:s

S YERND(1i)%256

Use a tecla B até obter:

S Y=RND(1i)»56

Digite . € B € obtenha:z
S@ Y=RND(1i)%*i92R

Tecle RETURN

Para se certificar que a nova linha foi armazenada, limpe a
tela (SHIFT + HOME/CLS) e comande LIST 40-50. Vocé deve
obter na tela a listagem das linhas 40 e 50.
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Vocé pode agora gerar a linha 60, usando a de nimero 50
conforme a figura 4.10.
Figura 4.10

% Use a tecla B para obter:
B Y=RND(1)%192

% Digite B € depois [B até obter:
60 WFERND(1)%192

# Digite Rl € depois [M at€ obter:
6@ R=RND (1) xil?2

* Digite MA,B e [DEL para obter:
6® R=RND(i)*4q0m

# Tecle RETURRN

Aperte agora a tecla F1 e depois digite as linhas 70, 80 e
90, nao esquecendo de pressionar RETURN apds a digitacao de
cada uma delas.

Nio se preocupe com a ordem na qual as linhas séo inse-
ridas na memédria. Se vocé introduzir a de nimero 90 e depois
as linhas 70 e 80, o HB-8000 se encarrega de arquivé-las em
ordem numérica crescente.

Ao terminar a digitagao, aperte a tecla F1 para apagar a
tela e listar o programa. A tela deve mostrar-se idéntica a
figura 4.2. Confira com cuidado, pois cada virgula é essencial
para que o programa funcione.

Se houver necessidade de efetuar corregoes, use tudo o que
foi aprendido até aqui. E nunca se esqueca de pressionar RE-
TURN para inserir uma nova linha na memdria.

Outros recursos de edicao sao mostrados no Apéndice II.

Limpe a tela (SHIFT + HOME/CLS) e execute o programa
comandando RUN (seguido da tecla RETURN) ou pressionando a
tecla F5.

A tela deve se por no modo grafico e devem ser desenhados
varios circulos de tamanhos, cores e em posicoes diferentes.
Para parar o programa e voltar a lista-lo, comande CTRL+STOP
e depois F1.

Quando vocé desligar o computador, o conteido da memo-
ria em que sdo escritos os programas em BASIC (RAM) é apa-
gado. Isso acontece também se for executado o comando NEW.
Dessa forma, para preservar o programa digitado ele deve ser
gravado.

A gravacao pode ser feita em fita cassete através do co-
mando CSAVE. Posteriormente, a recuperacao (leitura) sera feita
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com o comando CLOAD. Para utilizar o gravador para arquivar
programas, leia o Apéndice I.

PROGRAMACAO

O computador executa as instrucdes a ele fornecidas de
duas formas:

) MODO DIRETO ou IMEDIATO: a instrucdao é executada
assim que for digitada e seguida da pressao da tecla RETURN.
Nesse modo, uma linha de instrugoes nao é precedida de um
numero.

Por exemplo, digite:

PRINT”ESSE COMANDO IMPRIME ALGO NA TELA”

Pressione RETURN e veja o resultado.
A palavra PRINT pode ser substituida por um ponto de inter-
rogacao (?). Por exemplo:

? CHR%(34);:;3%7;CHR%(34)

deve resultar em:

"21."

Nesse comando executou-se a impressao de aspas (') com
o auxilio da funcdo CHR$(34). O nimero que aparece entre pa-
rénteses é o codigo ASCIl do caracter desejado (consulte o
Apéndice Il).

I1) MODO INDIRETO ou PROGRAMA: a instrucdao nao é
executada imediatamente apds sua introducdo com a tecla
RETURN. Ela é armazenada na memdria para posterior execucao.
Nesse modo, as linhas de instrucoes devem ser precedidas de
um nudmero.

Uma seqiiéncia de instrucdes contidas em linhas numera-
das na ordem em que devem ser executadas é o que chamamos
de programa.

Para exemplificar, digite o programa da figura 4.11.

Os numeros das linhas devem estar compreendidos entre 1
e 65529. Eles normalmente estdo em intervalos de 10 para
facilitar futuros acréscimos de novas linhas.

Para executar o programa da figura 4.11, pressione a
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tecla F5.

Seu funcionamento € simples:

Linha 10: limpa a tela com o comando CLS.

Linha 20: imprime na tela o texto “"A RAIZ QUADRADA DE
25 E". O ponto e virgula (;) colocado no final da linha, instrui o
computador a realizar a proxima impressao a partir da posicao
seguinte a do ultimo caracter impresso.

Linha 30: imprime a raiz quadrada de 25 (SQR(25) ="SQuare
Root" de 25).

Linha 40: imprime uma linha em branco. Tem o efeito de
“pular” uma linha.

Linha 50: imprime a palavra FIM.

Figura 4.11

ie CLS

2@ PRINT”A RAIZ QUADRADA DE 25 E”;
3@ PRINT SQR(25)

49 PRINT

5@ PRINT“FIM”

Se vocé quiser apagar ou eliminar alguma linha desse pro-
grama, isso pode ser feito de dois modos: um é digitar o nimero
da linha a ser apagada e depois teclar RETURN. O outro € usar o
comando DELETE, como por exemplo:

DELETE 20: apaga a linha 20.

DELETE 30-50: apaga da linha 30 até a 50.

DELETE —30: apaga desde a primeira linha do programa
até a de numero 30, inclusive.

Se vocé quiser acrescentar qualquer linha, basta digité-la
e depois pressionar RETURN. Atribua a ela um nimero contido
no intervalo definido pelos nimeros das duas linhas entre as
quais vocé quer inseri-la. Por exemplo, para incluir uma linha
entre as de nimero 40 e 50 digite:

45 PRINT”HB-8000"”

H4a também a possibilidade de colocar mais de uma instru-
cdo em uma unica linha. Para isso, separe as instrucbes por
dois pontos (:) e respeite um nimero maximo de 255 caracteres
por linha. Por exemplo:

45 PRINT”HB-8000” = PRINT“MEMSRIA DISPON
IVEL=";FRE(@);“BYTES” = PRINT

89



AS TELAS DE TEXTO

Existem dois tipos de telas no HB-8000 que permitem escre-
ver textos. A escolha de cada uma delas é feita através do co-
mando SCREEN.

Comandando SCREEN 0, é selecionada uma tela de 24 linhas
de texto com, no maximo, 40 caracteres cada. Esta € a tela que o
computador apresenta assim que € ligado.

Selecionando a outra tela de textos com o comando SCREEN
1, obtém-se uma tela que permite introduzir 24 linhas de texto
com no maximo 32 caracteres em cada uma.

O numero de caracteres por linha pode ser alterado nas
duas telas com o comando WIDTH. Seu formato é:

WIDTH n

onde, n=ntmero de caracteres por linha. Deve estar com-
preendido entre 1 € 40 na SCREEN 0 e entre 1 e 32 na SCREEN 1.
Por exemplo, comande:

SCREEN @ € depois WIDTH 2@

Note que qualquer texto digitado a partir de agora tera no
méximo 20 caracteres por linha. Para retornar ao estado inicial
da SCREEN 0 comande WIDTH 39 e da SCREEN 1 execute
WIDTH 29.

Uma das diferengas entre a SCREEN 0 e a SCREEN 1 € que
na primeira os caracteres graficos sao “truncados” e na se-
gunda eles sdo impressos “por inteiro”. Por exemplo, comande
SCREEN 0 e digite as teclas GRAPH e D simultaneamente. A
sequir selecione a SCREEN 1 e volte a digitar GRAPH e D. Note
a diferenca.

Note também que ao selecionar qualquer SCREEN a tela €
previamente limpa. Isso ocorre porque € impossivel a co-existén-
cia de dois tipos diferentes de telas no HOT BASIC.

Manipulando textos, um dos comandos mais utilizados é o
PRINT. Ele pode vir acompanhado de alguns sinais de pontuacgao
ou de outros comandos que possibilitam organizar a exibicdo dos
textos na tela.

Para exemplificar, digite o programa da figura 4.12.
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Figura 4.12

i@ KEY OFF

29 SCREEN @ = WIDTH 3@

30 PRINT”MICROCOMPUTADOR HOTBIT”™

4@ PRINT

5@ PRINT TAB(S5)“HB-800@" " TAB(2@) “SHARP”
6@ LOCATE 2.6

7@ PRINT”TEXTO POSICIONADO POR LOCATE”
8@ PRINT :

2@ PRINT“ABC”,”123"

120 PRINT”ABC” ;123"

11© PRINT

120 PRINT”TEXTO SEM”

13@ PRINT”PONTO E ViRGULA”

14@ PRINT

150 PRINT”TEXTO COM “;

16@ PRINT”PONTO E ViRGULA™

A linha 10 do programa utiliza o comando KEYOFF que
simplesmente “desliga” a visualizagcdo na parte inferior da tela
dos comandos associados as teclas de funcédo. Para visualizé-los
novamente utilize KEYON.

A linha 20 seleciona a SCREEN 0 e define uma largura de
30 caracteres para o texto com o comando WIDTH.

A linha 30 efetua uma impressado a partir da primeira po-
sicéo da tela.

A linha 40 tem o efeito de “pular” uma linha de texto na
tela.

A linha 50 efetua uma impressdo a partir da coluna 5 e
outra a partir da coluna 20 contadas desde a margem esquerda
da tela. Ela utiliza a funcdo TAB (TABular), igual ao tabulador
de uma maquina de escrever.

A linha 60 utiliza 0 comando LOCATE que tem por fungéo
posicionar a proxima impressdo. Sua sintaxe é:

LOCATE ab

onde, a = numero da coluna (0 a 39).
b = ndmero da linha (0 a 23).
As coordenadas das telas de texto sdo definidas de acordo
com a figura 4.13.
As linhas 90 e 100 mostram a diferenga entre separar textos
por virgulas ou ponto-e-virgulas.
As demais linhas do programa sao auto-explicativas.
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Figura 4.13 — Coordenadas das telas de texto.

A T R T 39 0129..cicccacana- 3

[ L

1 1

2 2

? ’

i|| SCREEN 0 i|| SCREEN 1
25 25

CORES

Quando se liga o HB-8000, a tela apresentada € a SCREEN 0
em fundo azul escuro e caracteres impressos em branco. Essas
cores podem ser alteradas com o comando COLOR. Sua sintaxe
€ a seguinte:

COLOR x,y,z

onde, x = codigo da cor do texto (frente).
y = codigo da cor da tela (fundo).
z = codigo da cor das bordas da tela.
Os cédigos e as cores correspondentes sao mostrados na
tabela 4.1.

Tabela 4.1

CaDIGO DA COR NOME DA COR
@ incalor
1 preto
2 verde
3 verde claro
49 azul escuro
5 azul claro
B vermelho escuro
i azul anil
B vermelho
9 vermelho claro
10 amarelo ouro
1 amarelo
12 verde escurao
13 roxo
14 cinza
15 branco

Se, por exemplo, vocé comandar:

COLOR 1,11
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deve obter caracteres pretos em fundo amarelo.
Experimente agora:

COLOR 8,8

O texto desaparece e a tela fica toda vermelha. Se vocé
digitar qualquer coisa, apenas ouvira o “clic” das teclas mas os
caracteres digitados nao aparecerao.

Isso ocorre porque vocé esta tentando escrever com tinta
vermelha sobre papel vermelho. Para voltar a visualizar os carac-
teres pressione RETURN duas ou trés vezes e a seguir pressio-
ne SHIFT + F1 (F6).

O terceiro numero do comando COLOR é referente a cor da
borda. Ele nao foi utilizado até agora pois a borda ndo aparece
em SCREEN 0. Se, por outro lado, vocé estiver em SCREEN 1,
podem ser especificadas as trés cores: de frente, do fundo e da
borda. Por exemplo, para obter-se texto em cinza sobre tela
vermelha de bordas amarelas, comande:

SCREEN 1 € depoiS COLOR 14,8,114

CONSTANTES E VARIAVEIS

A memoria do computador esta capacitada a armazenar nao
somente linhas com instrugcbes mas também outros elementos
bastante importantes para a elaboracdo e execucao de progra-
mas. Esses elementos sdo as constantes e as variaveis.

CONSTANTES

As constantes contém informacoes que nao mudam durante
a execucdao do programa. Elas podem ser de dois tipos: alfa-
numéricas (“string”) ou numéricas.

As constantes alfanumeréricas podem conter um méaximo
de 255 caracteres que devem sempre ser colocados entre aspas
("). Por exemplo, “COMPUTADOR" ou “2378". Note que apesar
dos caracteres que compdem a constante “2378" serem nume-
ros, ela ndo é tratada como um e nédo podera ser utilizada dire-
tamente em calculos.

Uma constante numérica pode ser positiva ou negativa, in-
teira ou nao. No computador, assim como nas maquinas de cal-
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cular, a virgula decimal deve ser substituida por um ponto. Por
exemplo, o numero 378,75 deve ser escrito como 378.75 (nota-
cao anglo-saxodnica).

O HOT BASIC reconhece seis tipos de constantes numé-
ricas:

1) INTEIRA : nimero inteiro compreendido entre -32768 e
32767. Exemplos: 279 ou -577.

2) PONTO FIXO : nimero real positivo ou negativo que con-
tém casas decimais. Exemplos: 72.7 ou -23.15.

3) PONTO FLUTUANTE : nimero positivo ou negativo re-
presentado na forma exponencial, andloga a notagdo cientifica.
Uma constante com ponto flutuante é constituida por uma cons-
tante inteira ou de ponto fixo (positiva ou negativa) seguida da
letra E (ou D) e o niimero de posigdes que o ponto decimal deve
andar (se o deslocamento for para a esquerda, esse numero €
negativo).

Exemplos: —373.97E5S = —37397000 ou

797.2E—~3 = 7972

As constantes de ponto flutuante devem estar compreendi-
das entre 10 elevado a —64 e 9.9999999999999 vezes 10 elevado
a 62.

4) HEXADECIMAL : nimeros hexadecimais precedidos por
&H. Exemplo: &HFB.

5) OCTAL : numeros octais identificados pelo prefixo &O.
Exemplo: &037.

6) BINARIA : nimeros binarios precedidos por &B. Exem-
plo: &B10001101.

As constantes numéricas podem também ser declaradas
como nimeros de precisdo simples (6 algarismos significativos)
ou dupla (14 algarismos significativos).

O computador reconhece uma constante como sendo de
precisdo simples quando, em ponto flutuante, utiliza-se a letra E,
ou entdo se ela é seguida por um ponto de exclamagao (!). Por
exemplo:

378.23E9 ou
277.23!

A constante é tratada como de precisao dupla se, em ponto
flutuante, for utilizada a letra D ou se ela for seguida por § .
Exemplos:

279.2D—-3 ou
44.55 #
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Além disso, se nenhum expoente, ! ou # for atribuido a
uma contante ela sera tratada com precisédo dupla.

VARIAVEIS

As varidveis podem ser entendidas como “caixas” que
guardam informagdes. Essas informacoes podem ser alfanumé-
ricas ou numéricas e podem ser atribuidas diretamente pelo
programador ou através de calculos realizados pelo programa.

Para que o computador saiba localizar as informacoes, cada
“caixa” que as guarda deve ter um nome.

O nome de uma varidvel pode ter qualquer tamanho. Ele
pode conter letras ou nimeros mas o primeiro caracter deve ser
sempre uma letra.

Além disso, 0 nome da variavel ndo pode coincidir com o
de qualquer comando, fungdo ou termos do HOT BASIC, tais
como OR, PRINT, IF, etc.

Convém notar também que o computador considera apenas
os DOIS PRIMEIROS caracteres do nome de uma variavel para
identificé-la. Isto é, os nomes PRECO e PRAZO sao idénticos
para o BASIC-MSX pois ambos comecam com PR.

Assim como as constantes, as variaveis podem ser alfanu-
meéricas ou numeéricas.

As alfanuméricas devem sempre terminar com $ e as nu-
méricas podem terminar com % (inteiras), ! (precisao simples)
ou % (precisado dupla).

Quando o nome de uma variavel nao termina com qualquer
um dos caracteres mencionados acima ($, %, ! ou % ), o HOT
BASIC a considera numérica e de precisao dupla.

Exemplos:
A$ = nome de variavel alfanumérica.
1% = nome de variavel numérica inteira.

AZ! = nome de varidvel numérica de precisdo simples.
PI? = nome de varidvel numérica de precisdo dupla.
I = nome de varidvel numérica de precisdo dupla.

MANIPULANDO AS VARIAVEIS
Assim que vocé liga o computador, todas as “caixas” que

podem conter informacoes (varidveis) estdo vazias. Se as varia-
veis sdo numéricas, elas contém inicialmente zeros (0) e caso
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sejam alfanuméricas contém cadeias vazias de caracteres ("").
Para “guardar” alguma informagédo numa variavel, devemos

usar o comando LET. Esse comando atribui a uma variavel uma

informacdo como se a estivesse guardando na “caixa” corres-

pondente.
Por exemplo, rode o programa da figura 4.14.

Figura 4.14

i@ SCREEN ©
20 LET A=20
3¢ LET B=é
40 LET A%S="multiplicado por”
Sé LET P=AxB
460 LET B%="¢€ igual a”
7@ LOCATE ©,10
8¢ PRINT A;A%:B;B%;P
9@ END

No programa anterior foram atribuidos os valores 20 e 6
as variaveis A e B, respectivamente. Na linha 50 foi feito o
produto dos dois numeros e o resultado foi “guardado” na va-
riavel P.

Se vocé quiser, ndo ha necessidade de utilizar o comando
LET para atribuir algum contetido a uma variavel. Assim, as linhas
20 a 60 podem ser substituidas pelas que aparecem na figu-

ra 4.15.

Figura 4.15

20 A=20

3@ B=6

49 A%$="multiplicado por”
5@ P=Ax*B

6@ B%="€ igual a”

Acrescente agora a linha:
25 a=30

Note que a informacéo guardada na variavel A na linha 20
(A = 20) é simplesmente substituida na linha 25 (A = 30).
Mude agora a linha 25 para:”

25 A=A+30

Pode parecer estranho para um matematico a instrucao
contida na linha 25. Para ser entendida, essa instrugdo néo deve
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ser encarada como uma equacdo e sim como uma atribuicdo
de um novo valor a variavel A. Ou seja, o computador executa a
linha 25 tomando o valor antigo da variavel A atribuido na linha 20
(A = 20) e adiciona a ele mais 30 unidades. O resultado (50)
é entdao atribuido 2 mesma varidvel: A. Isso equivale a acres-
centar 30 unidades as 20 originais contidas na “caixa A". Veja
a figura 4.16.

Figura 4.16 — Atribuicdo de valores a variaveis.

1530
20

20 5
A A|) = |A
\ Vas ¥ 4
A-20 A=A+30

Outra forma de atribuirmos uma informacao a uma variavel
é através do comando INPUT. Sua sintaxe é:

INPUT nome de variavel

Quando executamos um programa, o computador interrompe
a execucdo ao “encontrar” o comando INPUT. E mostrado um
ponto de interrogacao e se aguarda que “alguma coisa” seja
introduzida como resposta.

A resposta digitada pode ser um nimero ou uma seqiiéncia
de caracteres que serdo atribuidos a variavel associada ao co-
mando INPUT utilizado.

Para exemplificar, digite o programa da figura 4.17.

Figura 4.17

1® SCREEN ©

20 INPUT”Qual o seu primeiro nome”;N%
3¢ PRINT:PRINT”Entre dois nudmeros.”
49 INPUT”Qual o primeiro”:A

5@ INPUT”@ual o segundo”:B

6@ LOCATE o,1@

7@ PRINT N%:;”, o produto deles €”“;AxB
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O comando INPUT pode ser usado também sem qualquer
texto associado. Por exemplo, as linhas 40 e 50 podem ser digi-
tadas como:

49 INPUT A
50 INPUT B

Nesse caso, surgem apenas os pontos de interrogacao.

Além disso, podemos pedir a entrada dos dois valores num
inico comando INPUT. Para verificar isso, cancele a linha 50 e
troque a de nimero 40 por:

49 INPUT A,B

Para entrar os valores agora, separe-os por virgula. Por
exemplo, quando surgir o ponto de interrogacao, digite:

38,47 e depois tecle RETURN.

OPERACOES

O HOT BASIC permite que seja realizada uma série de ope-
racbes com constantes ou varidveis. Essas operacgoes podem
ser divididas em quatro grupos:

1) Aritméticas.
2) Relacionais.
3) Ldgicas.

4) Funcionais.

Os operadores aritméticos sdo, em ordem de prioridade, os
relacionados na Tabela 4.2.

Para mudar a prioridade (ordem de execu¢ado), devemos uti-
lizar parénteses.

Todas as operagbes aritméticas s6 podem ser efetuadas
com constantes ou varidveis numéricas, a excecao da adicao,
que pode também ser utilizada para “somar” varidveis alfanu-
méricas (concatenacao de “strings”). Por exemplo:

A$ = “COMPUTADOR “
BS = “HB-B8@00”
AS+BS = “COMPUTADOR HB-8000”

As operacdes relacionais permitem comparacao de cons-
tantes ou variaveis. Os operadores relacionais estdo na Tabe-
=43
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Tabela 4.2 — Operadores Aritméticos

PRIORIDADE OPERADOR OPERAGAD EXEMPLO SIGNIFIFICADD
1 Lag Exponenciacao g8 A 4 B elevado a 4
2 = Mudanga de Sinal =10 -10
3 * Multiplicagao 7 ® B 7°%°8B
3 / Divisdo 20/4 ge 4
4 \ Divisdo Inteira 18 % 3 12\ 5 = 3
5 MOD Resto da Divisdo| 12 MOD 3] 1@ MOD 3 = 1
B % Adigdan 18 + 5 12 +.5
B - Subtracao ee - 7 29 - 7
Tabela 4.3 — Operadores Relacionais
OPERADOR OPERACAD EXEMPLO
= lqual a A =B
£ 2 diferente de A< >B
< menor que A< B
> malor que A>B
< = menor ou igual & A =8
> = maior ou igual a A >c=08

Os operadores logicos sdo usados para determinar condi-
¢coes multiplas. Os principais sd@ao: OR e AND.
Para entender esses operadores imagine duas expressoes
que podem ser verdadeiras ou falsas. Assim:
% (expressao 1) OR (expressao 2) = VERDADEIRO se a
expressdo 1 ou a expressdo 2 ou as duas forem verda-

deiras.

*k (expressdo 1) OR (expressao 2)

expressoes forem falsas.

3 (expressdo 1) AND (expressao 2)

FALSO

duas expressoes forem verdadeiras.

s (expressdo 1) AND (expressao 2) = FALSO se a expres-
sdo 1 ou a expressao 2 ou as duas forem falsas.

se as duas

VERDADEIRO se as
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Exemplos:
(5=5) OR (3=1) = VERDADEIRO
(5=6) OR ("ABC"="123") = FALSO
(2=2) AND (“ABC"="ABC") = VERDADEIRO
(7=7) AND (8=6) = FALSO
As operacdes funcionais sao as que utilizam as fungdes do
HOT BASIC tais como, LOG, SIN, CHRS, etc. Hd& um numero
bastante grande delas e além disso, o usuério pode definir novas
fungoes utilizando DEF FN. Para conhecé-las, consulte o Dicio-
nario do HOT BASIC, no fim desse capitulo.

DECISOES

Durante a execucdo de um programa, muitas vezes o seu
fluxo normal pode ser alterado, dependendo do resultado de
algumas operacoes.

Para que isso seja possivel, utilizamos os comandos GOTO
e |IF/THEN.

O comando GOTO (“va para”) provoca um desvio na
execucdo do programa para a linha especificada. Por exemplo,
GOTO 100 provoca um desvio para a linha de nimero 100 do
programa.

O comando IF/THEN (“se/entdo”) faz um "teste” e sua
estrutura é:

IF (a condicao é verdadeira) THEN (execute um comando)

Por exemplo,

IF A=B THEN GOTO 1e0

pode ser traduzido como: “se o contetdo da variavel A for igual
ao da variavel B entao desvie para a linha 100 do programa”.

Para ilustrar o exposto acima, analise o programa da figu-
ra 4.18.

Nesse programa, se o nimero introduzido for par entdo o
resto de sua divisao por 2 é igual a zero (A MOD 2 = 0). Assim,
ocorre desvio para a linha 60. Caso o nimero introduzido seja
impar, nao ocorre tal desvio e sao executadas as linhas 40 e 50
do programa.

100



Figura 4.18

ie CLS

2@ INPUT"Entre um nimero™:A

39 IF A MOD 2 = @ THEN GOTO &@

48 PRINT0 numero introduzido € iMPAR™
58 GOTO 2eé

&8 PRINTYO nidmero introduzido € PAR™
78 GOoTOo 28

Execute esse programa comandando RUN e introduzindo
alguns ndmeros. Para interromper, comande CTRL-STOP.

Modifique agora o programa cancelando as linhas 60 e 70
e alterando a de nimero 30 para:

39 IF A HOD 2 = & THEN PRINT"0 ndwero in
troduzido & PAR™ » GOTO Ze

O funcionamento do programa nao € alterado. Mote que a
instrugado GOTO 20 introduzida na mesma linha passa a pertencer
ao teste executado por IF/THEN.

Outra mudanga que pode ser feita é eliminar a linha 40 e
novamente alterar a de niumero 30 para:

38 IF A HOD 2 = & THEM PRINT "PAR™ ELSE
PRINT “IMPAR™

A tradugao dessa linha é: "SE (IF) o resto da divisdao por 2
for igual a zero ENTAO (THEN) imprima PAR, CASO CONTRARIO
(ELSE) imprima IMPAR".

Digite agora o programa da figura 4.19.

Figura 4.19
1@ CLS
20 A=1
3@ LOCATE A,A
4¢ PRINT "HB-BOR®"
58 A=A+
4@ IF AC21 THEN GOTO 3@
7@ END

Esse programa estabelece o que chamamos de "lago™. Na
linha 20 é atribuido um wvalor inicial & varidvel A (no caso, 1).
Na linha 30, posiciona-se a proxima impressdo de modo que
tanto a coluna quanto a linha em que ela deve se iniciar corres-
pondam ao valor de A. A linha 40 efetua a impressao. A linha 50
atribui um novo valor a varidvel A como sendo o seu valor atual
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acrescido de uma unidade. A linha 60 verifica se a variavel A é
menor que 21 e se for, ocorre desvio para a linha 30, “fechando
o laco" e repetindo o processo. Quando a variavel A assumir o
valor ‘21, o programa “escapa” do laco definido pelas linhas 30
a 60 e termina.

O efeito do programa acima pode também ser obtido com os
comandos FOR e NEXT. Teste isso rodando o programa da figu-
ra 4.20.

Figura 4.20

ie CLS

2@ FOR A=1 TO 2@
3@ LOCATE A,A

4@ PRINT “HB-8@00”
5@ NEXT A

6@ END

O comando FOR declara o nome da variavel e de quanto a
quanto ela deve variar. O comando NEXT fecha o lago. Ambos
devem ser sempre utilizados conjugadamente. Nao use um, sem
0 outro.

O incremento da variavel é sempre igual a 1 a nao ser que
vocé especifique outro incremento com o comando STEP. Por
exemplo, substitua a linha 20 por:

2@ FOR A = 1 TO 20 STEFP 2

Note agora que as impressdes sao realizadas em linhas
e colunas alternadas pois a variavel A assume os valores
185, 17 819

AS TELAS GRAFICAS

Existem mais duas telas,além das ja mencionadas,no HOT
BASIC. Elas permitem que sejam desenhados gréficos e figuras.
Também devem ser selecionadas pelo comando SCREEN.

Comandando SCREEN 2, obtemos a tela para desenhar em
Alta Resolucao Gréafica. Ela contém 192 linhas e 256 colunas.

Ao executarmos SCREEN 3, selecionamos a tela para dese-
nhar em Baixa Resolucdo Grafica. Ela dispoe de 48 linhas e 64
colunas.

As telas gréaficas sdo desativadas toda vez que um programa
termina ou é interrompido por CTRL+STOP. Nesses casos, ati-
va-se automaticamente a SCREEN 0 ou a SCREEN 1.
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Quando trabalhamos com SCREEN 2 ou 3, podemos contar
com varios comandos especificos para tracar pontos, linhas, cir-
culos, podendo definir as cores de cada um.

Quanto as cores, podem ser utilizadas as 16 ja apresentadas
na Tabela 4.1. O comando COLOR funciona da forma ja explicada
com uma diferenca: ele pode se referir particularmente a cor de
cada figura desenhada.

Para desenhar um ponto, utilize a instrugao PSET. Sua sin-
taxe é:

PSET (x,y),c

onde, x = coordenada horizontal
y = coordenada vertical
¢ = codigo da cor (0 a.15)
As coordenadas sao definidas na SCREEN 2 conforme a fi-
gura 4.21.

Figura 4.21 — Coordenadas da tela definida por SCREEN 2.

Q12 Beccicesncn=nadh

SN -

SCREEN 2

b TR

Digite agora o programa da figura 4.22.

Figura 4.22

10 SCREEN 2
20 X=RND(1)%*255 = Y=RND(1)%*1i91i = C=INT((
RND(1)%*15)+1)
3@ PSET (X,Y),C
40 GOTO 20

Deixe esse programa rodar por uns 10 minutos e veja o
efeito obtido na tela. Note que, em SCREEN 2, as cores séo defi-
nidas para cada 4 pontos horizontais consecutivos. Quando é
dado um PSET num certo ponto com uma certa cor, 0s trés pontos
vizinhos a esse passam a ter a mesma cor. Isso nao acontece
na SCREEN 3. Para experimentar, mude a linha 10 para:
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1@ SCREEN 3

e verifique o resultado rodando novamente o programa. Para
apagar um ponto previamente desenhado, pode-se usar a instru-
¢do PRESET. Por exemplo, PRESET(5,10) apaga o ponto desenhado
por PSET(5,10) :

Quando se omite a indicacdo da cor, a instrugdo PSET assu-
me a “de frente” que foi especificada pelo comando COLOR e a
instrucdo PRESET, por sua vez, assume a “de fundo”.

Para desenhar um segmento de reta utiliza-se a instrugéo
LINE. Sua sintaxe é:

LINE (x1,y1)—(x2,y2),c

onde, (x1,y1) e (x2,y2) sdo as coordenadas dos dois pontos
correspondentes as extremidades do segmento a ser desenhado
e c é a cor desse segmento.

Por exemplo,

LINE (30,30)-(70,80),7

desenha um segmento na cor azul anil entre os pontos de coorde-
nadas (30,30) e (70,80). Veja a figura 4.23.

Figura 4.23 — Linha tragada pelo comando LINE.

(30,30)

(70,80)

Para tracar um retangulo, colocamos a letra B (“Box") no
fim da instrucdo. Nesse caso, as coordenadas indicam os vérti-
ces superior esquerdo e inferior direito do reténgulo. Por
exemplo,

LINE (3@,30)-(70.,80).8.8B
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desenha um retangulo vermelho conforme o indicado na figu-
ra 4.24

Figura 4.24 — Retadngulo desenhado pelo comando LINE acompanhado da

letra B.

(30, 30)

(70,80)

Para colorir a parte interna do retangulo, usam-se, no fim

da instrucéo, as letras BF (“Box Fill"). Por exemplo,

LINE (3@,30)—-(79,80).8,BF

desenha um retangulo vermelho totalmente pintado. O programa
da figura 4.25 desenha linhas em forma de grelha com as cores

variando.

Figura 4.25

1® COLOR 15,1,7 = SCREEN 2
20 c=1

3@ FOR X=0 TO 255 STEP 4
40 C=C+1

S@ IF C»>=1S5 THEN C=2

6@ LINE (X,1)-(X,19@),C

7@ NEXT X

80 GOTO 3@

Para tracar circunferéncias, elipses ou arcos, utilize a ins-

trucao CIRCLE. A sua sintaxe é€:

CIRCLE (x,y),r,c,ai,af,a

onde, (x,y) = coordenadas do centro

r = raio
C. o CD¢
ai = angulo inicial do arco -(radianos)

af = angulo final do arco (radianos)
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a = relacéo entre o eixo vertical e o eixo horizontal.
Lembre-se que uma circunferéncia completa tem 6.28
radianos.
Por exemplo, querendo tracar uma circunferéncia com o seu
centro localizado nas coordenadas (128,90) e de raio igual a 50,
devemos comandar:

CIRCLE (128,90),5@

Se vocé quiser especificar a cor, acrescente o cddigo rela-
tivo a ela.
Digite o programa exemplo da figura 4.26.

Figura 4.26

1@ SCREEN 2 = COLOR 15,141,141
20 FOR X=1@ TO 255 STEP 5
3@ CIRCLE (X,89),40,8

40 NEXT X

S@ GOTO Se

Com a instrucdo CIRCLE, podemos tragar arcos especifi-
cando os angulos iniciais e finais medidos em radianos. Para
exemplificar, rode o programa da figura 4.27.

Figura 4.27

1@ SCREEN 2 = COLOR 15,1,1
20 PI=4%ATN(1)
3@ CIRCLE (128,990),79,7,PI1/2,3%P1/2
40 GOTO 490
Na linha 20, definimos a variavel Pl (3.1416) utilizando a
funcao arco-tangente. A linha 30 traga um arco de circunferéncia

na cor azul (7) conforme a figura 4.28.
Figura 4.28 — Arco de circunferéncia tracado pela instrugéo CIRCLE.

% {angulo inicial)

3_2“. (angulo final)
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Colocando o sinal de “menos” antes dos valores dos angu-
los inicial e final, serdo tragados setores circulares. Experimente
substituir a linha 30 do programa da figura 4.27 por:

30 CIRCLE (128,90),70.,7,-P1/2,-3%P1/2

Quando os valores dos angulos inicial e final sdo omitidos,
o computador assume 0 e 6.28 (2:%Pl), respectivamente. Dessa
forma é obtida a circunferéncia completa.

Nos exemplos citados até agora, vocé deve ter notado que
as circunferéncias tragadas nao sao exatamente “redondas”!
Isso ocorre pois a “largura” é maior que a “altura” nos pontos
tracados na tela. Para obter uma circunferéncia “redonda” acres-
centamos mais um parametro para a instrugdo CIRCLE: o “acha-
tamento”.

O “achatamento” pode ser entendido como a razao entre os
eixos vertical e horizontal. Veja a figura 4.29.

Figura 4.29 — Achatamento

—— —

>3

ACHATAMENTO=A=Y
X

o_

Fazendo o “achatamento” ser igual a 1.25, obtém-se a “tao
desejada circunferéncia redonda”! Nesse caso, o raio é refe-
rente & medida do semi-eixo vertical (figura 4.29). Para verificar
isso, digite o programa da figura 4.30.

Figura 4.30

1@ SCREEN 2 = COLOR 15,1.,1
20 CIRCLE (128,80),60,7,,,1.25
3@ GOTO 3@

Note na linha 20 que, omitindo alguns parametros, as virgu-
las relativas a eles ndo devem ser omitidas.
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Altere agora o “achatamento” trocando a linha 20 por:

2@ CIRCLE (1i28.80),60,7,,,0.8
ou
20 CIRCLE (1i28,80),60,7,,,3

Vocé devera obter elipses conforme as da figura 4.31.

Figura 4.31 — Elipses

ACHAT<1.25 ACHAT > 1.25
Digite agora o programa da figura 4.32.

Figura 4.32

i@ SCREEN 2

2@ CIRCLE (i28,80),50,7
3@ PAINT (i28,80),7

49 GOTO 49

O comando PAINT utilizado na linha 30 pinta a regido interior
da circunferéncia tragada pela linha 20. Sua sintaxe é:

PAINT (x,y),c

onde, (x,y) = coordenadas de um ponto qualquer pertencente 2
regido a ser pintada.
¢ = cor da tinta utilizada na pintura.

O microcomputador considera a regido a ser pintada como
sendo aquela delimitada por uma linha fechada (fronteira) a qual
pertence o ponto definido pelas coordenadas do comando PAINT.

Quanto a cor utilizada por PAINT, deve ser a mesma da linha
que define a fronteira quando estivermos utilizando SCREEN 2.
No modo SCREEN 3 esse cuidado ndo é necessario.

Para desenhar quaisquer figuras, o HB-8000 possui uma fun-
¢do extremamente poderosa chamada DRAW (“desenhe"”). Sua
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sintaxe é:
DRAW string

onde, string é uma cadeia de caracteres ou uma variavel alfa-
numérica contendo os codigos da Tabela 4.4,

Tabela 4.4 — Algumas instrugbes macro-gréficas do comando DRAW.

Un tragca uma linha para cima da posicdo fixada para o cursor.
On traca uma linha para baixo.

Ln traga uma linha para esquerda.

Rn traga uma linha para direlta.

En traga uma linha diagonalmente para cima e direlta.
Fn traca uma linha dlagonalmente para balxo e direlta.
Gn traca uma linha diagonalmente para balxo e esquerda,
Hn traga uma linha diagonalmente para cima e esquerda.
Cn ‘especiflica a cor (n = @ a 15).

Sn especifica a escala.

B permite movimento sem tracar qualquer linha.

N permlte tragar linha sem movimento do cursor.

Para exemplificar, o comando

DRAW “R35@DSOLSeusSe”

deve tracar um quadrado conforme o da figura 4.33.

Figura 4.33 — Quadrado tragcado pelo comando DRAW.

R50

uso D5¢

L50
Digite agora o programa da figura 4.34 e veja o seu efeito.

Figura 4.34

i@ SCREEN 2 : COLOR 15,1.,1
2@ PSET (128,80).,0
3@ DRAW “C7NU7@ND7@NL7ONR7ONE7ONF7ONG7ON

49 DRAW'BH7@OR140D140L140U140"
5@ GOTO Se
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TEXTO IMPRESSO EM TELA GRAFICA

No modo grafico o comando PRINT nao funciona para impri-
mir os caracteres na tela.

Para se visualizar os caracteres em SCREEN 2 ou 3, deve-
mos usar as instrugoes:

OPEN “GRP:” FOR OUTPUT AS §1
e
PRINT# 1, “texto a ser impresso”

Para posicionar o inicio do texto na tela devemos utilizar os
comandos .PSET ou PRESET (e nao LOCATE).

Veja o programa da figura 4.35 para ver como posicionar,
imprimir e depois apagar um texto em SCREEN 2.

Figura 4.35

1® SCREEN 2 = COLOR 7,1.,1

20 OPEN “GRP:” FOR OUTPUT AS #Hi
3@ PRESET(10,89)

4@ PRINT #i,”COMPUTADOR HOTBIT”
S@ FOR I= 1 TO 2000 = NEXT I

&0 LINE (10,80)—-(89.,87),1,BF

7@ GOTO 707

A linha 30 indica o ponto referente ao vértice superior es-
querdo do campo 8x8 relativo a posicao da primeira letra a ser

impressa. Veja a figura 4.36.
Figura 4.36 — Primeira letra a ser impressa.

(10,80)

A linha 40 efetua a impressdo e a de nimero 50 determina
um intervalo de tempo com um “lago vazio”.
A linha 60 desenha um retangulo sobre a palavra COMPU-
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TADOR e o pinta na cor de fundo (no caso, preto

figura 4.37.

Figura 4.37 — Apagando um texto impresso em SCREEN 2.

th,am
COMPUTADOR

l89,87}‘

HOTBIT

MOVIMENTACAO DE UMA FIGURA - SPRITE

1).

Veja a

O HOT BASIC permite desenhar na tela figuras que podem
movimentar-se sem interferir nos textos ou figuras ja desenha-
das. Essas figuras, passiveis de animagao, sdo chamadas de
“SPRITES" e podem ser usadas em SCREEN 1, 2 ou 3.

Para utilzar os “SPRITES”, deve-se inicialmente determinar
a forma das figuras a elas associadas. Apesar de um “SPRITE"
ser definido nos formatos 8x8 e 16x16, vejamos como fazé-lo no

formato 8x8.

Inicialmente, faca uma figura num quadriculado 8x8 e asso-
cie a cada ponto “cheio” o valor 1 e a cada ponto “vazio” o
valor 0. Veja um exemplo na figura 4.38.

Figura 4.38 — Definindo um “SPRITE".

A segquir, utiliza-se a variavel SPRITES (n), onde “n

K EEEEE
of1|o|o|o]|o]|1]|0
oloj1]o|0]|1]|0]|0
olojo]1]|1{0]|0]|0
olojoj1]1]0]|0]|0
olo]1]o]o|1]0]0
of1|olo]|ojo|1]|0
BB EE

" deve

ser o nimero do SPRITE e estar compreendido entre 0 e 255.
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Defina-o conforme o programa da figura 4.39.

Figura 4.39

1@ SCREEN 2= COLOR 15,1.,1
20 AS(1)=CHRS(&B11i111111)
30 AS(2)=CHRS$(&B21000010)
49 AS(3)=CHRS$(&B00100109)
S@ AS(4)=CHR$(&B000211000)
60 AS(S)=CHR$(&B00011000)
7@ AS(46)=CHRS${(&B00100100)
80 A%(7)=CHRS$(&B0100001@)
99 AS(8)=CHRS(&B1iiiiiifii)
190 FOR I=1 TO 8: B$=B%$+A%(I):= NEXT I
119 SPRITE%$(1)=BS%

Para que apareca o SPRITE definido na tela, devemos usar a
instrugao PUT SPRITE, cuja sintaxe é:

PUT SPRITE p,(x,y),c,n

onde, p = nimero do plano ou camada (0 a 31).
(x,y) = coordenadas do vértice superior esquerdo do
SPRITE.
¢ = cor do SPRITE.
n = numero do SPRITE.

No programa anterior, acrescente as linhas da figura 4.40.
Figura 4.40

120 PUT SPRITE 0,(110,469),8.,1
1i3@ PUT SPRITE 1,(120,70),7.,1
209 GOTO 209

O mesmo SPRITE é colocado em duas camadas, posicdes e
cores diferentes na tela com o programa anterior.

Para produzir o efeito de animacao, basta colocar o SPRITE
numa MESMA camada em posicdes sucessivas. Para verificar
este efeito, altere o programa acima digitando as linhas da fi-
gura 4.41.

Note que, quando é colocado o SPRITE numa mesma camada
mas numa posicao diferente, o que foi colocado na posi¢éao an-
terior é apagado automaticamente.
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Figura 4.41

120 C=2

136 FOR X=1@ TO 250

149 PUT SPRITE 0,(X,60),C,1
150 NEXT X

160 C=C+1:IF C>15 THEN C=2
170 GOTO 130

Resumindo, as regras que estabelecem o uso dos SPRITES
sao:
1) Os SPRITES podem ser colocados em SCREEN 1, 2 ou 3.
2) Nao é possivel colocar-se mais de um SPRITE simulta-
neamente na mesma camada.

3) Sao utilizadas 32 camadas, portanto, apenas 32 SPRITES
podem aparecer simultaneamente na tela.

4) E possivel inserir simultaneamente numa linha horizontal
da tela um maximo de 4 SPRITES, em camadas diferentes.

5) Quando se sobrepoem dois SPRITES de diferentes ca-
madas, o0 que estiver na camada de menor nimero se sobrepoe
ao outro.

SONS

O HB-8000 possui um Gerador Programavel de Sons (PSG)
que permite facilmente, através do comando PLAY, produzir sons
e musicas.

Os sons no comando PLAY podem ser produzidos em trés
canais independentes e séo especificados por subcomandos
representados por “strings” dentro de “" ou por varidveis
“string”.

A sintaxe do comando PLAY é:

PLAY string 1, string 2, string 3

onde, string 1 = subcomandos do canal 1.
string 2 = subcomandos do canal 2.
string 3 = subcomandos do canal 3.

Os subcomandos utilizados pelo comando PLAY estéo rela-
cionados na Tabela 4.5.

As notas musicais sao indicadas de acordo com a notagdo
cifrada. As notas e os semi-tons sdo especificados na figura 4.42.
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Figura 4.42 — Escala musical.

c#| |o# lea Tou] Jas
E= G-| |A-| |B-
C|D|E|F|[G|A|B

DO RE MI FA SOL LA SI

Tabela 4.5 — Subcomandos da fungdo PLAY

VALORES
SUBCOMANDO PERMITIDOS FINALIDADE

Tn n = 32a25 Determinar o tempo (andamento)
da musica.

On n= 1428 Determinar uma das 8 oitavas
do HOT BASIC.

Ln n = 1a 64 Determinar a duragdo da nota.

Nn ni=:05-96 Especificar uma nota musical
através de sua numeragdo abso-
luta.

ABCDEFG Indicar a nota musical dentro
de uma oitava pré-determinada.
4 ou + Sustenido

& Bemol

Rn n=1a64 Determinar uma pausa.

. (ponto) Aumentar a duragdo de uma nota
ou pausa em 50%.

vn 0= 0a15 Determinar o volume.

Mn n = 0 a 65535 Determinar o periodo da variagdo
do volume durante a execugdo de
uma nota.

Sn no= 0815 Determinar a forma de variacdo
do volume durante a execugédo de
uma nota.

A oitava é selecionada por On, onde n pode variar de 1 a 8.
Na auséncia dessa indicacdo, o computador assume n=4 (quar-
ta oitava). A figura 4.43 mostra a correspondéncia entre as oita-
vas e o teclado de um piano.
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Figura 4.43 — Correspondéncia entre as oitavas e o teclado de um piano.

C\T]JT‘EFGABCDEFGAB

W v o —_—
1=0ITAVA 2: DITAVA B8:0ITAVA

A notacdo Nn permite usar uma numeracao absoluta refe-
rente ao teclado musical completo. O nimero n deve estar com-
preendido entre 0 e 96. A correspondéncia entre os nimeros das
notas e as teclas de um piano é mostrado na figura 4.44.

Figura 4.44 — Correspondéncia entre os nimeros e as teclas de um piano.

N6 NB N0

RO T

DO RE MI FA SOLLASI

ENSB8  N91 N93 N5

A notacao Ln especifica a duracdao de uma nota, onde, “n
é um numero inteiro compreendido entre 1 e 64 e o seu valor
tem o significado apresentado na Tabela 4.6.
Tabela 4.6 — Duragdo de uma nota.

—

L1 n =1 s Indica uma nota semibreve
{nota de maior duragido)

n =2 + Indica uma nota minima
(2 minimas = 1 semibreve)

| &4

n=49 , Iindica uma nota semiminima
(4 semiminimas = 1 semibreve)

L4

n =8 . indica uma nota colchela
(B colchaias = 1 semibreve)

Le

16 «+ Indlca uma nota semicolchela
(16 semicolcheias = 1 semibreve)

n = 32 : Indica uma nota fusa
(32 fusas = 1 semibreve)

n = 69 «+ indica uma nota semifusa
. (B4 semlfusas = 1 semibreve)

L P N O A
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Assim como nas partituras musicais, para indicar uma du-
ragcdo de uma vez e meia a duragéo original da nota, basta escre-
ver a letra que indica a nota seguida de um ponto (i)

Se acrescentarmos mais do que um ponto, a cada um cor-
respondera um aumento na duraga@o da nota de 50%. Por exem-
plo, no caso de 3 pontos sucessivos, a duracao final da nota
é igual a original multiplicada por 3.375 (3.375 = 1.5 < 3
- 3 <)

Para indicarmos uma pausa musical utilizamos Rn, onde “n”
é um numero inteiro compreendido entre 1 e 64. O critério para
a duragao de uma pausa é o mesmo que o da duragdo de uma
nota. Isto é, R1 indica uma pausa equivalente a duragdo de uma
semibreve (L1), R2 indica uma pausa que equivale a duragé@o de
uma breve (L2), e assim por diante até R64.

A figura 4.45 mostra as pausas e seus simbolos corres-
pondentes.

Figura 4.45 — Pausas e seus simbolos correspondentes.

R1 R2 R4 R8 R16 R32 R64

wa iy 11

Como no caso das notas, o ponto aumenta a duracao da
pausa em 50%.

O tempo da musica é especificado por Tn, onde “n" pode
variar de 32 a 255. Quanto maior for “n”, mais rapidamente
serad executada a musica. Na auséncia de indicagao de tempo,
o valor assumido é 120.

O volume do som é dado por Vn, onde, “n” pode valer algo
entre 0 e 15, sendo o seu valor inicial igual a 8.

Depois do exposto até aqui, temos condicoes de transcrever
notas de um pentagrama para a linguagem musical do HOT
BASIC. Para exemplificar, veja a figura 4.46.

Figura 4.46 — Transcrigdo das notas musicais de um pentagrama.

Eﬂ PLAY”L4046G.” equivale a PLAY”LANA3. "
ﬁ PLAY”LBOAD+” equivale a PLAY”LEBN3?P”
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E possivel suprimir a letra L e escrever a duracdo da nota
(n) apés o seu nome. Assim:

PLAY “L40SA” equivale a PLAY “05A4”

A duracéo (L) e a oitava (0), se forem suprimidas, assumem
o ultimo valor especificado.

Para finalizar e exemplificar o comando PLAY, execute o
programa da figura 4.47,

Figura 4.47

190 "HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHANY
i1 "4 Turkey in the straw H
130 "HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHBBHHHHHHHEHAY
140 PLAY" T250S0M5000", " T25050M5000” ., T25
2SOMS000”

150 7

169 PLAY "04EBD8”," "R4”, "RA”

170 PLAY”C4LBCDCo3GEF”,“04ALACGEG”, " 0oSR4L
4CRAC™

180 PLAY"“GAGEGA40ACBD8” ,”CGEG”,” ”RACRAC”
199 PLAY”E4EALBEDCD” ,”“CGEG”, “RACRAC”

200 7

219 PLAY”EAD4RA4EBD8”,“03Go4Do3Bo4D”, “R4o0
4GRAG”™

220 PLAY”CALBCDCo3GEF”,”CGEG”,“R4oSCRAC”
23@ PLAY”GAGEG404CB8DS8”, " CGEG” ,””RACRAC”
249 PLAY”ES8GALBAGECD”,” " CGEG”,””RACRAC”
250 7

24@ PLAY”LAEDCRA4”,”“Co3Bo4CRA4” ,”0AGGGRA”
270 PLAY”EBG4EBGAG4”, "CGEG”, " R4oSCRAC”
289 PLAY”"EBGAEBGAGA” , "CGEG” ,””RACRAC”

29@ PLAY”F8AAFBA4A4”,"”03Go4Co3A04C”,”R40
4FRAF™

3@ PLAY FB8A4AFBA403A8B8", “03Go4Co34A04C”,
“RAFRAF”

310 -

32@ PLAY”04LA4CCo3GG”,”CGEG”,” ”RA40SCRAC”
33@ PLAY”EEDLBCD”,”DHR403BRA4” , " 04AHRAGR4

340 PLAY”EGALBAGECD”, " 04CR4CRA4”,” " GRAGRA4"”
35@ PLAY”LAEDCR1”,”Co3Bo4ACRA4”, “GGGR4"”

Experimente agora, fazer a alteracdo da figura 4.48.

Figura 4.48

140 PLAY”T250S513M700",“T250S1i3M700”, " T25
@Si3M700”
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DICIONARIO DO HOT BASIC

ABS
AND
ASC

ATN

AUTO

BASE

BEEP

BINS

BLOAD

BSAVE

CALL

CDBL
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Fung¢do que fornece o valor absoluto de um nimero.

Formato: ABS {argumento)

Operacao logica “e".

Funcdo que fornece o codigo ASCIl do primeiro

caracter de uma “string”.

Formato: ASC (string ndo nula)

Funcdo que fornece o valor do arco, em radianos

cuja tangente trigonométrica é igual ao argumento.

Formato: ATN (argumento)

Comando que gera, automaticamente, nimeros de

linhas de um programa a partir de um valor inicial

especificado, com incremento também especificado.

Formato: AUTO
AUTO numero da linha inicial, incremento

Comando que permite o acesso ao endereco inicial

das tabelas utilizadas pelo processador de video.

Formato: BASE (numero inteiro entre 0 e 19)

BASE (nimero) = numero

Comando que provoca a emissdo de um sinal so-

noro.

Formato: BEEP

Funcao que transforma um dado numérico em uma

expressao binaria na forma de uma string.

Formato: BINS (argumento)

Comando que carrega um arquivo em bindrio e o

executa, caso esta opcao esteja ativada com a le-

tra R.

Formato: BLOAD “nome do dispositivo: nome do ar-

quivo”, R, deslocamento

Comando que grava programas em bindrio uma éarea

especifica da memdria.

Formato: BSAVE “nome do dispositivo: nome do ar-
quivo”, endereco inicial, endereco final,
endereco do inicio da execucéo

Executa uma rotina em linguagem de méquina.

Formato: CALL nome do comando, argumentos

Funcdo que converte um dado numérico no formato

“simples precis@ao” em um dado no formato de “du-

pla precisédo”.

Formato: CDBL (argumento)



CHRS$

CINT

CIRCLE

CLEAR

CLOAD

CLOAD?

CLOSE

CLS

COLOR

CONT

COos

Funcao que fornece o caracter correspondente ao

codigo especificado.

Formato: CHR$ (argumento inteiro entre 0 e 255)

Funcao que converte dados numéricos em nimeros

inteiros.

Formato: CINT (argumento entre —32768 e 32767)

Traga, no modo grafico, um circulo, uma elipse, uma

parte de um arco circular ou um setor.

Formato: CIRCLE (x,y), raio, cor, angulo inicial, an-
gulo final, proporgao entre eixo Y e X

Comando que inicializa todas as variaveis e estabe-

lece o tamanho da 4rea de caracteres e o dltimo

endere¢o de memdria utilizada pelo BASIC. Também

fecha todos os arquivos abertos.

Formato: CLEAR tamanho da area de caracteres, ul-

timo endereco da RAM utilizavel pelo BASIC.

Carrega um programa em HOT BASIC de uma fita
cassete para a memdria do micro.
Formato: CLOAD “nome do arquivo”

Compara um programa BASIC da fita cassete com
o da memdria.
Formato: CLOAD? “nome do arquivo”

Fecha um arquivo que foi aberto por um comando

OPEN.

Formato: CLOSE < nimero de arquivo aberto por
OPEN

Comando que apaga tudo o que estiver visualizado
na tela.
Formato: CLS

Especifica as cores do primeiro plano, do fundo e

das bordas.

Formato: COLOR cor do primeiro plano, cor do fun-
do, cor da borda (onde, cor = nimero in-
teiro entre 0 e 15)

Continua a execucdo de um programa interrompido.
Formato: CONT

Funcao que fornece o valor do cosseno de um angu-
lo em radianos.
Formato: COS (angulo)
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CSAVE

CSNG

CSRLIN

DATA

DEF FN

DEFDBL

DEFINT

DEFSNG

DEFSTR

DEFUSR

DELETE

DRAW

120

Armazena em fita cassete, um programa em HOT

BASIC.

Formato: CSAVE “nome do arquivo”, velocidade de
transmiss@o em bauds

Funcado que converte um dado numérico para preci-

sao simples.

Formato: CSNG (argumento)

Fornece a linha em que se encontra o cursor.

Formato: CSRLIN

Fornece os dados que serdo lidos pelo comando

READ.

Formato: DATA constante,constante,...

Define e atribui um nome a uma fungao escrita pelo

usuario.

Formato: DEF FN nome da fungéo (lista de parame-
tros) = (expressao da funcgéao definida)

Declara quais as letras iniciais dos nomes das va-

ridveis que armazenarao nimeros de precisdo dupla:

Formato: DEFDBL caracter(es)

Declara quais as letras iniciais dos nomes das varia-

veis que armazenarao numeros inteiros.

Formato: DEFINT caracter(es)

Declara quais as letras iniciais dos nomes das varia-

veis que armazenardo nimeros de precisao simples.

Formato: DEFSNG caracter(es)

Declara quais as letras iniciais dos nomes das va-

ridveis que armazenarao strings.

Formato: DEFSTR caracter(es)

Define um endereco para iniciar a execu¢do de uma

sub-rotina em linguagem de maquina.

Formato: DEFUSR digito = enderego para inicio da
execucao

Apaga as linhas de um programa.

Formato: DELETE numero da linha A — numero da
linha B

Definicdo de uma ou mais varidveis do tipo matriz,

especificando o tipo de matriz e sua dimensao.

Formato: DIM nome da variavel (valor maximo de um
sub-indice,...)

Desenha figuras na tela grafica (SCREEN 2 ou 3), de



END

EOF

ERASE

ERL

ERR

ERROR

EXP

FIX

FOR-NEXT

FRE

GOSUB

GOTO

acordo com o sub-comando especificado.
Formato: DRAW “subcomandos”
Termina a execugéao de um programa, fecha todos os
arquivos e retorna ao estado de espera de um coman-
do direto.
Formato: END
Utilizado para testar o fim de um arquivo.
Formato: EOF (nimero do arquivo aberto por OPEN)
Apaga, da meméria, as varidveis do tipo matriz es-
pecificadas na instrucgao.
Formato: ERASE nome da variavel
Funcdo que fornece o nimero da linha do programa
em que ocorreu um erro.
Formato: ERL
Funcdo que fornece o nimero de um erro ocorrido.
Formato: ERR
Simula a ocorréncia de um erro e permite que o
usudrio defina um cédigo de erro correspondente.
Formato: ERROR nimero do erro entre 0 e 255
Funcdo que fornece o valor de e elevado ao argu-
mento fornecido.
Formato: EXP (argumento menor que 145.0628)
Funcdo que fornece a parte inteira de um dado
numeérico.
Formato: FIX (argumento)
Repete a execucdo de um bloco de instrugdes entre
um comando FOR e o seu correspondente NEXT.
Formato: FOR varidvel = valor inicial TO valor final
NEXT variavel
Fornece o nimero de bytes livres na RAM de uma
area de memoéria nao utilizada pelo HOT BASIC.
Formato: FRE (0) para bytes livres para o BASIC
FRE (*") para bytes livres para strings
Transfere a execugdo do programa para a sub-rotina
especificada e indica o ponto de retorno ao programa
principal.
Formato: GOSUB numero da linha
RETURN
Desvia incondicionalmente a seqiiéncia normal do
programa para uma linha especificada.
Formato: GOTO nidmero da linha
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HEX$

IF-THEN-
ELSE

INKEY$
INP
INPUT

INPUT §

INPUTS

INSTR

INT

INTERVAL
IN/OFF/
STOP
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Fungéo que transforma um ndmero em uma expres-

sao hexadecimal.

Formato: HEX$ (argumento inteiro entre —32768 e
e 65535)

Permite a bifurcagdo na execugdo do programa em

funcdo do cumprimento de uma condicao.

Formato: IF condigdo THEN comando se condigéo
verdadeira ELSE comando se condigao
falsa

Fungdo que permite obter o caractere da tecla pres-

sionada.

Formato: INKEY$

Lé os dados da via de acesso especificada.

Formato: INP (nimero da via de acesso entre 0 e
255)

Introduz o valor de uma variavel através do teclado.

Formato: INPUT variavel
INPUT “mensagem”, variavel

Lé dados de um arquivo aberto, associando-os as

variaveis de um programa.

Formato: INPUT nimero do arquivo, lista de va-
ridveis

Lé um numero especificado de caracteres introdu-

zidos pelo teclado ou através de um arquivo.

Formato: INPUT$ (nimero de caracteres)

INPUT$ (numero de caracteres, 4= nime-
ro do arquivo)

Funcao que localiza a posigdo de uma string dentro

de uma outra string.

Formato: INSTR (string de pesquisa, string pro-
curada)

Funcao que fornece o valor do maior inteiro possi-

vel, menor do que o argumento.

Formato: INT (argumento)

Cada uma destas instrugées respectivamente, habi-

lita, desabilita e adia uma interrupgéo feita pelo

temporizador.

Formato: INTERVAL ON
INTERVAL OFF
INTERVAL STOP



KEY

KEY LIST

KEY ON/
OFF

KEY (n)
ON/OFF/
STOP

LEFTS

LEN

LET

LINE

LINE

INPUT

LINE
INPUT
LIST/
LLIST

Associa uma string (cadeia de caracteres) a uma
tecla de funcao (F1 a F10).
Formato: KEY nimero da tecla de fungéo, string
Visualiza o contetido das teclas de fungéo.
Formato: KEY LIST
Ativa ou desativa a visualizagéo, na parte inferior
da tela, dos caracteres associados as teclas de
funcao.
Formato: KEY ON
KEY OFF
Cada uma dessas trés instrugdes respectivamente,
habilita, desabilita e adia uma interrupgao através
das teclas de fungéo.
Formato: KEY (n) ON
KEY (n) OFF h-=1a10)
KEY (n) STOP
Funcdo que fornece na forma de string os n primei-
ros caracteres de uma cadeia.
Formato: LEFT$ (string, quantidade de caracteres)
Funcdo que fornece a quantidade de caracteres de
uma string.
Formato: LEN (string)
Realiza a associacdo de um dado a uma variavel
Formato: LET variavel = valor ou expressao
Traca, no modo gréfico, uma linha ou um quadrado,
dependendo da instrucao.
Formato: LINE (x1,y1)—(x2,y2),cor
LINE (x1,y1)—(x2,y2),cor,B
LINE (x1,y1)—(x2,y2),cor,BF
Associa um dado introduzido pelo teclado, a uma
variavel string.
Formato: LINE INPUT “mensagem”; variavel
Lé uma seqiiéncia de até 254 caracteres de um ar-
quivo e a atribui a uma variavel string
Formato: LINE INPUT = nimero do arquivo, nome
da variavel
Lista o programa ou parte dele na tela ou na impres-
sora.
Formato: LIST nimero da linha inicial-nimero da
linha final
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LOAD

LOCATE

LOG

LPOS

LPRINT

LPRINT

USING

MAXFILES

MERGE

MID$ =

MOTOR

NEXT
NEW

NOT
OCTS$
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Carrega um arquivo de um dispositivo especificado

para a memoria do microcomputador.

Formato: LOAD “nome do dispositivo: nome do ar-
quivo”

Move o cursor para posicédo especificada pelas

coordenadas x e y.

Formato: LOCATE x,y

Funcdo que determina o logaritmo natural (In) de

um ndmero.

Formato: LOG (X) (X maior que zero)

Fungéo que fornece a posicao do cabecgote da im-

pressora.

Formato: LPOS (0)

Escreve na impressora o valor de uma expressao.

Formato: LPRINT “expressao”

Escreve na impressora, com o formato especificado,

o valor de uma expressao.

Formato: LPRINT USING “simbolo de formato” ex-
pressao

Determina o nimero de arquivos que podem ser

abertos ao mesmo tempo em um programa.

Formato: MAXFILES = numero de arquivos (0 a 15)

Carrega um programa armazenado em cédigo ASCII

e 0 une com o0 programa que estd na memoria do

computador.

Formato: MERGE “nome do dispositivo nome do ar-
quivo”

Funcdo que seleciona parte de strings (cadeias alfa-

numeéricas).

Formato: MID$ (A$,m,n)

Substitui uma parte de uma string por elementos de

outra string.

Formato: MID$(A$,m,n)=B$

Liga ou desliga o motor do gravador.

Formato: MOTOR ON
MOTOR OFF

Veja a instrugao FOR.

Apaga o programa da memodria.

Formato: NEW

Operacao logica “nao”.

Funcdo que transforma um dado numérico em uma



ON ERROR
GOTO

ON-GOSUB

ON-GOTO

ON
INTERVAL
GOSuB

ON KEY-
GOSUB

ON
SPRITE-
GOSUB

ON STOP
GOsuB
ON STRIG
GOsuB

OPEN

string na forma octal.

Formato: OCT$ (argumento entre —32768 e 65535)

Desvia o programa para uma determinada linha

quando ocorre um erro na execugdao ou na entrada

de dados.

Formato: ON ERROR GOTO nimero da linha

Desvia o programa para uma sub-rotina condiciona-

da pelo valor de uma variavel.

Formato: ON varidvel GOSUB nldmero de linha,
nimero de linha, ...

Desvio condicionado por uma variavel.

Formato: ON varidvel GOTO ndmero de linha, nime-
ro de linha, ...

Declara para qual sub-rotina deve ser desviada pe-

riodicamente a execugdo do programa em um inter-

valo de tempo especificado.

Formato: ON INTERVAL = intervalo GOSUB nime-
ro de linha

Declara para qual sub-rotina deve ser desviada a

execucdo do programa no caso de pressionar-se

alguma tecla de funcao.

Formato: ON KEY GOSUB nimero de linha para
F1, namero de linha para F2, nimero de
linha para F3, ...

Declara para qual sub-rotina deve ser desviada a

execucdo do programa no caso de dois “sprites” se

sobreporem.

Formato: ON SPRITE GOSUB ntmero de linha

Declara para qual sub-rotina deve ser desviada a

execucdo do programa caso Sse pressione CTRL+

STOP.

Formato: ON STOP GOSUB nimero de linha

Declara para qual sub-rotina deve ser desviada a

execucao do programa no caso da barra de espagos

ou os botdes dos joysticks serem pressionados.

Formato: ON STRIG GOSUB nimero de linha para
barra de espacos, nimero de linha para bo-
tdo, nimero de linha para botéao, ...

Abre um arquivo e especifica o modo leitura ou

escrita.
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OR
ourt

PAD

PAINT

PDL

PEEK

PLAY

POINT

POKE

POS
PRESET
PRINT

PRINT
USING
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Formato: OPEN “nome do dispositivo nome do ar-
quivo” FOR modo AS :_,* namero do ar-
quivo

onde, modo = OUTPUT ou INPUT

nim. do arquivo = 1 até o especificado por
MAXFILES

Operacao logica “ou”.

Coloca um byte na porta especificada.

Formato: OUT numero da porta entre 0 e 255, ex-

pressao inteira entre 0 e 255

Fun¢do que verifica o estado do “touch pad”.

Formato: PAD (n) (n=0 a 7)

Preenche uma certa area com uma cor especifica-

da pelo usuério.

Formato: PAINT (x,y),cor

Funcdo que apresenta o valor determinado pelo

“paddle”.

Formato: PDL (n) (n=0 a 12)

Fungdo que apresenta o valor armazenado em um

endereco da memdria.

Formato: PEEK (endereco de —32768 a 65535)

Toca seqiiéncias de notas e/ou acordes musicais

compostos de uma a trés notas simultaneamente,

com tempo, oitava, duragdo, tom e volume progra-
maveis.

Formato: PLAY subcomandos

Funcdo que permite obter o coédigo da cor de um

ponto especificado na tela.

Formato: POINT (coluna,linha)

Escreve um dado numérico em um certo endereco

da memodria.

Formato: POKE enderego entre —32768 e 65535, ex-
presséo inteira entre 0 e 255.

Funcdo que indica a abcissa x que o cursor ocupa

Formato: POS (0)

Acende ou apaga um ponto nas telas graficas.

Formato: PRESET (x.,y).cor

Apresenta dados na tela.

Formato: PRINT expressao

Apresenta dados com um formato especifico na tela.

Formato: PRINT USING formato, expressao



PRINT #

PRINT §
USING

PSET

PUT
SPRITE

READ
REM

RENUM

RESTORE

RESUME

RETURN

RIGHT$

RND

Escreve em arquivo aberto por OPEN.

Formato: PRINT nimero de arquivo, expressao

Escreve dados com formato desejado em arquivo

aberto pelo comando OPEN.

Formato: PRINTﬁ nimero de arquivo, USING sim-
bolo de formato, expressao

Desenha um ponto nas telas graficas.

Formato: PSET (x,y),cor

Torna visivel um “sprite” especificado em uma po-

sicdo, plano e cor especificados.

Formato: PUT SPRITE nimero do plano de 0 a 31,
(x.,y), cor, nimero do sprite

Lé os dados que foram relacionados em uma ou va-

rias instrugoes DATA.

Formato: READ variavel, variavel, ...

Introducdo de comentarios ou observacoes na lis-

tagem do programa.

Formato: REM comentario

Renumera as linhas do programa.

Formato: RENUM novo numero da primeira linha,
nimero da linha a partir da qual sera re-
numerado, incremento

Indica a partir de qual linha a instrugao READ deve

ler os dados contidos na instrucao DATA.

Formato: RESTORE nuimero de linha

Indica a linha de retorno da rotina principal, apés a

execucdo da rotina de erro.

Formato: RESUME
RESUME NEXT
RESUME numaro de linha

Determina o ponto de retorno de uma sub-rotina.

Veja o comando GOSUB.

Formato: RETURN
RETURN ntmero de linha do programa

Funcédo que separa um pedago de uma string, come-

cando pela direita.

Formato: RIGHTS (string, nimero de caracteres que
serdo destacados)

Funcdo que gera um valor pseudo-aleatério entre 0
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RUN

SAVE

SCREEN

SNG

SIN

SOUND

SPACES

SPC

SPRITE
ON/OFF/
STOP
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e 1.

Formato: RDN (X) (onde, X = —32768 a 32767)
RND (—TIME)

Inicia a execugdo de um programa a partir de uma

linha especificada.

Formato: RUN
RUN nimero de linha

Armazena em um dispositivo especificado, um pro-

grama em BASIC.

Formato: SAVE “nome do dispositivo: nome do ar-
quivo”

Determina o tipo de tela, o tamanho do “sprite”, o

“liga/desliga” do clic das teclas, velocidade de

transferéncia de dados para o gravador cassete e

seleciona o tipo de impressora.

Formato: SCREEN numero de 0 a 3 que indica o
tipo de tela, nimero de 0 a 3 que indica o
tamanho do “sprite”, nimero 0 ou 1 que
determina ou nao o clic do teclado, niime-
ro 1 ou 2 que indica a velocidade de trans-
feréncia, nimero 0 ou 1 que indica o tipo
de impressora.

Funcdo que verifica o sinal de um nimero ou ex-

pressao.

Formato: SNG (expresséao)

Funcdo que calcula o valor do seno de um &ngulo

medido em radianos

Formato: SIN (angulo)

Escreve dados diretamente nos registros do gera-

dor de sons programavel (PSG).

Formato: SOUND nidmero de registro entre 0 e 13,
expressao inteira entre 0 e 255

Funcdo que permite obter uma string com um nume-

ro especificado de espacos.

Formato: SPACE$ (argumento entre 0 e 255)

Funcdo que permite obter um certo nimero de es-

pagos.

Formato: SPC (nimero de espagos)

Cada uma dessas trés instrugoes respectivamente,

habilita, desabilita e adia uma interrup¢édo por so-

breposicao de “sprites”.



SPRITES

SQR

STICK

STOP

STOP ON/
OFF/STOP

STRIG

STRIG (n)
ON/OFF/
STOP

STR$

STRINGS

Formato: SPRITE ON
SPRITE OFF
SPRITE STOP
Variavel que deve ser utilizada para definir os dados
de um “sprite”.
Formato: SPRITES (niumero de “sprite” compreendi-
do entre 0 e 255 para 8x8 pontos e entre
0 e 63 para 16x16 pontos) = string
Funcdo que fornece o valor da raiz quadrada de um
nimero ou expressao.
Formato: SQR (expressdo ndo negativa)
Funcdo que mostra o estado dos “joysticks” e das
teclas que movem 0O cursor.
Formato: STICK (n) onde, n = 0 (teclado)
n = 1 (joystick A)
n = 2 (joystick B)
Interrompe a execucdo do programa.
Formato: STOP
Cada uma dessas trés instrugdes respectivamente,
habilita, desabilita e adia uma interrupgao por pres-
sdo das teclas CTRL+STOP.
Formato: STOP ON
STOP OFF
STOP STOP
Funcdo que permite obter o estado de toque da barra
de espacos e dos botboes disparadores dos “joys-
ticks".
Formato: STRIG (nimero entre 0 e 4)
Cada uma dessas trés instrucoes respectivamente,
habilita, desabilita e adia uma interrupgao por pres-
sdo da barras de espacos ou dos botoes disparadores
dos “joysticks".
Formato: STRIG (n) ON
STRIG (n) OFF (h =0ad4)
STRIG (n) STOP
Fungdo que transforma dados numéricos em alfanu-
méricos (strings).
Formato: STR$ (expressdo numérica)
Funcdo que gera uma string definida como outra
string ou outro caracter multiplicado por um certo
nimero de vezes.
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SWAP

TAB

TAN

TIME

TROFF

TRON

USR

VAL

VARPTR

VDP

VPEEK
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Formato: STRING$ (nimero de vezes que o caracter
ou a string serdo repetidos, coédigo do
caractere ou string a ser repetida)

Troca o valor de duas variaveis.

Formato: SWAP variavel A, variavel B

Funcao que tabula a posicédo do cursor de um certo

nimero de espacos contados desde a margem es-

querda.

Formato: TAB (nimero de espacos entre 0 e 255)

Funcdo que calcula o valor da tangente de um an-

gulo medido em radianos.

Formato: TAN (angulo diferente de PI/2 + k:#Pl)

Variavel que a cada 1/60 segundos é incrementada

em uma unidade.

Formato: TIME
TIME = expressao

Desliga o funcionamento do comando TRON.

Formato: TROFF

Permite visualizar na tela o nimero da linha do pro-

grama que esta sendo executada.

Formato: TRON

Funcdao que executa e fornece o resultado obtido

pela execu¢do de uma rotina em linguagem de

maquina, que come¢a no endereco definido por

DEFUSR.

Formato: USR nimero da rotina entre 0 e 9, (valor

a ser transferido para a rotina em LM)

Funcdo que transforma dados alfanuméricos em nu-

mericos.

Formato: VAL (string ou variavel alfanumérica)

Funcdo que permite obter o endereco do byte a

partir do qual estd armazenado o contetido de uma

variavel.

Formato: VARPTR (variavel)

Lé e insere dados diretamente nos registros do

processador de video.

Formato: VDP (nimero do registro entre 0 e 8)
VDP (nimero do registro) = expressao
inteira entre 0 e 255

Lé o byte armazenado no enderego especificado na



VPOKE

WAIT

WIDTH

RAM de video.

Formato: VPEEK (endereco entre 0 e 16383)

Insere dados num endereco da VRAM (RAM de

video).

Formato: VPOKE endereco entre 0 e 16383, dado
entre 0 e 255

Faz uma pausa até que um certo valor surja na porta

de entrada/saida especificada.

Formato: WAIT nimero da porta de E/S, expressao
1, expressao 2

Determina o numero de caracteres por linha no

modo texto (SCREEN 0 ou 1).

Formato: WIDTH nimero de caracteres

Para finalizar este capitulo é apresentado um programa em

HOT BASIC.

Ele apresenta na tela uma lista de todas as palavras reser-
vadas do HOT BASIC.

Figura 4.49 — Palavras reservadas.

1@ REM Palavras Reservadas do Hot-Basic
110 WIDTH 3B:=KEYOFF:SCREEN ©

120 EN=149262

130 I=65:L=0:C=0

149 PRINT CHR%(I);

150 P=PEEK(EN)

16@ PS=CHR%(P)

i7e 1IF P

128 THEN PRINT P%;:=GOTO 290

18@ PRINT CHRS$(P-128)

190 L=L+1%

200 IF L{(=20 THEN 260

210 L=0:=C=C+10

220 IFC<{=30 THEN 269

230 C=0:PRINT

249 PRINT” Aperte uma tecla ...";
250 PAS=INPUTS(1):=CLS

26 LOCATE C,L

270 EN=EN+1i

280 IF PEEK(EN+1)<{(>® THEN PRINT CHR%(I):
29¢ IF PEEK(EN)><>@ THEN 3390

300 I=I+1:=:Q%=CHR%(I)

310 IF Q%="J" OR Q%="Q"” THEN 330
320 PRINT Q%7

330 EN=EN+1

340 IF EN(=15649 THEN 150

350 LOCATE,2i:END

o~
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HOT DATA - Gerenciador de Dados

O HOT DATA é um programa gerenciador de banco de dados
feito especialmente para o seu HOTBIT e fornecido em cartuchos.

Assim que é instalado, o HOT DATA transforma seu micro-
computador num poderoso fichario inteligente onde qualquer
tipo de informacdo pode ser armazenada de forma organizada.

Sua operacéao € facilima e ele ainda dispée de muitas outras
vantagens sobre os ficharios tradicionais.

Os dados sao introduzidos através do teclado e vdo sendo
armazenados na forma de fichas na memdria do micro. Termi-
nada a digitacao, o fichario assim constituido pode ser impresso
(através de uma impressora) ou armazenado em fita cassete ou
disquete para ser usado futuramente.

Entre as muitas facilidades no manuseio dos dados arma-
zenados pelo HOT DATA podemos destacar as seguintes:

* Definicdo do formato das fichas de acordo com a aplica-

¢ao a que o fichario se destina.

*k Os dados de cada ficha podem ser digitados sem nenhu-
ma preocupacdo com a disposicdo. Apenas na hora da
impressdo € que a estética deve ser definida.

sk As fichas podem ser preenchidas em qualquer ordem,
pois sao automaticamente ordenadas pelo HOT DATA de
acordo com o critério definido pelo usuério e em tempo
bastante reduzido.

Todas as informacdes necessdrias sobre a instalagdo e ope-
racao do HOT DATA podem ser encontradas no livro “HOT DATA
— Gerenciador de dados”.

Vamos ver agora, de forma resumida, o essencial para
podermos operar o programa. Apesar de ser auto-explicativo e
funcionar através de menus bastante claros, é conveniente saber
ao menos o essencial sobre ele antes de tentar usa-lo.

O HOT DATA é fornecido num cartucho e pode ser instalado
em qualquer um dos dois encaixes (superior ou lateral) do seu
HOTBIT. Porém atencdo! Durante essa operagdao o micro deve
estar desligado.

Assim que comeca a ser executado, o programa gera no
video uma tela de apresentacao. Apds alguns segundos, ou me-
diante o pressionamento de uma tecla, é apresentada uma tela
como a mostrada na figura 5.1.
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Figura 5.1 — Menu de Inicializagédo do HOT DATA.

Inicializacio. HOTDATA §1.04

[D] Define arq.
CT] Transfere arq.

0] OpgCes gerais.

EPCOM SISTEMAS - 1986.

Essa tela apresenta o Menu de Inicializagdo do HOT DATA.
E é com suas opcoes que devemos comegar a opera-lo.

Caso queiramos definir um novo fichario, devemos escolher
a opcido “[D] Define arq.” que nos permite criar um formato de
ficha especifico.

Por exemplo, pode-se ter uma ficha para um cadastro de
clientes com os seguintes campos:

NOME: s Ve e s S S R T L e

e T e oo, A

Uma vez definido o formato das fichas do arquivo, pode-se
comecar a preenché-lo com os dados. Quando o preenchimento
terminar, o fichario poderéa ser impresso ou armazenado em fita
ou disquete para uso futuro.

O HOT DATA possui alguns formatos de fichas pré-defini-
dos. Eles podem ser analisados selecionando-se a opgéo “[T]

Transfere arq.” do Menu de Inicializacdo e escolhendo um dos
formatos:

:k Enderecos #k Arquivo pessoal
¢ Notas ¢ Arquivo pessoal
¢ Contatos %k Colecao de selos
% Lista de socios s Fitas de video
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A opcdo “[T]” também permite que ficharios ja preenchidos
com dados sejam gravados ou carregados de fitas cassete ou
disquetes.

A opcéo “[0] Opcoes gerais” permite ao usuério alterar ou
consultar alguns parametros de operagao do programa, como as
cores presentes na tela, o contetdo das teclas de funcoes, infor-
macgoes sobre o fichario definido na memdria e dados para
impressao.

Quando ja existe um arquivo definido na meméria do micro,
novas opgoes sdo acrescentadas ao Menu de Inicializagao e ele
passa a ser o Menu Principal do HOT DATA. Veja a figura 5.2.
Figura 5.2 — Menu Principal do HOT DATA.

Menu Principal. HOTDATA §i.e2

[C] Consulta arq.

CR] Insere reg.

[S] Seleciona condicdes.
[D] Define arq.

CT] Transfere arq.

[0] OpgOes gerais.

CI]J Imprime arq.

EPCOM SISTEMAS - 1986é.

As novas opcdes permitem a consulta ao arquivo, o preen-
chimento de novas fichas, a definicdao de critérios para a pro-
cura e ordenacao das fichas durante a consulta ou impressao e
a impressao das fichas.

O HOT DATA é um programa residente em cartucho e con-
trola apenas arquivos na memoria RAM do micro. Todos os 64
Kbytes do HOTBIT ficam livres para serem preenchidos apenas
com dados. Além disso, se vocé tiver uma expansdao de RAM
para o micro, o HOT DATA podera usa-la, aumentando o nimero
de fichas que ele pode controlar simultaneamente.

O tamanho méaximo de cada ficha é de 255 caracteres. Isso
faz com que os menores arquivos do HOT DATA tenham por
volta de 210 fichas e os maiores arquivos (sem expansdo de
RAM) tenham cerca de 2565 fichas.
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A seguir, apresentamos um resumo dos principais coman-
dos do HOT DATA. Como eles correspondem a opcdes de seus
varios menus, vamos analisar cada menu, tela por tela.

Cada tela de opgdes possui um nimero em seu canto supe-
rior esquerdo, que a identifica. A seguir, elas estédo relacionadas
de acordo com esses nimeros. Em cada tela, a escolha de uma
das opcoes apresentadas pode ser feita pressionando-se a tecla
correspondente a letra apresentada entre colchetes. Pode-se,
também, levar o cursor sobre a opgéao desejada e, a seguir, pres-
sionar RETURN.

RELACAO DAS TELAS DO HOT DATA

1.1 — Tela de Abertura.

Tela de apresentacao do HOT DATA. Aparece logo depois
que o programa é transferido para a memoéria do HOTBIT. Pres-
sionando-se qualquer tecla ou aguardando-se alguns segundos,
sera apresentado o Menu de Inicializacao.

1.01 — Inicializagéao.

Apresenta as opc¢des iniciais do HOT DATA:
[D] Permite definir um novo fichério.
[T] Transfere para a memdria um fichério armazena-
do anteriormente na fita ou no disco.
[0O] Permite alterar os parametros gerais.

1.02 — Menu Principal.

O Menu Principal é apresentado somente quando o usudrio
ja definiu o fichario de trabalho. Esse menu permite escolher
uma das opcoes seguintes:

[C] Consulta as fichas individualmente. Esta opcéao é
disponivel somente quando o fichario possuir
pelo menos 1 ficha preenchida.

[R] Acrescenta novas fichas.

[S]1 Permite definir as condigcoes para a selecdo das
fichas que serado apresentadas ou impressas.

[D] Altera o nome ou o tamanho dos campos de um
fichario. Atencado para as seguintes restricoes:
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[T]

1) O tamanho do campo so pode ser alterado en-

quanto nao houver nenhuma ficha preenchida.
2) O nome do campo pode ser alterado mesmo

que o fichario ja contenha fichas preenchidas.
3) Novos campos podem ser incluidos, mesmo

que o fichario ja contenha fichas preenchidas.
Transfere o fichario para um arquivo em fita
cassete ou limpa toda a memdria para poder-
mos trabalhar com outro fichario.

[0] Permite alterar os parametros gerais.

m

Imprime os dados das fichas.

2.01 — Consulta arq.

Essa tela apresenta todos os dados das fichas. Suas opgoes

sao:

[+1 Folheia para frente, ficha por ficha. Embora a
opcao esteja indicada pela tecla + , ndo ha ne-
cessidade de se pressionar a tecla SHIFT.

[—] Folheia para tras, ficha por ficha.

[F] Imprime os dados da ficha que esta sendo apre-
sentada na tela.

[R] Insere novas fichas.

[E] Edita a ficha que esta sendo apresentada na
tela, para corregoes dos dados.

[R] Insere novas fichas.

[C] Cancela a ficha, isto é, elimina-a do fichéario.

[ESC] Volta ao Menu Principal.
2.02 — Insere req.

Apresenta uma ficha em branco para ser preenchida. O
cursor estard posicionado no campo de classificagdo das fichas.
Pressione-se a tecla RETURN ap6s o preenchimento do campo
chave, o HOT DATA ira efetuar uma pesquisa em todas as fichas
existentes. Nao encontrando qualquer ficha com o mesmo dado,
sera apresentada a tela 2.04 com os demais campos da ficha,
para que o preenchimento possa ser completado. Encontrando
alguma ficha que tenha o mesmo dado, sera apresentada a tela
2.3 para que o usuario possa desistir da inclusédo, insistir na
inclusdo ou alterar algum dado da ficha existente.
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2.03 — Formato atual.

Apresenta os dados da ficha existente que tem o mesmo
campo chave da nova ficha que esta sendo inserida. O usuério
podera escolher uma das opgoes seguintes:

[C] Insiste na inclusdo da nova ficha.
[E] Edita a ficha existente e corrige eventuais erros
de digitacao.
[ESC] Volta ao Menu de Consulta.

2.04 — Novo reg.

Apresenta os demais campos da ficha para que o preenchi-
mento possa ser completado. Durante o preenchimento dos
campos, as teclas abaixo possuem as seguintes funcoes:

A Desloca o cursor para o inicio da linha de cima.
Quando o cursor estiver na primeira linha da
tela o deslocamento sera para a ultima linha.

v Desloca o cursor para o inicio da linha de baixo.
Quando o cursor estiver na ultima linha da tela,
o deslocamento sera para a primeira linha.

& Desloca o cursor para o caracter a esquerda.
Quando o cursor estiver na primeira coluna da
linha, ndo havera deslocamento.

B Desloca o cursor para o caracter a direita. Quan-
do o cursor estiver na ultima coluna da linha,
nao havera deslocamento.

HOME Desloca o cursor para o inicio da linha.

DEL Elimina o caracter sob o cursor e desloca para
a esquerda aquilo que estava a sua direita.

INS Insere um espaco em branco, deslocando para
a direita o que estiver a direita do cursor.

E L Desloca o cursor para a esquerda apagando os

caracteres sobre os quais ele passar. O que es-
tiver a direita do cursor também seré deslocado.

SHIFT CLS Apaga toda a linha onde se encontra o cursor.

RETURN Desloca o cursor para a linha de baixo. Estando
o cursor na Gltima linha da tela, seréd apresen-
tada a tela 2.05 para que seja confirmada ou
nao a inclusao.
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ESC Apresenta a tela 2.05 para que seja confirmada
ou nao a inclusao.

2.05 — Verifica reg.

Terminado o preenchimento, o HOTDATA ir4 solicitar que o
usudrio confirme a inclusdo. O usuério deve conferir os dados
digitados e pressionar a tecla S para que a inclusdo seja efeti-
vada. Querendo desistir da inclusao da ficha que foi preenchida,
basta pressionar a tecla ESC.

2.06 — Edita regq.

Essa tela permite que os dados de uma ficha sejam altera-
dos. Para alterar ou corrigir algum dado da ficha, utilize as teclas
de movimentagdo do cursor e de edicdo conforme apresentado
no item 2.04.

2.07 — Cancela.

Onde é possivel confirmar ou desistir do cancelamento da
ficha que esta sendo apresentada na tela.

3.01 — Define arq.

Onde é possivel escolher uma das opgdes seguintes:

[N] Permite definir os nomes dos campos.

[N] Permite alterar os nomes dos campos.

[N] Inclui mais campos na ficha, mesmo que o ficha-
rio ja tenha algumas fichas preenchidas.

[R] Permite definir as restricoes do tipo de dado e
tamanho méximo da informacdo que podera ser
datilografada no campo. Essa opgao s6 € possi-
vel, enquanto o fichario ndo tiver nenhuma ficha
preenchida.

[C] Permite definir o campo, pelo qual as fichas
ficarao ordenadas no fichaério.

[ESC] Volta ao Menu Principal.
[ESC] Volta ao Menu de Inicializagdo, caso nao tenha
sido definido nenhum novo fichario.
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3.02 — Nome dos campos.

Essa tela permite definir os nomes de todos os campos que
farao parte da ficha. O cursor podera ser deslocado para qual-
quer posicao dos campos com o auxilio das teclas: A, ¥,k 4, P
e HOME, e os dados poderao ser editados, isto €, corrigidos com
auxilio das teclas: INS, DEL, 44, e CLS. O sinal > na frente de
um dos campos indica o campo chave, isto €, o campo segundo
o qual as fichas ficardo arquivadas.

3.03 — Entra restrigoes.

Essa tela permite definir o tipo do campo e o tamanho mé-
ximo das informacoes que poderdo ser datilografadas nos cam-
pos da ficha. O cursor podera ser deslocado para qualquer po-
sicao dos campos com o auxilio das teclas: A, ¥, €, » e HOME,
e os dados poderdo ser editados, isto é, corrigidos e alterados
com o auxilio das teclas: INS, DEL 44 e CLS. S6 sera possivel
acessar essa opcgao enquanto o Banco de Dados néo tiver nenhu-
ma ficha preenchida.

3.04 — Campo chave.

Permite escolher o campo pelo qual as fichas ficardo orde-
nadas no fichario. Qualquer um dos campos da ficha pode ser
escolhido como campo chave. As fichas poderdo ser ordenadas
e re-ordenadas a qualquer instante, bastando escolher o novo
campo chave de classificacdo. Nas consultas pelo video e nas
relacoes impressas, as fichas serdao apresentadas na mesma
ordem em que elas estiverem classificadas.

3.05 — Classificando.

Essa tela é apresentada durante a classificagdo das fichas.
Ao final da classificacdo serd apresentada a quantidade total
de fichas classificadas.

4.01 — Lé arquivo.

Essa tela s6 aparecera quando existir um drive conectado
ao HOTBIT. Caso este drive ndo exista aparecera a tela 4.02.

[L] Permite transferir um arquivo gravado em dis-
quete para a memoéria do HOTBIT.
[C] Transfere um fichario armazenado na fita casse-
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te para a memoria do HOTBIT.
[P] Permite escolher um dos ficharios pré-definidos
no HOT DATA.
[ESC] Volta ao Menu Principal.

4.02 — Lé arquivo.
Essa opgao s6 é possivel se a memdria estiver limpa, isto
é, nao tiver nenhum fichério definido. Com ela é possivel esco-
lher uma das seguintes opgoes:
[S]1 Permite escolher um dos ficharios pré-definidos
no HOT DATA.
[C] Transfere um fichario armazenado na fita casse-
te para a memoria do HOTBIT.
[ESC] Volta ao Menu Principal.

4.03 — Exemplos.

Essa opgdo s6 é possivel se a memoria estiver limpa. Com
ela é possivel escolher um dos ficharios pré-definidos:

[A] Enderecos. [B] Notas.
Nome 24 Data D
Iniciais 6 Dia 3
N. casa 6 Hora =5
Av/rua 24 Lugar 24
Cidade 24 Com 24
Cep C7 Obs 48
Fone 15 N. da semana =2
Condicao 1
[C] Contatos.

Contato 24

Empresa 24

Endereco 20

Cidade 24

CEP C7

Fone 15

Tipo 16

Visita D

Categoria 2

Obs. 24
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(D]

[F]

Lista de socios.
Nome
Iniciais

1. nome
Endereco
Cidade

CEP.

Fone
Registrado a
Manutencao
Sécio n.
Nascido a:
Sexo (M/F)
Est civil.
Obs.

Colecao de selos.

Pais
Catéalogo
Ano

Valor selo
Data Selo
Tipo
Franquia S/N
Val compra
Valor atual
Numero
Obs

4.04 — Lendo cassete.

[E] Arq pessoal.

Nome
Iniciais
Enderego
Cidade
CEP

Fone
Nascido a:
Cargo
Instrucao
Admissao
Est. civil
Sexo (M/F)
Filhos
Salario

[G] Fitas video.
Nome filme
Ator
Categoria
Data rec.
Fita n.
Tempo
Contador

24
24
24
24
C7
15

18
24

C1
C1

$8

20
20
20

+4

Essa tela é apresentada durante a transferéncia da fita para

a meméria. O nome do arquivo, inicialmente em branco, sera
preenchido, tdo logo seja localizado, na fita, o arquivo solicitado.

O nimero de registros apresenta, inicialmente, o nimero zero.
A medida em que os registros vdo sendo transferidos para a

memoria, esse nimero vai sendo incrementado, retratando a si-
tuacdo da transferéncia.
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4.11 — Salva arquivo.
Onde é possivel escolher uma das seguintes opcgoes:
[V] Altera a condicdo de verificagao. Com esta opgéo

[(w]

[C]
[ESC]

ativada, serao transferidas para a fita cassete,
somente as fichas que satisfacam as condicoes
estabelecidas no item 5.01.

Limpa a memoria para podermos trabalhar com
um outro fichario. Antes de uséa-la, porém, o
usuario deve salvar o fichario que esta na me-
moéria, transferindo-o para uma fita cassete.
Armazena o fichario em uma fita cassete.

Volta ao Menu Principal.

4.12 — Salva arquivo.

(vl

[s]

[C]
[M]

[ESC]

Altera a condicado de verificagdo. Com esta opgao
ativada, serdo transferidas para a fita cassete,
somente as fichas que satisfagam as condicoes
estabelecidas no item 5.01.

Transfere um fichario da memdria do HOTBIT
para um disquete.

Armazena o fichario em uma fita cassete.
Limpa a memoria para podermos trabalhar com
um outro fichario. Antes de usa-la, porém, o
usuario deve salvar o fichario que esta na me-
moria, transferindo-o para uma fita cassete.

Volta ao Menu Principal.

4.13 — Limpa toda memdria.
Onde é possivel escolher uma das seguintes opcoes:

[s]
[ESC]

Confirma a opcao de limpeza da memoria para
podemos trabalhar com um outro fichério.
Volta ao menu de Salva arquivo.

4.14 — Salvando em cassete.

Essa tela sera apresentada durante a transferéncia do ficha-
rio para a fita cassete.
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4.15 — Verifica tape.

Essa tela permite que seja verificado o que foi gravado na
fita. O usuario deve voltar a fita para o inicio do arquivo. O
HOT DATA ira ler o que foi gravado e comparar com o que tem
na memoria.

4 .30 — Erro/Transf.

Essa tela é apresentada em situagoes onde ocorrer algum
erro durante a transferéncia do arquivo.

5.01 — Condigoes.

Essa tela permite fixar as condicoes segundo a qual as fi-
chas devem ser apresentadas ou impressas. Uma condicdo é
estabelecida fixando os seus limites inferior e superior. A tela
permite escolher:

[+] Fixa o limite inferior da condigao.
[—1 Fixa o limite superior da condicao.
[P] Promove a procura das fichas que satisfacam a
condicao estabelecida.
[ESC] Volta ao Menu Principal.

5.02 — Maior ou igual.

Essa tela permite fixar o limite inferior da condicdo de pro-
cura. Escolha o campo de selecéo, deslocando o cursor até ele
com o auxilio das teclas A e V. Digita-se o limite inferior da
condicdo e pressiona-se a tecla RETURN. Em funcdo das neces-
sidades do usuério, varios campos podem conter condigdes de
selecao.

5.03 — Menor ou igual.

Essa tela permite fixar o limite superior da condicdo de
procura. Indique o limite superior de maneira anéloga a descrita
no item anterior.

5.04 — Seleciona condicéo.

Essa tela permite consultar individualmente as fichas que

atendem as condi¢cdes estabelecidas no item 5.01. As opgdes
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apresentadas por essa tela sdao as seguintes:

[+1 Folheia para a frente, procurando outra ficha que
satisfaca a condigao.

[—] Folheia para tras, procurando outra ficha que sa-
tisfaca a condicéo.

[F1 Imprime os dados da ficha que esta sendo apre-
sentada na tela.

[C] Cancela, isto é, elimina do arquivo, a ficha que
esta sendo apresentada na tela.

[ESC] Volta ao Menu Principal.
6.01 — Impressao.

Onde é possivel escolher uma das seguintes opgdes:

[L]
[F]
vl

6.11 — Lista.

Imprime uma relagéo na forma de tabela.
Imprime uma relag@o na forma de etiquetas.
Indica se na listagem a condicao de selegao deve
ou nao ser seguida. Estando ativada, somente as
fichas que satisfizerem a condigéo estabelecida,
serao impressas.

Onde é possivel escolher uma das seguintes opgoes:

[11 Imprime a relacéo.

[D] Permite definir os campos que fardo parte da
relacao.

[P] Permite a escolha de formuléario continuo ou fo-
lhas soltas.

[C]1 Permite fixar o comprimento do papel.

[N] Permite fixar a quantidade de linhas que deve-
rdo ser impressas por folha.

[T] Permite definir um titulo que sera impresso no
topo de todas as folhas.

[ESC] Volta ao Menu de Impressao.
6.12 — Imprime lista.

Essa tela é apresentada durante a impressao. Desejando-se
interromper a impresséo, basta pressionar as teclas [CTRL]+

[STOP].
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6.13 — Define lista.

Essa tela permite escolher os campos que ser@o impressos.
A tela apresenta 3 colunas. Na primeira coluna estéo relacio-
nados todos os campos da ficha. Na segunda coluna, é apresen-
tado um espaco de 14 caracteres onde podera ser digitado o
titulo do campo. Na terceira coluna devera ser digitado o nimero
da coluna a partir da qual o campo deve ser impresso. As opgoes
dessa tela sdo as seguintes:

[T] Permite definir os titulos dos campos.

[P] Permite definir a posigao do campo na linha im-
pressa.
[ESC] Permite voitar ao Menu de Impresséo.

. 6.14 — Texto.

Permite definir os tituios dos campos que serdo impressos
no cabecalho da péagina. Para digitar, alterar e corrigir os titulos,
podem ser usadas as teclas de edicao: ¥, A, €, P, INS, DEL,
<44, HOME e CLS.

6.15 — Posi¢cdo Horizontal.

Permite fixar a coluna a partir da qual o campo deveré ser
impresso.

6.21 — Form.

Onde é possivel escolher uma das seguintes opgoes:

[11 Imprime a relacéo.

[D] Permite definir os campos que fardo parte da
relacao.

[P] Permite a escolha de formulédrios continuos ou
folhas soltas. Quando ativada, faz com que a
impressdo seja feita de forma continua, sem
interrupgoes. Quando desativada, a impressao é
interrompida ao final de cada péagina. E muito
util quando se trabalha com folhas soltas.

[C] Permite fixar o comprimento do papel ou eti-
queta. No caso de etiquetas autocolantes, medir
o espagamento entre uma etiqueta e outra e co-
locar aqui a quantidade de linhas que cabem
entre o topo de uma etiqueta e o topo da se-
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guinte. Lembrar que a impressao normal € com
um espagamento vertical correspondente a 6
linhas por polegada.

[E] Permite definir um texto que sera impresso em
todas as etiquetas.

[T] Permite indicar a posi¢éo em que o texto devera
ser impresso.

[ESC] Volta ao Menu de Impressao.

6.22 — Imprime form.

Essa tela é apresentada durante a impressdo. Desejando-se
interromper a impressao, basta pressionar as teclas: [CTRL]+
[STOP].

6.23 — Define form.

Essa tela permite escolher os campos que serdo impressos.

A tela apresenta trés colunas. Na primeira estdo relacionados
todos os campos da ficha. Na segunda, deveré ser digitado o
nimero da linha onde o campo aparecerd. Na terceira devera
ser digitado o numero da coluna, a partir da qual o campo sera
impresso. As opgdes desta tela séo:

[V] Permite indicar o numero da linha.

[H] Permite indicar o nimero da coluna.

[ESC] Volta ao Menu de Impresséao.

6.24 — Posigdo Vertical.

A posicdo vertical é o nimero da linha onde o usuério de-
seja que 0 campo seja impresso.
6.25 — Posicdo Horizontal.

A posicdo horizontal é o nimero da coluna onde o usuério
deseja que 0 campo seja impresso.

7.01 — Opcgoes gerais.

Onde é possivel escolher uma das opgdes seguintes:
[C] Permite escolher uma outra cor para as letras.
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[B] Permite escolher uma outra cor para o fundo.

[M] Permite indicar se a impressora aceita ou nao
os caracteres acentuados do padrao BRASCII.

[L] Permite indicar se a impressora necessita ou
nao do caracter Line-feed apds o caracter
CTRL+M.

[T] Permite indicar se a impressora sera alimentada
com formulério continuo ou folhas soltas.

[F] Permite atribuir nomes as teclas de funcoes.

[1] Obtém informagdes sobre a estrutura do Banco
de Dados carregado na memdria.

[ESC] Volta ao Menu Principal.

7.02 — Cor da letra,

Nessa tela, o usuario podera escolher a cor das letras. Para
isso, pressione a tecla com a letra entre colchetes. Desejando-se
manter a cor que esta em uso, pressione ESC.

7.03 — Cor de fundo.

Nessa tela, o usuario podera escolher a cor de fundo. Para
isso, pressione a tecla com a letra entre colchetes. Desejando-se
manter a cor que estd em uso, pressione ESC.

7.04 — Teclas de fungao.

Essa tela permite que sejam atribuidas palavras e frases
para cada uma das teclas de fungdes do HOTBIT, para facilitar
o trabalho de preenchimento das fichas. Informacgoes repetitivas,
tais como: o nome da Cidade, podem ser atribuidas a uma das
teclas de funcédo para que durante a datilografia das fichas, tais
nomes sejam preenchidos sem que se precise datilografé-los,
bastando pressionar a tecla de fungdo correspondente. O com-
primento maximo da frase deveré ser de 15 caracteres.

7.05 — Configuracao arq.

Essa tela apresenta as principais caracteristicas do fichario
montado na memoria, informando o seguinte:
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— Memoéria util
A quantidade total de bytes disponiveis para a monta-
gem do Banco de Dados.

— N. registros
A quantidade total de registros (ou fichas) que cabem
no Banco de Dados.

— N. ocupados :
A quantidade de registros preenchidos.

— Tamanho reg
A quantidade de bytes utilizados por registro do Banco
de Dados.

— Nome arq
O nome do arquivo no qual o Banco de Dados sera arma-
zenado. Pressionando-se a tecla RETURN ou ESC o HOT
DATA apresentarda o Menu das Opgoes Gerais.
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HOT PLAN - Planilha de Caiculos

O HOT PLAN €é um programa de planilha de célculos forne-
cido em cartuchos e feito especialmente para o HOTBIT.

Quando instalado, o HOT PLAN transforma seu HOTBIT nu-
ma poderosissima planilha eletronica onde centenas de célculos
poderdo ser feitos automaticamente e num tempo curtissimo.

Rapidamente veremos o que € e para que serve uma pla-
nilha eletronica. E depois como funciona o programa.

Algumas atividades exigem um controle freqiiente e envol-
vem grande nimero de itens a serem verificados. Muitas vezes
esses itens estdo intimamente relacionados entre si e é nesses
casos que o uso de uma planilha de célculos se torna indis-
pensavel.

Imagine uma enorme tabela com 31 linhas e 12 colunas,
onde estao anotados valores diarios relativos a um determinado
investimento, sendo que todos os valores estdo expressos nu-
ma unidade padrdo (délares, por exemplo), mutavel de dia para
dia!

Esse é um exemplo bem simples, mas mesmo assim, ima-
gine sO o trabalho que daria ter que alterar toda a tabela cada
vez que o ddlar mudasse de valor!

Numa planilha eletrénica, como o HOTPLAN, esse trabalho
é incrivelmente simplificado. Basta alterar uma uUnica posicédo
da tabela para que todos os valores sejam automaticamente
corrigidos!

Existem muitas outras aplicagbes mais complexas onde o
uso de uma planilha eletronica se faz indispensavel.

Apresenta-se, a seguir, uma relagdo completa de todos os
comandos, fungoes e teclas, em ordem alfabética, do HOT PLAN,
a planilha eletronica do seu HOTBIT.

RESUMO DE COMANDOS, FUNCOES E TECLAS

ABS(argumento) Retorna o valor absoluto do argumento.
Exemplo: ABS(R7C4)

AND(lista) Examina as varias condicdes contidas numa lista e
retorna a condi¢do verdadeira, se todas elas forem verda-
deiras. Exemplo:
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ATAN(argumento)
gumento. Exemplo:
ATAN(R3C2/R4C3)
AVERAGE(lista)

CALL HOTPLAN

IF(AND(Soma=>2000,Vontade,Dividas<500),R12C5,6R13C5)

Calcula o arco tangente em radianos do ar-

Calcula a média aritmética da lista.

Exemplo: AVERAGE(Menores.que.12)

Inicializa o HOT PLAN, logo apés ter sido car-

regado na memoria.

CALL HOTPLANP Inicializa o HOT PLAN sem as mascaras de
linhas e de colunas.

Célula E a intersecao de uma linha com uma coluna.

As células sao referenciadas por meio das letras R e C
seguidas de numeros. Exemplos:

R27C5
R9:15C3
R10C2:12

R10:30C

R12C[—1]

R[+1]C

R[1]C
R[—5]C:R[—1]C

Célula formada pela intersegao da linha
27 com a coluna 5.

Conjunto de elementos da coluna 3, a
partir da linha 9 até a linha 15.
Conjunto de elementos da linha 10, a
partir da coluna 2 até a coluna 12.
Conjunto dos elementos da mesma co-
luna onde esta a formula, desde a célu-
la da linha 10 até a célula da linha 30.
Célula situada na intersegao da linha 12
com a coluna da esquerda de onde esta
a férmula.

Célula situada logo abaixo da célula
onde esta a formula.

O mesmo que R[+1]C

Conjunto das células na mesma coluna,
a partir do quinto elemento a esquerda
até o primeiro elemento acima da célula
onde esta a formula.

COLUMN() Retorna o numero da coluna.

Exemplo: COLUMN( )+ 100

COS(argumento) Calcula o co-seno do argumento em radianos.
Exemplo: COS(R3C2/PI()/360)

COUNT(lista) Retorna a quantidade de elementos da lista.
Exemplo: COUNT(R3:45C2:7)

CTRL A Comando de Edigao, igual a F1.
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CTRL
CTRL
CTRL
CTRL

CTRL

CTRL
CTRL
CTRL
CTRL

CTRL
CTRL
CTRL
CTRL

O mMOoOO®w

DZXIT

S
i
u
Vv

CTRL W

CTRL

z

Comando para limpar células, igual a F2

Comando para copiar células, igual a F3

Comando para fixar o formato das células, igual a F4.
Comando para deslocar diretamente o cursor, igual
a F5.

Transforma a referéncia relativa, da posi¢cédo do cur-
sor, em referéncia absoluta.

Igual a tecla <<, ou Backspace.

Desloca o cursor para a primeira célula, igual a HOME
Igual a tecla RETURN.

Comando para inserir novas linhas ou colunas, igual
a INS.

Comando para atribuir um nome, igual a F6.
Comando para fixar opcao de calculo, igual a F7.
Comando para imprimir a planilha, igual a F8.
Comando para transferir a planilha, igual a F9.
Comando para sair do HOT PLAN, igual a F10.
Desloca o cursor para o fim da planilha.

DEL Deleta linhas ou colunas. Permite eliminar as linhas ou
colunas indesejaveis da planilha.

EXP(argumento) Calcula o nimero e (nimero de Euler=2.71.. 3
elevado ao argumento.
Exemplo: EXP(R3C2)

FALSE() Retorna o valor légico Falso.
Exemplo: IF(Verba(20000,“Viavel",FALSE() )

F1 a F10 As teclas de fungoes do teclado do HOTBIT repre-
sentam as opgoes de trabalho do HOTPLAN. Tais comandos
séo os seguintes:

F1
F2
F3
F4
F5
F6
F7
F8
F9
F10

— Comando de Edigao

— Comando para limpar células

— Comando para copiar células

— Comando para fixar o formato da célula
— Comando para deslocar o cursor

— Comando para definir nomes de células
— Comando para fixar o método de célculo
— Comando para Impressao

— Comando para transferéncia de arquivo
— Comando para sair do HOT PLAN.

Conforme o comando escolhido, novas opgdes poderéo ser
apresentadas.
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HOME Desloca o cursor para a primeira célula da planilha.

IF(Condicao, Verdadeira, Falsa) Verifica a validade da Cendigao.
Se for verdadeira, adota a expressdo Verdadeira, caso con-
trario, adota a outra expressao.

Exemplo: IF(Salario<5000,"Inviavel",R5C2)

INDEX(tabela, m, n) Retorna o elementc da tabela, situado na
m-ésima linha e n-ésima coluna, contados a partir do inicio
da tabela.

Exemplo: INDEX(R19:25C12:14,5,2)

INS Insere linhas e colunas. Permite inserir uma ou vérias li-
nhas ou colunas no meio da planilha.

INT(argumento) Retorna somente a parte inteira do argumento.
Exemplo:

IF(R5C4-INT(R5C4)>=0.5,INT(R5C4) +1,INT(R5C4) 4-0.5)

ISERROR(elemento) Retorna o valor l6gico Verdadeiro se o ele-
mento contém um dos valores l6gicos de erro.

Exemplo: IF(ISERROR(R4C5)," Verificar”," Prosseguir”)

ISNA(elemento) Retorna o valor légico Verdadeiro se o elemen-
to contém o valor légico # N/D.

Exemplo:
IF(ISNA(SUM(R12:28C4))," Faltam Dados”,SUM(R12:28C4))

LN(argumento) Calcula o logaritmo natural do argumento.
Exemplo: LN(SUM(Membros))

LOG10(argumento) Calcula o logaritmo decimal do argumento.
Exemplo: LOG10(R4C2+R7C2)

LOOKUP(n,tabela) Procura o valor N na primeira coluna da ta-
bela, retornando o valor da dltima coluna da tabela que
corresponde a N. Procura o valor N na primeira linha da
tabela, retornando o valor da dltima linha da tabela que
corresponde a N.

Exemplo: LOOKUP(23.45,C5:12F10:13)

MAX(lista) Retorna o maior valor da lista.
Exemplo: MAX(R16:34C7)

MiIN(lista) Retorna o menor valor da lista.
Exemplo: MIN(2340,R3C3,Menores.que.12)

MOD(dividendo, divisor) Retorna o resto da diviséo do dividen-
do pelo divisor.

Exemplo: MOD(R5C3+SUM(R7:12C3),4)

NA() Retorna o valor logico % N/D.
Exemplo: IF(R12C4<2000,NA( ),R10C3)
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NOT(argumento) Retorna o contrario da condigao l6gica do ar-
gumento.

Exemplo: IF(NOT(R3C2>40),2000,R12C7)

NPV(taxa, lista) Calcula o valor presente de um fluxo de caixa
representado pela lista, na taxa dada.
Exemplo: NPV(0.025,R3:15C7)

Numeros Os nimeros sdo armazenados na memadria com a pre-
cisdo de 14 digitos. Os numeros reais podem ser armaze-
nados com expoente, variando desde —63 a + 63.

OR(lista) Examina as varias condi¢cdoes contidas na lista e re-
torna a condigao Verdadeira, se qualquer delas resultar
numa condi¢do verdadeira.

Exemplo: IF(OR(R3C4>100,R4C5>=450),SUM(R12:18C),
AVERAGE(R12:18C[1]))
PI() Retorna o valor da constante PI.
Exemplo: SIN(PI( )*2)

ROUND(Argumento,n) Arredonda o argumento na n-ésima casa
decimal.

Exemplo: ROUND(R4C2=R5C2/2,—3)

ROW() Retorna o nimero da linha.
Exemplo: ROW( )+ 1985

SHIFT p Desloca o cursor para a pagina da direita.

SHIFT { Desloca o cursor para a pagina da esquerda.

SHIFT ¥ Desloca o cursor para a pagina de baixo.

SHIFT A Desloca o cursor para a pagina de cima.

SIGN(argumento) Retorna o valor —1, 0 ou 1, em fungédo do
sinal do argumento.

Exemplo: SIGN(R4C3)

SIN(argumento) Calcula o seno do argumento em radianos.
Exemplo: SIN(SUM(R4:7C4)+ R7C5)

SQRT(argumento) Calcula a raiz quadrada do argumento.
Exemplo: IF(SQRT(R14C6)<12,R13C15,R14C15)

STDEV(lista) Calcula o desvio padrao da lista.

Exemplo: STDEV(R12:18C4)

SUM(lista) Calcula a soma dos elementos da lista.
Exemplo: SUM(R2:45C3)

TAB Em comandos que apresentam 2 campos de digitacado, esta
tecla permite deslocar o cursor de um campo para outro.

TAN(argumento) Calcula a tangente do argumento em radianos.
Exemplo: TAN(PI ( )*2)
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Textos Os textos, contendo formulas podem ter até 150 carac-
teres de comprimento.

TRUE() Retorna o valor l6gico Verdadeiro.
Exemplo: IF(Verba>2000,TRUE( )," Inviavel")
b Desloca o cursor para a direita.
No modo Planilha, desloca o cursor para a coluna da
esquerda.
No modo de Edigéo, desloca o cursor para o caracter da
direita.
4 Desloca o cursor para a esquerda.
No modo de Edicdo, desloca o cursor para o caracter da
esquerda.
44 No modo de edigdo, apaga o caracter a esquerda do cur-
sor, deslocando o resto da linha para a esquerda, inclusive
0 cursor.
Comando que leva o HOT PLAN a recalcular todas as for-
mulas.
Operador algébrico de soma.
Operador algébrico de subtragao.
Operador algébrico de divisé&o.
Operador algébrico de multiplicagao.
Operador algébrico de exponenciagao.
Operador algébrico de porcentagem.
Separador algébrico para fixar a prioridade de calculos.
Separador algébrico que indica unido de conjuntos.

o S el @R

SPACE Separador algébrico que indica intersecgdo de conjuntos
Separador de elementos de uma lista.

Quando colocado no inicio, indica ao HOT PLAN que a cé-
lula contém uma férmula.

Operador l6gico de igualdade.

>  Operador légico que indica maior que.

>= Operador légico que indica maior ou igual a.
<  Operador légico que indica menor que.

<= Operador légico que indica menor ou igual a.
<> Operador légico que indica diferente de.
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HOT WORD - Processador de Textos

O HOT WORD é um programa processador de textos feito
sob medida para o seu HOTBIT e fornecido em cartucho.

Ao ser executado, ele transforma seu microcomputador nu-
ma poderosissima méaquina de escrever eletronica de operagédo
facilima e ainda com muitas outras vantagens sobre as maqui-
nas tradicionais.

O texto é introduzido através do teclado e vai sendo arma-
zenado na memodria do micro. Terminada a digitagdo, o texto
pode ser impresso (através de uma impressora) ou armazenado
em fita cassete ou disquete para ser usado futuramente.

Entre as muitas facilidades para manuseio de textos ofere-
cidas pelo HOT WORD podemos destacar as seguintes:

%k O texto pode ser digitado sem nenhuma preocupacéo com
a sua estética. Apenas na hora da impressao, € que a
a estética do texto deve ser definida.

s Pode-se definir blocos de textos, formados por vaérias li-
nhas ou vérios paragrafos e apagéa-los, deslocé-los ou co-
pia-los em qualquer outra posigdo do texto.

* Pode-se procurar e substituir automaticamente uma pala-
vra por outra em todo o texto. Por exemplo, se ao escre-
ver um contrato, o nimero do RG de uma pessoa foi digi-
tado errado em todos os lugares em que ele aparece, ao
invés de procurar e substituir manualmente cada um
deles, pode-se fazer com que o HOT WORD proceda auto-
maticamente a procura e a substituicdo em todo o texto.

% Para a impressédo do texto, dependendo do tipo de impres-
sora usada, pode-se dispor de até 48 diferentes caracte-
res de controle simultaneamente. Isso permite, por exem-
plo, numa MONICA EL 6011, produzir facilmente trechos
em negrito, expandido ou condensado, com letra comum
ou com “qualidade de carta”, etc. ..

Todas as informagdes necessdrias sobre a instalagdo e ope-
racdo do HOT WORD podem ser encontradas no livro “HOT
WORD — Processador de texto”.

Apenas para termos uma idéia de como ele funciona, va-
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mos agora ver alguns detalhes de sua operagéo.

O HOT WORD é fornecido num cartucho e pode ser insta-
lado em qualquer dos dois encaixes (superior ou lateral) do
seu HOTBIT. Cuidado na instalagao: certifique-se de que o
micro esteja desligado!

Assim que comecga a ser executado o programa apresenta
uma tela como a da figura 7.1.

Figura 7.1 Tela de edigio do HOT WORD.

[ Tlin ifcal 5Je/0 LIGIT/P LiGinsers deoft) para sush |

Nessa tela, o texto introduzido pelo teclado vai aparecendo
nas 22 primeiras linhas. A posicido em que cada caracter a ser
digitado aparece, é indicada por um retangulozinho preto (o cur-
sor). Quando toda a tela estiver chela, a primeira linha desapa-
recerd (apenas da telal), todas as outras linhas serfo desloca-
das para cima e a Gltima linha aparecerd vazia a espera de
mais texto. Essa tela se assemelha a um visor que pode ser
movido ao longo de um pergaminho. Veja a figura 7.2.

Figura 7.2 — Visor da um pargaminho.

Pela manhd, fomoe ao
supermercado fazer as
compras da sesana.

A tarde fomos surpreesdidos
ctom @ visita, inesperada,
dos prisos do interior.ms

A noite ficamos em casa
pais chovia torrencialeente.

[ Llin  sfcol 26f6/0 LIGIT/P L0 insers LIGYFT pars auxll |
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A ultima linha da tela é usada pelo HOT WORD para apre-
sentar informacgdes uteis ao digitador, como a linha e a coluna
em que o proximo caracter a ser digitado aparecera.

Um recurso muito util para os digitadores iniciantes é a
possibilidade de consulta a duas paginas de auxilio que contém
um resumo de comandos do HOT WORD. Para obté-las no video,
basta pressionar a tecla F1. Ao fazer isso sera apresentada uma

imagem como a da figura 7.3.
Figura 7.3 — Primeira tela de auxilia

f <4< HOTWORD >35>
A P L T TR A
Fags. auilio Kohica
Wilstar paraarafo Graphinv=Lia
ELiwinar Linha Shif t46raphint=deg
ole da iMpressorss (b Enfatizac Qo *
5 SOr pACiNG tecla 1
SEI ¢ pibaiie d Salta |-,~'.-_u|n;| J
3 s . i " preSqUErda tecla 2
5 CUIREITH o o Cursor pidireits | Salta Linla ™
t SETR PACIMN . o Tedto para CiMa tecla 5
t SEIR PABRINO o o Texto para baiko | Condensar '
t SETR P."E‘l]kl[li‘llﬂ Cursor pal.esq. tecla d
t SETR P/DIPEITH o cursor pal.dirc. | Expandir |
~ SCIa PPCINA o . Inicin do texto Lecla 5
~ SLIN PARAING o o FiM 4o texts ® Sublinhar .
“ SLTA PYESQUERDA. Wouer Linla piesq. tecka €
= SETH PSDIRELITH o Mouer Linha psdir.]q Qualidade Ca-ta‘
Centrar Linha tecla
apadar caracter |l Er:hf:m o 0
Heny pr 1[1'1Fu| tecla O
o Isers Lil

| _EPCUN S ] 8
v Indhca a tecla CTRL & Indlica & tecla SHIFT
Pressionando F1 mais uma vez sera apresentada a segunda

tela de auxilio. Veja a figura 7.4.
Figura 7.4 — Segunda tela de auxilio.

<<< HOTWORD »>»>

CONANDOS DE BLOCOS FORMRTO DO TEXTO

tE - Narcar inhicio de bloce 1E - ALinhar 3 dir. LIe/des

tU - Marcar Fin de bLoco t¥ - Transf.palav. LIG/des

tQ - Mouer bLoco warcado td - Ajustar Linha

th - Copiar blLoco warcado tU - Juntar palavias
COMRNDOS VARINS

tT - ALterar a janela HHRRGENS

tY - Liwpar o tedto TR - Fikar WardeM e3q.

10 = Substituirsencontrar palav. T3 - HnULar Mardens

12 - Nodo de insers. LIG/des th - FiXar WargeM dir.

TERTO
tF - Para baiko
1€ - Para CiMa

PETURN volta a0 texto
Para editar ¢stas padihas escolha a opcas [0
EPCUOM SISTEMAS-1986
+ Indica 2 tecla CTRL ™ Indica a tecla :HiFI'

10 Meny Pral
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Para retornar ao texto a partir de qualquer das duas telas
de auxilio, basta digitar RETURN.

Todas as teclas apresentadas nas telas de auxilio podem
ser usadas durante a digitacdo do texto e correspondem a co-
mandos especificos para o HOT WORD.

Dois comandos sao especialmente importantes e podem
ser acessados pressionando-se as teclas CTRL+STOP ou a te-
cla GRAPH.

Pressionando-se CTRL--STOP, aparecera na tela um menu
de servicos do HOT WORD (figura 7.5), no qual pode-se esco-
lher uma entre vérias opgoes para gravacao e leitura em dis-
quete ou fita cassete, impressao do texto, alteracao de para-
metros de controle do programa, etc. ..

Figura 7.5 — Menu de servicos.

HOTWORD
EPCOM SISTEMAS - 1986

Opgoes:

PRINT textOuuianasnanasnannal
SAVE textOessssennananssseal
LOAD textOesevcansssnansal
MERGE textD.cesssevssnsnsaasM
RETORNAR ao texto..eesea--R
DEFINIR pardmetroS.ececess.l
SAVE HOTWORD cunesneansnnuul

Pressione uma tecla—._—-

A tecla GRAPH serve para colocarmos no texto sequéncias
de caracteres de controle para a impressora. Assim, por exem-
plo, se quisermos imprimir um texto com caracteres condensa-
dos numa MONICA EL 6011, basta colocar o cursor na primeira
posicao da primeira linha do texto, digitar a tecla GRAPH e digi-
tar a tecla do nimero 4. Na tela aparecera o simbolo [{ queé
interpretado pelo programa como o caracter 15 (controle para
condensacao na MONICA). Os caracteres de controle que exis-
tem no HOT WORD s&o os apresentados na figura 7.6.
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Figura 7.6 — Caracteres de controle de impressora,

SHIFT 1
SHIFT 2
SHIFT 3
SHIFT 4
SHIFT 5
SHIFT 6
SHIFT 7
SHIFT 8

(m—= (=, === e~

@\JQ\MAMN"

As seqiiéncias de caracteres podem ser alteradas pelo digi-
tador de acordo com a impressora de que ele dispde. Para isso,
basta escolher a opg¢do D (Definir parametros) do menu de ser-
vico e proceder as alteracoes.

Essas sdo as principais caracteristicas do programa. A se-
guir, apresentamos um resumo dos comandos para consultas

répidas.

COMANDOS PARA A EDICAO DO TEXTO

CTRL+A Fixa a Margem Direita.

CTRL+B

CTRL+D

CTRL+E

A margem direita é fixada na coluna de nimero par
anterior a posicao do cursor.

Marca o inicio de um bloco de texto.

Uma nova linha em branco é inserida na linha acima
de onde estd o cursor para conter a marca de inicio
do bloco. O cursor é deslocado para o inicio dessa
linha. O restante do texto é deslocado para baixo.
Fixa a Margem Esquerda.

A margem esquerda é fixada na coluna de nimero
impar posterior a posi¢do do cursor.

Ativa ou Desativa a opg¢ao B/D.

A opcao B/D, quando ativada, faz com que o para-
grafo que estd sendo datilografado va sendo alinha-
do em ambas as margens. Quem datilografa, deve
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CTRL+F

CTRL+G

CTRL+J

CTRL+N

CTRL+O

CTRL+O

CTRL+Q

CTRL+S

CTRL+
STOP

CTRL+T
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preocupar-se apenas com o conteudo. A estética deve
ser preocupacdo do Processador de Textos.

Desloca a tela para baixo.

Desloca a tela 22 linhas para baixo, 0 que equivale
a deslocar o texto 22 linhas para cima.

Desloca a tela para cima.

Desloca a tela 22 linhas para cima, o que equivale
a deslocar o texto 22 linhas para baixo.

Ajusta a Linha.

Os espagos em branco que existem entre a dltima
letra da linha e a margem direita séo distribuidos
entre as palavras de forma a alinhar o texto em am-
bas as margens.

Copia o Bloco.

Uma coépia, exatamente igual ao bloco marcado sera
criada e inserida entre a linha acima do cursor e a
linha onde ele esta.

Procura uma Palavra.

Permite fornecer uma determinada palavra para que
o HOT WORD a procure no meio do texto. A procura
é feita a partir de onde o cursor esta.

Substitui Palavras.

Permite fornecer uma palavra ou frase, para que O
HOT WORD a substitua, sempre que a encontrar no
texto. A substituicdo é feita a partir de onde o cursor
esta.

Move o Bloco.

Desloca o Bloco, anteriormente marcado, para a po-
sicdo onde estd o cursor, inserindo-o entre a linha
acima dele e a linha em que ele esta.

Fixa as Margens no padrézo do HOT WORD.

Se as posicoes das margens foram alteradas pelos
comandos CTRL+A e CTRL+D, este comando per-
mite voltar aos padroes normais do HOT WORD.
Apresenta o Menu de Servico.

Estando na tela de texto, estas teclas apresentam a
tela com o Menu de Servigos.

Troca a Janela.

Troca a forma de apresentacédo da tela de texto entre
o padrdo de 32 colunas e o padrdo de 64 colunas.



CTRL+U

CTRL+V

CTRL+W

CTRL+Y

CTRL+Z

CTRL+ A

CTRL+ ¥

CTRL+ <

Elimina os espagos em branco supérfluos de uma
linha, juntando-se todas as palavras e alinhando-as
pela margem esquerda.

Marca o fim de um bloco.

Uma nova linha em branco é inserida na linha abaixo
do cursor para conter a marca de fim do bloco. O
cursor é deslocado para o inicio dessa linha. O res-
tante do texto é deslocado para baixo.

Ativa ou Desativa a opcdo T/P.

A opcido T/P, quando ativada, permite que na distri-
buicdo automética das palavras de um paréagrafo elas
sejam mantidas sempre por inteiro, sem ser que-
bradas.

Apaga todo o texto.

Apaga todo o texto que esta na meméria do HOTBIT,
permitindo iniciar a datilografia de um novo texto,
sem precisar desligar e ligar de novo o microcompu-
tador.

Ativa ou desativa o modo de insercéo.

Ativa ou desativa o modo de insercdo automatica de
linhas durante a datilografia de um novo parégrafo
no meio do texto. O modo de insergdo, estando ati-
vado, cria automaticamente as linhas necessérias pa-
ra a introdugdao do novo parégrafo.

Texto para cima.

Desloca o texto uma linha para cima. O cursor é
levado junto com o texto. Se o cursor estiver na pri-
meira linha da tela, ele ndo se movera, mas o texto
sera deslocado normalmente.

Texto para baixo.

Desloca o texto uma linha para baixo. O cursor é
levado junto com o texto. Se o cursor estiver na ulti-
ma linha da tela, ele ndo se moverd, mas o texto sera
deslocado normalmente.

Palavra & esquerda.

Desloca o cursor para a ultima letra da préxima pa-
lavra a sua esquerda. Se o cursor estiver na primeira
palavra da linha, o deslocamento seré para a ultima
palavra da linha de cima. Se o cursor estiver na pri-
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CTRL+»

DEL

F1

F2

F3

GRAPH

HOME
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meira palavra do paragrafo, o deslocamento sera para
a ultima palavra do paragrafo anterior.

Palavra a direita.

Desloca o cursor para a primeira letra da préxima
palavra a direita. Se o cursor estiver na ultima pala-
vra da linha, o deslocamento sera para a primeira
palavra da linha de baixo. Se o cursor estiver na ulti-
ma palavra do paragrafo, o deslocamento sera para a
primeira coluna da préxima linha em branco.
Elimina um espago em branco ou uma letra.
Elimina o espago em branco ou a letra sob o cursor.
Q texto na linha do cursor é deslocado para a es-
querda e ele nao sai do lugar.

Paginas de auxilio.

Estando na tela de textos, essa tecla apresenta a
primeira pagina de auxilio.

Estando na primeira pagina de auxilio, essa tecla
apresenta a segunda e vice-versa.

Reforma o paragrafo.

Com o cursor posicionado na primeira linha de um
paragrafo, esse comando redistribui as palavras en-
tre as margens recompondo a estética do paragrafo.
Elimina uma Linha.

A linha onde esta posicionado o cursor é sumaria-
mente eliminada do texto. As linhas a frente do cur-
sor sao deslocadas para cima.

Caracteres para controle da impressora.

Na primeira vez que essa tecla é pressionada, faz
aparecer no canto inferior da tela do video a palavra
GRAPH, indicando que os caracteres graficos para
controle da impressora estdo ativados. Dai, é s6 pres-
sionar uma das teclas numéricas de 1 a 8 para inse-
rir no texto um simbolo grafico para que o HOT
WORD ative ou desative determinadas caracteristi-
cas especiais da sua impressora. Na segunda vez
que for pressionada, volta ao modo normal de dati-
lografia do texto.

Centraliza o texto na linha.

O texto, na linha do cursor, é centralizado entre as
margens.



INS

SHIFT+ A

SHIFT+ V¥

SHIFT + 4

SHIFT +)

Inserir um espaco em branco ou uma linha em branco.
Caso o cursor esteja posicionado sobre uma letra,
insere um espago em branco na posicdo em que esta
o cursor. O resto da linha é deslocado para a direita.
Isso, se houver espago em branco sobrando entre a
ultima letra da linha e a margem direita.

Caso o cursor esteja posicionado sobre um espaco
em branco, uma nova linha em branco sera inserida
na linha de baixo de onde estd o cursor. O texto
todo sera deslocado para baixo. O cursor permanece-
ré no mesmo lugar.

Inicio do texto.
Desloca o cursor para a primeira letra da primeira
linha do texto.

Final do Texto.
Desloca o cursor para a ultima letra da altima linha
do texto.

Desloca a linha para a esquerda.

O trecho do texto, em uma linha, localizado a esquer-
da do cursor é deslocado para a esquerda. Isso se
houver espago em branco entre a margem esquerda
e a primeira letra da linha. O cursor permanecera
parado no mesmo lugar.

Desloca a linha para a direita.

O trecho do texto, em uma linha, localizado a direita
do cursor é deslocado todo para a direita. Isso se
houver espaco em branco entre a ultima letra da
linha e a margem direita. O cursor permanecera pa-
rado no mesmo lugar.

Cursor para cima.

Desloca o cursor para a linha de cima.

Cursor para baixo.

Desloca o cursor para a linha de baixo.

Cursor para a esquerda.

Desloca o cursor uma coluna para a esquerda. Se o
cursor estiver na primeira coluna util do texto, con-
tinua a deslocar por dentro da margem. Atingindo a
coluna de nimero 1, continua na coluna de numero 64
da linha de cima.
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> Cursor para a direita.
Desloca o cursor uma coluna para a direita. Se o
cursor estiver na ultima coluna util do texto, con-
tinua a deslocar por dentro da margem direita.
Atingindo a coluna de nimero 64, continua na primei-
ra coluna uatil da linha seguinte.

44 Elimina uma letra ou um espago em branco.
Elimina a letra ou o espago em branco sob o cursor.
O trecho de texto a direita do cursor é deslocado
todo para a esquerda. O cursor acompanha o des-
locamento,

RETURN Avanca o cursor para a proxima linha.
Estando o cursor em qualquer posigao de uma linha,
este comando desloca-o para o inicio da proxima
linha.
Caso a opgdo de insergdo automética esteja ativada,
sara inserida uma linha em branco.

COMANDOS DE SERVICO

0O Menu de Servico apresenta varias opgoes de comunica-
gdo do HOT WORD com os periféricos conectados ao HOTBIT,
possibilitando a transferéncia do texto para uma impressora,
armazenamento do texto em uma fita magnética, etc.

O Menu de Servicos é acessado a partir da tela de textos
com o auxilio das teclas CTRL+-STOP e apresenta sete opgdes.
Vamos ver para que serve cada uma delas.

Opgdo P — PRINT texto

Essa opcio faz com que o texto na memdria do HOT WORD
seja enviado para uma impressora, caso ela esteja conectada ao
micro.

Opcio 8 — SAVE texto

Permite armazenar em uma fita cassete ou disco o texto
datilografado.

Opgédo L — LOAD texto

Permite transferir para a meméria do HOTBIT um texto ar-
mazenado anteriormente numa fita ou disco.
Opgdo M — MERGE texto

Permite transferir para a memdria do HOTBIT um texto ar-
mazenado anteriormente em uma fita.
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O funcionamento desta opcao é semelhante ao da opgao L,
diferindo apenas num detalhe: Enquanto a op¢éo L apaga o texto
que porventura estiver na memdria antes da transferéncia, esta
opcdo mantém aquilo que ja estd na memdria e o texto trans-
ferido é adicionado ao final do texto existente.

Caso o espaco disponivel seja insuficiente, sera transferi-
do apenas um trecho até completar a capacidade da memdria.
Opcgao R — RETORNAR ao texto

Esta opcdo permite sair do Menu de opgdes e retornar ao
texto na memdria.

Opcdo D — DEFINIR parametros
Opgao T — SAVE HOTWORD

Essa opcdo produz uma copia do HOT WORD em disquete
ou em fita cassete. Isso é bastante util para salvar versdes do
HOT WORD preparadas para impressoras diferentes.

Para escolher qualquer opcdao do Menu de Servigo, basta
digitar a letra correspondente a ela e a tecla RETURN.
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APENDICE | - Como usar
o gravador cassete

Quando vocé desliga o computador tudo o que estiver arma-
zenado na meméria RAM sera apagado.

Assim, se vocé quiser preservar 0S Seus programas ou ar-
quivos gerados por outros programas, deve grava-los em fita
cassete ou disco magnético antes de desligar o microcompu-
tador. Dessa maneira sera possivel recarrega-los na meméria
posteriormente.

O sistema de armazenamento em fita cassete ndo € o mais
perfeito possivel pois apresenta muitas falhas: falta de confia-
bilidade, demora no tempo de gravacdo e leitura e acesso se-
quencial. Por outro lado, ele se constitui no sistema mais eco-
némico de arquivo.

Sendo um sistema sujeito a falhas, é bastante importante
que vocé tome alguns cuidados para minimizé-las:

1) Utilize um bom gravador.

A SHARP produz o HB-2400, que é um gravador especial-
mente projetado para o uso com o HOTBIT e outros microcompu-
tadores.

2) Utilize fitas de boa qualidade, que reproduzam bem os
agudos, nao soltem emulsdo magnética e que néo sejam de lon-
ga duracédo.

3) Mantenha a cabeca magnética e o rolo pressor do gra-
vador sempre limpos. Utilize &lcool isopropilico para a limpeza
e espere secar para introduzir a fita.

4) Desmagnetize periodicamente o cabecote. Se vocé nao
possuir um desmagnetizador, leve o gravador em uma oficina
técnica.

5) Guarde suas fitas em locais secos, limpos e afastados
de fontes de interferéncia magnética tais como televisores, cai-
xas acusticas, transformadores, reatores de lampadas fluores-
centes, imas, etc.

6) Rebobine sempre suas fitas ap6s o uso.

7) Faca vérias copias de seus principais programas em fitas
diferentes.

Para utilizar o gravador, vocé deve conecté-lo ao HOTBIT
com o cabo que acompanha o equipamento. Esse cabo é facil-
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mente identificdvel pois possui em uma de suas extremidades
um “plug"” de 8 pinos e na outra trés “plugs” (P1, P1 e P2). Veja
a figura 1.1.

Figura 1.1

P1 P2 Fi

'Plug'da
B pinos

Conecte o “plug” de B pinos na parte posterior do micro
na saida marcada com a palavra "TAPE". Note que s6 ha uma
posicdo em que o “plug” se encaixa.

Na outra extremidade, conecte o gravador. Os “plugs” maio-
res, vermelho e preto, devem ser, respectivamente ligados a
entrada "“MIC" e & saida "EAR" ou “MON" do gravador. Com
relagdo ao “plug” menor (preto) ligue-o & entrada de controle
remoto (REM) de seu gravador, se ele possuir uma. Veja a
figura 1.2,

Figura 1.2
GRAVADDR
® ®-e
wepto! REM E AR MIC i vErmELHO)

IPRCTON
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COMANDOS DE ARMAZENAMENTO E LEITURA

Para gravar e carregar programas em HOT BASIC e em
Linguagem de Mdquina devem-se utilizar comandos especificos
descritos a sequir.

a] CSAVE e CLOAD

Para gravar em fita cassete um programa escrito em BASIC,
utilize o comando CSAVE. Sua sintaxe é:
CSAVE"nome™
Onde, "nome” é um conjunto de no maximo 6 caracteres
e deve estar sempre entre aspas (").

O procedimento de gravacdo @ o seguinte:

* Digite CSAVE “nome” mas ainda nio pressione a tecla
RETURN.

* Acione as teclas PLAY e RECORD de seu gravador com
a fita devidamente posicionada.

* Pressione a tecla RETURMN.

A gravacdo estard completa quando aparecerem a palavra
"0k" e o cursor na tela.

Nesse ponto, vocé pode testar se a sua gravacgdo foi bem
feita utilizando o comando CLOAD?. Para isso, rebobine a fita,
comande CLOAD? e acione a tecla PLAY do gravador.

Nao se esquega de ajustar o volume de seu gravador. Um
nivel médio, a principio, é adequado.

Ao executar CLOAD?, deve aparecer na tela, logo no inicio
da reproducio do trecho da fita que contém o programa gravado,
a mensagem:

Ache i 2 nome dado ao programa

Se isso acontecer, tudo estd correndo bem. Espere entdo
até o final da reproducdo. Deverdo surgir novamente a palavra
"0k” e o cursor, indicando que a gravacdo esta perfeita.

Se algo der errado, tente novamente com um ajuste de
volume em seu gravador ligeiramente diferente do anterior.
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Se apdés algumas tentativas, vocé nao obtiver sucesso, é
provavel que a gravacao nao esteja boa e, nesse caso, € inte-
ressante efetuar novamente a gravacdo do programa armaze-
nado na memdria do micro.

Quando vocé quiser carregar um programa gravado com
CSAVE na memodria do seu HOTBIT, utilize o comando CLOAD
seguindo o mesmo procedimento descrito anteriormente para o
comando CLOAD?. A diferenga entre os dois é que o primeiro
carrega um programa na memoria do micro apagando o anterior
e segundo apenas verifica se 0o que estda na memoria é idén-
tico ao que esta gravado na fita.

O comando CLOAD pode ser utilizado de duas formas:

cLoap (seguido da pressdo da tecla RETURN) ou
cLoabD”nome” (seguido da pressdo da tecla RETURN)

Na primeira forma, serd lido o primeiro programa encon-
trado na fita.

Na segunda, sera lido apenas o programa especificado pelo
nome dade. Caso exista outro programa com um nome diferente
gravado na fita antes do desejado, deve surgir a mensagem:

Puleis outro nome

Isso acontece até que seja achado o programa especifi-
cado por “nome”, quando finalmente surge a mensagem:

Achei®: nome

Espere o fim da leitura, ou seja, aguarde a liberagdo do
cursor e a palavra “Ok".

Novamente problemas de ajuste de volume do gravador po-
dem ocorrer. Se vocé nao obtiver sucesso numa primeira ten-
tativa, nao desista. Tente novamente com outros niveis de
ajuste.

Se mesmo assim vocé ndo conseguir carregar seus progra-
Inas, talvez seja necessario fazer um ajuste do alinhamento do
cabegote de seu gravador (azimute). Para isso, localize o furo
que da acesso ao parafuso de ajuste (ao lado da cabeca de gra-
vacgio) e, desconectando todos os cabos, ponha uma fita com
0 programa que vocé quer carregar. Reproduza essa fita e gire
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o parafuso de ajuste, com o auxilio de uma chave de fenda, no
sentido horério ou anti-horario até obter o som mais estridente
possivel.

b) SAVE e LOAD

Os comandos SAVE e LOAD tem quase a mesma finali-
dade que CSAVE e CLOAD. A diferenca esta na sintaxe e na
possibilidade de introduzir-se um pardmetro que permite a exe-
cucdo automatica do programa assim que for carregado. Além
disso, a gravacao é feita no formato ASCII, o que possibilita o
uso do comando MERGE.

Para gravar, use:

SAVE “CAS: nome”

Para carregar, utilize:
LOAD “CAS:=”
ou
LOAD “CAS:nome”

ou ainda,
LOAD “CAS=”,R
ou
LOAD “CAS:nome”,R

caso se queira a execugdo automatica do programa quando ele
estiver carregado.

c) BSAVE e BLOAD

Os comandos BSAVE e BLOAD séao utilizados para gravar
e carregar programas em Linguagem de Maquina (uma sequén-
cia de bytes).

Para utilizar-se BSAVE, deve-se informar ao micro o ende-
reco de memoria no qual o programa em Linguagem de Méaquina
esta armazenado. Tanto o endereco inicial quanto o final, para
que o HOT BASIC saiba exatamente qual o bloco de memodria

deve ser copiado na fita.
Além disso, ao usar-se esse comando, pode-se informar

também o endereco em que deve comecar a execucado do pro-
grama, caso esse nao seja igual ao enderego inicial.

Sua sintaxe é:

BSAVE”“CAS:nome” ,EI.EF.EE
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onde,

El = endereco inicial
EF = endereco final

EE = endereco de inicio da execucdo

Para carregar um programa em Linguagem de Madquina, use
o comando BLOAD cuja sintaxe é:
BLOAD“CAS:"” ou BLOADYCAS:nome”

Se vocé desejar a execugdo automdtica do programa apos
o carregamento, basta acrescentar a letra R, ou seja:

BLOAD“CAS:" R

o
BLOADYCASInome”™ , R
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APENDICE |l - Caracteres
do HOTBIT

O HOTBIT possui 256 caracteres numerados de 0 a 255 (em
decimal) ou de 00H a FFH [em hexadecimal). Ma tabela abaixo
vocé pode observi-los relacionados a seus codigos numéricos
em hexadecimal. Por exemplo, a letra "A" esta no cruzamento
da linha 4 com a coluna 1. Isso significa que seu cédigo numé-
rico em hexadecimal é 41. Se vocé comandar:

PRINT CHR®(&H41)

O caractere "A" serd impresso na tela.

Isso funciona com todos os caracteres de cddigo malor
gue 32 (em decimal) ou 20H (em hexadecimal). Os caracteres de
codigos menores sao usados para controlar fungoes do video, da
impressora, e de outros periféricos. Para imprimi-los & neces-
sdrio usar, antes, o caracter de cddigo 1. Por exemplo, se qui-
sermos imprimir na tela o “coracdozinho®, cujo codigo em he-
xadecimal & 03H, devemos comandar:

PRINT CHR%{1) + CHRE{(&4+&H®3)

Figura I1.1 — Tabela de caracteres do HOTBIT

Iilgiﬁiﬂ EF]
a !'QQQ- B |
I HTHHIT ] ch [~ S
i TR ICD [* %
PAEEEEERBEL >
%QHBC.DEFGHIJ'E"_IIT[NO
:"’FG ETlU}UHX‘HE[xIJI"_.
6 lajbjc|d]e|f |o ililk]liminjo
lalrEEuvwEkEzKTE T
FHAGAAAESEEAEEES
geEl=ge el ls [E|clF
AL ARER cl- L] [«
DA EFT SIS T T8 sl [o &[T
(|~ [ = 7 B
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Os caracteres de controle estdo relacionados na tabela da
figura 1.2, junto com seus cédigos (decimal e em hexadecimal)
e com suas respectivas funcdes no video do HOTBIT.

Figura Il.2 — Caracteres de controle e fungdes no video.

TECLADO DEC HEX

CTRL+A
CTRL+B

CTRL+C
CTRL+E
CTRL+F
CTRL+G
CTRL+H
CTRL+I

CTRL+J
CTRL+K

CTRL4L

CTRL+M
CTRL+N

CTRL+R

CTRL+U

01
02

03
04
05

06

07
08
09

10
11

12

13
14
19
16
17
18

18
20
21

22
23

&HO1
&H02

&HO03
&H04
&H05

&H06

&HO7
&HO08
&HO09

&HOA
&HOB

&HOC

&HOD
&HOE
&HOF
&H10
&H11

&H12

&H13
&H14
&H15

&H16
&H17

FUNGAO

Determina caracter grafico.

Desvia o cursor para o inicio da pa-
lavra anterior.

Encerra a condigao entrada.

Cancela caracteres do cursor até o
fim da linha.

Desvia o cursor para o inicio da pala-
vra seguinte.

Aciona BEEP.

Apaga a letra anterior ao cursor (BS).
Move o cursor para a proxima tabu-
lagdo (TAB).

Muda de linha (LINE FEED).

Leva o cursor para a posicao (1,1)
(HOME).

Limpa a tela e leva o cursor para a
posicdo (1,1) (CLS).

Retorno do carro (RETURN).

Move o cursor para o fim da linha.

Ativa e desativa 0 modo de insergéo
(INS).

Apaga toda a linha em que esta o
cursor.
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CTRL+X 24 &H18 Equivale a tecla SELECT.

25 &H19

26 &H1A
CTRL+[ 27 &H1B Equivale a tecla ESC.
CTRL+\. 28 &HIC Move o cursor para a direita.
CTRL+] 29 &H1D Move o cursor para a esquerda.
CTRL+ A 30 &H1E Move o cursor para cima.

CTRL+ _ 31 &H1F Move o cursor para baixo.
127 &H7F Apaga a letra que esta sob o cursor
(DEL).

FORMATACAO DE TELA COM ESC

O HOT-BASIC possui comandos de formatagao de tela e
configuracao de cursor caracteristicos do padrao MSX, portanto
incompativeis com outros BASIC's.

Para que programas escritos em HOT-BASIC que possuam
comandos de formatacdo de tela possam ser compatibilizados
com compiladores diferentes do padrao MSX, existe a alterna-
tiva de implementéd-los com seqiiéncias de caracteres precedi-
dos pelo “ESC" (CHR$(27)).

Por exemplo, no lugar de posicionar o cursor pelo comando
LOCATE (caracteristico do MSX), podemos comandar:

PRINT CHR$(27);"Y";CHRS$(num.da linha + 32);
CHR$(nim.da coluna+ 32);

O comando acima pode ser utilizado, por exemplo, no com-
pilador MBASIC.

A seguir, s@o relacionadas as seqiiéncias de caracteres e
seus efeitos.

1 — Movimentagéo de Cursor

CHRS$(27);"A"; Move o cursor para cima
CHR$(27);“B"; Move o cursor para baixo
CHR$(27);"C"; Move o cursor para direita
CHR$(27);"D" Move o cursor para esquerda
CHRS$(27);"H"; Leva o cursor para as coordenadas (1,1)
CHR$(27);“Y";

CHRS(L+32); Posiciona o cursor nas coordenadas (L,C)
CHRS$(C+32);
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2 — Edicao

CHR$(27);"j"

CHRS$(27); E"
CHR$(27);"K";
CHR$(27);"J";
CHRS$(27);"1";
CHR$(27);"L";
CHR$(27);"M";

3 — Configuracao do

CHRS$(27);"x";"4";
CHR$(27);“x";"5";
CHR$(27);"y";"4";
CHR$(27);"y":“5";

Equivale ao CLS (limpa a tela)
Equivale ao CLS (limpa a tela)
Apaga do cursor ao fim da linha
Apaga do cursor ao fim da tela
Apaga a linha sob o cursor
Insere uma linha

Apaga uma linha

cursor

Muda para cursor cheio (8x8)
Faz o cursor aparecer

Muda para meio cursor (4x8)
Faz o cursor desaparecer
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APENDICE Ill - Mensagens de Erro

Codigo

54

53

58

50

57

10

12

23

176

Arquivo aberto

Arquivo nao
existe

Arquivo
seqgliencial

Campo maior

Comando direto
no Arquivo

DIM redefinido

Direto ilegal

Divisao por zero

Erro indefinido

Descricao

Tenta-se abrir, através de uma instrugao
“OPEN" um arquivo que jéa tinha sido aberto,
ou entdo da-se um KILL para um arquivo
aberto.

Um comando LOAD, KILL ou OPEN faz refe-
réncia a um arquivo nao existente no disco.

Uma instrucdo prépria para o acesso alea-
tério é dada para um arquivo seqiencial.

Uma instrucdo FIELD tentou posicionar maior
nimero de bytes dos que foram especificados
para o comprimento “record” de um arquivo
aleatério (255 bytes).

Ou entdo, o fim de um buffer “FIELD" foi en-
contrado enquanto estava-se fazendo 1/O se-
qgiiencial (PRINT#INPUT#) a um arquivo alea-
tério.

Foi encontrada uma instrugdo direta enquan-
to estava sendo carregado (LOAD) um arqui-
vo em forma ASCIl. O carregamento do ar-
quivo é terminado.

Duas instrugoes DIM foram dadas para a
mesma matriz, ou uma instrugdo DIM foi
dada para uma matriz depois que a dimenséo
“default” de 10 foi fixada para essa mesma
matriz.

Uma instrucdo que é ilegal no modo direto
foi introduzida como comando no modo direto.

Foi encontrada uma divisdo por zero em uma
expressdo ou entdo uma situacao na qual o
zero é elevado a uma poténcia negativa.

Nido existe mensagem de erro disponivel para
a condicdo de erro existente. Isto é causado
normalmente por um ERROR, com um cédigo
de erro indefinido.



Codigo  Mensagem Descrigao

51 Erro interno Erro provocado por alguma situagio ndo
pravista pelo interpretador BASIC.

19 Erro periférico Aconteceu um arro 1/0 em uma operagdo de
disco, cassete, Impressora ou TRC. Este &
um erro fatal, isto é, o BASIC ndo consagua
se recuperar deste tipo de erro.

2 Erro sintaxe Fol encontrada uma linha contendo uma se-
seqiéncia Incorreta de caracteres (por exem-
plo: falta techar parénteses, comando com
erro de sintaxe, sinais de pontuagdo erra-
dos, stc.).

20 Erro verificagio O programa na memdria € diferente do pro-
grama salvo na fita cassete.

4 Falta drea As variaveis string fizeram com que o BASIC
STRING supere o espaco dea memdria disponivel. O
BASIC posiciona os strings dinamicamente
conforme as necessidedes, até flcar sem me-
mdria disponivel. Pode-sa usar a instrugéo

CLEAR paro criar malor espago livee,

7 Falta memdria O programa € muito longo, tem excesso de
grguivos, tem excesso de legos FOR ou
GOSUB, tem excesso de varldvels ou ex-
pressbes muito complaxas.

59 Falta OPEN O arquive especificado em um
PRINT#INPUT# etc., nfo fol aberto através
do OPEN correspondente.

24 Falta aperando Fol encontrada uma expressio que contém
um operador sem o operando correspondente
a saquir,

55 Fim do arquivo  Fol executada uma Instrugéo INPUT apds
todos os dedos j& teram sido Introduzidos,
ou para um arguive nulo (vazio). Para evitar
este erro, usa-se a funcho EOF a fim de
detactar o fim de arguivo.
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Cadigo

3

18

23

56

178

Mensagem

Fungéo (legal

Funcio indefinida

Indice fora do
Limite

Linha Longa

Mio continuo!

MEXT sem FOR

Nome do
arquive

Descrigiio

Um pardmetro qua astd fora da faixa fol pas-
sado para uma fungio matematica ou para
uma funclo string. Esse erro também pode
acontecer como resultado de:

1. Um indice negativo ou extremamente
grande.

2. Um agamanm negativa ou zearo usado
para LOG,

3. Um argumentoe negativo usado para a S0OR

4, Um argumento improprio usedo em MIDS,
LEFTS, RIGHS, INP, OUT, PEEK, POKE.
TAB, SPC, STRINGS, SPACES, INSTRS ou
ON...GOTD

Foi chamada uma funcio definida pelo usué-
rio (FN) sem antas té-la definido através de
uma instrugio DEF FM.

Um elemento da matriz foi definide com um
indice gue estd fora das dimensdes pré-fixa-
das para essa matriz ou entio com um nume-
ro errado de indices.

Fol introduzida uma linha com excessivo
nimero de caracteres,

Tentou-se continuar um programa gue:
1. Tinha sido detido devido a um erro.

2. Foi modificade durante um “BREAK"™ na
exacucio, ou

3. Nao existe

Em uma instrugdo "NEXT™ uma variavel ndo
s¢ corrésponde com nenhuma outra previa-
mente executada, cu entdo uma instrugio
“NEXT" que ndo ¢ precedida pela FOR cor-
respondante.

Foi utilizada uma forma ilegal na definiclo do
nome do arquivo usado em LOAD, SAVE,
KILL, NAME, stc.



Cdédigo Mensagem Descricao

52 N2 do arquivo Algum comando ou instrugao faz referéncia
a um arquivo para o qual ndo foi dado pre-
viamente o OPEN ou entdo o N.° esta fora
da faixa fixada para o N.° de arquivos, atra-
vés do MAXFILES.

8 N.° linha Faz-se referéncia a uma linha inexistente em
inexistente uma instrugdo GOTO, GOSUB, IF... THEN...,
ELSE.
6 Overflow O resultado de um célculo é grande demais
para ser representado no formato numérico
do BASIC .
21 RESUME O BASIC entrou numa rotina de tratamento
de erros que ndo contém a instrugdo RE-
SUME.
22 RESUME sem Foi encontrada uma instrugdo RESUME antes
ERROR de ter entrado numa rotina de tratamento de
erros.
< RETURN sem Foi encontrada uma instrugdo RETURN sem
GOSUB a sua correspondente GOSUB prévia.
4 Sem DATA Foi executada uma instrugdo READ quando

ja ndo existe instrugdo DATA com dados
ainda nao lidos durante o programa.

16 STRING complexa Foi criada uma expressdo “string” excessi-
vamente longa ou complexa. A expressdo de-
verd ser partida em expressdes menores.

15 STRING longa Tentou-se criar uma "string” com mais de 255
caracteres.
13 Tipo desigual Foi atribuido um valor numérico a uma va-

ridvel string ou vice-versa, ou entdo, uma
funcdo que espera um argumento numeérico
recebe um argumento string ou vice-versa.

26 a 49 Esses cddigos ndo tem definigdes. Foram re-
servados para futuras expansdes do BASIC.
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APENDICE IV - Funcoes
Matematicas

As funcdes matematicas derivadas que ndo foram incluidas
no HOT-BASIC, podem ser definidas da seguinte forma:

DEFFN nome da fungdo(X) = funcéo escolhida na figura IV.1

O nome escolhido para a funcéo pode ter um nimero qual-
ques de caracteres, mas apenas os dois primeiros sao conside-

rados pelo HOT-BASIC.
Para utilizar a fungao definida, use:

FN nome da funcao(parametro)

Por exemplo, suponha que se queira definir uma fungéo
que calcule a raiz quadrada de um numero elevado ao cubo.

Se “batizarmos” essa funcdo de RQC, entdo podemos defi-
ni-la e utilizé-la conforme o programa a seguir:

i® DEFFN RAC(X)=SQAR(X"3)
2¢ INPUT “Entre um numero “N
3@ PRINT FN RQC(N)

Observacdo: as fungdes apresentadas na figura IV.1 que con-
tém a constante Pl (3.141592...), devem ser utili-
zadas ap6s a definicao dessa constante. Para isso,
inclua em seu programa a linha a seguir:

XXXXX PI = 4%ATN(1)

Onde, XXXXX é o numero da linha do programa que deve
anteceder qualquer outra que utilize a constante Pl.
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Figura IV.1 — Funcoes Matematicas

FUNCBES DERIVADAS

DEFINICEDO PARA O BASBIC

BECANTE 1/C08(X%)
COSSECANTE 1/8ININ)
COTANGENTE 1/TANCX )
ARCO SEND ATNIX/BOR{ =X*X4+1))

ARCO COSSENOD

~ATN(X/BOR( -X*X+1))+PI/2

ARCO SECANTE

ATN(X/BOR({ XwX=1) }+BGN({ SGN( X )-1 =PI /2

ARCO COSSECANTE

ATN{X/BOR( XwX=1))+({BGN( X )=1 =P | /2

ARCO COTANGENTE

ATN{X }+P | /2

BEND HIPERBOL ICO

(EXP(X }-EXP(=-X))/2

COSSENO HIPERB&LICO

(EXPIX }+EXP(=X])/8

TANGENTE HIPERBOL ICA

EXP{ =X} /EXP(X )+EXP(-X)w2+)

SECANTE HIPERBOLICA

E/(EXP(X )+EXP(=X))

COSSECANTE HIPERBOL ICA

S/IEXPIX)-EXP(-X))

COTANGENTE HIPERBOLICA

EXP{ =X} /EXP(X )=EXP(=X)=2+1

ARCO SEND HIPERBGALICO

LOGI X+SOR{ XwX+1))

ARCO COSSENO HIPERBOL ICO

LOG{ X+50R{ X®X-11})

ARCO TANGENTE HIPERBOL ICA

LOGI (1 +X)/01=-X) ) /2

ARCO SECANTE HIPERBOLICA

LOG( {SQR({ -X=X+1])+1)/X)

ARCO COSSECANTE HIPERBOLICA

LOG( (SGN{X J*SOR(X*X+1 )41 )/X )

ARCO COTANGENTE HIPERBGLICA

LOGL(X+1 ) /(%=1 ))/2
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APENDICE V - Uso da Impressora

O padrdao MSX, no Brasil, prevé 256 caracteres diferentes.
Os numeros, os principais sinais de pontuacao, as letras mails-
culas e mindsculas sdo impressos por praticamente todas as
impressoras disponiveis no mercado (inclusive as importadas).

O problema comega a surgir com o “¢” e as vogais acen-
tuadas. Algumas impressoras nao tém condi¢oes de imprimi-los,
outras os tém, mas identificados por cddigos diferentes do
MSX.

Se vocé colocar em seus programas apenas caracteres nao
acentuados, nao deve ter maiores preocupa¢gdes com a impres-
sora e pode dispensar a leitura deste apéndice.

Se quiser sofisticar seus programas ou textos produzidos
por programas tais como o HOT WORD, HOT PLAN e HOT DATA,
entdo convém ler com cuidado o que vem a seguir.

A tabela de caracteres residente no seu HOTBIT é a des-
crita no Apéndice Il.

Nas impressoras brasileiras existem, principalmente, trés
tipos de tabelas de caracteres:

MSX
ABNT
ABICOMP

Os caracteres que vdo do codigo 32 ao 126 (sinais de pon-
tuacao, aritméticos, financeiros, algarismos e letras mailsculas
e mindsculas do alfabeto inglés) sdo comuns as 3 tabelas.

Ndo usando outros caracteres, basta conectar sua impres-
sora (paralela CENTRONICS) ao seu HOTBIT sem maiores pro-
blemas.

Vamos agora descrever os procedimentos que vocé deve
adotar para obter os demais caracteres em funcao do tipo de
impressora:

a) IMPRESSORA MSX
Antes de mandar dados para a impressora comande:
POKE &HF417,1

Esse mesmo comando deve ser dado quando a impressora
é colocada no modo grafico para fazer copias, por exemplo, da
tela de alta resolugao.
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Programas que fazem esse tipo de copias podem ser encon-
trados nos livros: “APROFUNDANDO-SE NO MSX" e “PROGRA-
MACAO AVANCADA EM MSX", citados na bibliografia do ca-
pitulo 2.

b) IMPRESSORA ABICOMP

Seu HOTBIT ja esta configurado para enviar dados para a
impressora segundo o padrao ABICOMP.

Se por algum motivo ele foi tirado, via software, dessa con-
figuracao, para restabelecé-la, basta comandar:

POKE &HFA417.,0

c) IMPRESSORA ABNT

O cédigo BRASCII foi estabelecido pela ABNT (Associagéo
Brasileira de Normas Técnicas) e passou a ser utilizado como
padrdo das impressoras mais recentes.

O seu HOTBIT, gracas a extrema elasticidade de sua arqui-
tetura, pode ser configurado para enviar caracteres segundo
esse padrdo. Para isso ele deve ser previamente carregado com
um “programa-filtro”. Para maiores detalhes, aconselhamos a
leitura do livro “PROGRAMACAO AVANCADA EM MSX" citado
no capitulo 2.
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COMO USAR O SEU HOTBIT

COMO USAR SEU HOTBIT apresenta ao
leitor, numa linguagem clara e
acessivel, uma viséo geral dos

fantasticos recursos do
microcomputador MSX da SHARP.
Saindo dos padrdes tradicionais, os
autores, logo apés explicarem a
instalagéo e o manuseio da méﬁuina,
iniciam o leitor no universo da
Eroaramacao através da linguagem
0GO, desenvolvida especialmente
para aplicagdes didaticas e
pedagbgicas.

Em seguida, explicam como usar a
lin uaxam residente do micro, o
HOT BASIC, uma verséio das mais
completas e poderosas do BASIC.
Os capltulos finais do livro mostram
como usar os trés aplicativos mais
utilizados em microcomputadores: o
processador de textos (HOT WORD), o
banco de dados (HOT DATA) e a
Elanilha de célculos (HOT PLAN).
omplementando a obra, existem
vérios apéndices com dados e
informacdes gerais sobre o HOTBIT.
Um livro indispensavel para guem tem

ou quer ter um micro




