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1. Antes de programar

A funcao de programacao ajuda a tornar rapidos e faceis os célculos complexos e
muito frequentes. Os comandos e os cdlculos sdo executados sequencialmente, tal
como as instrugdes multiplas dos célculos manuais. Os muiltiplos programas podem
ser guardados em ficheiros com nomes para se voltar a chamar e editar facilmente.

Nome de ficheiro
Nome de ficheiro Nome de ficheiro

Programa
—_— Programa Programa

Seleccione o icone PRGM no menu principal e entre no modo PRGM. Assim que o
fizer, aparecera no visor uma lista de programas.

Proaram Li=st.

Area de memodria seleccionada
(Utilize @ e ® para mover)

[F1) (EXE)........ Executar o programa
[F2) (EDIT)....... Edi¢&o do programa
(NEW) ...... Novo programa

]
A ®
P.138 [F) (DEL)........ Apagar programa especifico
P.138 (F2) (DEL*A) ... Apagar tudo
P.135 [3) (SRC) ....... Buscar nome de ficheiro

Prima () para voltar ao menu anterior.

* Se nao houver programas guardados na meméria quando entrar no modo PRGM,
aparecera no visor o aviso “No Programs” (Nenhum programa) e s6 aparecera
no menu de fungdes, o item NEW (NOVO) ((F3)).
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2. Exemplos de programacao

Exemplo 1 Como calcular a area da superficie e o volume de trés octaedros
regulares com as dimensdes abaixo indicadas.

Guarde a férmula do célculo no ficheiro de nome OCTA.

Comprimento do lado (A)| Area da superficie (S)| Volume (V)

A 7 cm cm? cm?®
10cm cm? cm?®
A

15cm cm? cm®

Seguem-se as férmulas utilizados para o célculo da area da superficie S e o volume
V de um octaedro regular, dada a medida de um lado.

S=2V3A2, V= A

V2
3

Quando registar a férmula nova, registe primeiro o nome do ficheiro e depois introduza
o programa actual.

eComo registar um nome de ficheiro

Exemplo  Como registar o nome de ficheiro OCTA

* Note que um nome de ficheiro pode ter até 8 caracteres.

1. Enquanto visualiza a lista dos programas, prima [3) (NEW).

E(NEW) Program Hames
Ch; ]

[~ i
[F3) (m0) ... Registo de senha
(SYBL)...... Menu de simbolos

2. Introduza o nome do ficheiro.

O@m |F'r'~n:|9r*am Harme |
[OCTRO ]

* O cursor muda de formato para indicar a introdugdo de caracter alfabético.

* Seguem-se os caracteres que podera utilizar num nome de ficheiro:
DeAaZz espagos, [, ]{,},"" ~0a9, .+ - %+
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* Ao premir (SYBL), visualizard um menu de simbolos de que podera introduzir.

[F2)(SYBL)
RN
B B ®

* Podera apagar um caracter quando introduzir um nome de ficheiro, movendo o
cursor para o caracter que quer apagar e premindo [ED.

3. Prima para registar o nome do ficheiro e mudar para o ecra de introducao de
programas.

Nome de ficheiro

= OCTA =

[ToF [ETH I

* O registo de um nome de ficheiro usa 17 bytes de memoria.
* O ecra de introducdo de senha permanecera no visor se tiver premido sem
introduzir um nome de ficheiro.

* Para sair do ecra de introdugé@o de nome de ficheiro e voltar a lista de programas,
sem registar um nome de ficheiro, prima (Qu).

eComo introduzir um programa

Utilize o ecra de introducéo de programas para introduzir o contetido dum programa.

|= OCTAH = |
N
=
[ToF [eTH I
P.136 ) (TOP) ....... Parte superior do programa B &
P.136 F2 (BTM) ....... Parte inferior do programa
(MENU) .... Menu de modos
* Ao premir (), visualizarda um menu de simbolos a ser introduzidos num programa.
3]
[ - [ [ ]
B @ =
®
ENEIER
B B B =

Prima () para voltar ao menu anterior.
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P.2

P.6

eComo mudar de modos num programa

* Ao premir (F3) (MENU), enquanto visualiza o ecra de introdugao de programas,
fard aparecer um menu de mudanga de modo. Podera utilizar este menu para
introduzir a mudanga de modos nos seus programas. Para detalhes sobre cada
um destes modos, veja “Utilizacao do menu principal”’, assim como as secgdes
deste manual que descrevem o que pode fazer em cada modo.

E3(MENU)
{GRPHJTREL S
B B ®

* Ao premir (W), visualizard um menu de comandos que podera usar para
alterar as programagdes do ecrd de preparagdo, num programa. Para detalhes
sobre cada um destes comandos, veja “Como alterar a configuragdo de um modo”.

& &

B B8 &8 ®

Os conteudos reais dos programas sdo idénticos aos das calculadoras manuais. A
seguir, mostra-se como seriam calculados a area da superficie e o volume de um
octaedro regular, utilizando o célculo manual.

Area da superficie S .... @ X & (@) X) <valor de A>
Volume V..o 2 3 @) X) <valor de A>

B

Podera também efectuar esse calculo por meio da atribuicdo da medida dum lado a
varidvel A.

Area da superficie S

.. <valor de A> (=] (8 (A) @9
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Area da superficie S ... (2) X) @ @) X [N @ =) 69
Volume V .....oovveverinnns EAVE2ERE X ENRANA B

130
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No entanto, se introduzir apenas os cédlculos manuais acima indicados, a calculadora
executa-los-4, de principio ao fim, sem parar. Os comandos seguintes permitir-lhe-
ao interromper um calculo para a introdugao de valores, e a visualizagdo dos

resultados intermédios.

?: Este comando interrompe a execugao do programa e faz visualizar um ponto de
interrogacdo como indicagao para a introdugao dum valor a atribuir a uma
varidvel. Os passos deste comando sdo: ? — <nome da varidvel>.

A: Este comando interrompe a execucao do programa e faz visualizar o resultado
obtido no ultimo calculo ou texto. E semelhante ao accionamento de g num

célculo manual.

* Para mais detalhes sobre como utilizar estes e outros comandos, veja “Comandos

Uteis de programagao”.

Seguem-se exemplos de como utilizar os comandos ? e 4.

(5] (i) () (£9) (7) =) (0m () (=) [E3) ()
X E X EwE
BIBED(4)

DEEX@EARAE

eComo executar um programa

= QOCTH =
TR 2R 3RAR

Froaram List
||

1. Enquanto visualiza o programa, utilize @ e ® para destacar a especificacao

do programa que quer executar.

2. Prima [E1) (EXE) ou [ para executar o programa.

Tentemos executar o programa que introduzimos acima.

Comprimento do lado (A)| Area da superficie (S)] Volume (V)

7cm 169,7409791 cm?  161,6917506 cm?
10cm 346,4101615cm?  |471,4045208 cm?
15¢cm 779,4228634 cm?  [1590,990258 cm?®
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P.149

(EXE) ou (&g

D
(Valor de A)

DOE

Resultado

|PP09Pam List |
| OCTH |

169, 7489791
- DisFr -

|
intermedidrio produzido por 4

2
?
169, 7489791
161. 6917386

169, 7489791
161. 691 75EE

161. 6917388

J46.4181615
- Di=Fp -

_ IET.EFITo0E
ig

3de.4
471.4

161615
B43285

* Ao premir [, enquanto visualiza o resultado final do programa, executara de

novo o programa.

* Podera ainda executar um programa, enquanto no modo RUN, por meio da

introdugao de:

Prog "<nome do ficheiro>" [&.

* Ocorre um erro (Go ERROR) se o programa especificado por Prog “<nome do

ficheiro >” nao puder ser encontrado.
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P.37
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3. Como rectificar um programa

Chama-se “bug” a um problema que impede a execugao correcta dum programa, e
ao processo de eliminar tais problemas chama-se “depurar” (debugging). Os sintomas
seguintes sao indicagdo de que o programa contém bugs e que é necessario depura-
lo.

* Aparecimento de avisos de erro, durante a execucgéo do programa.
 Os resultados ndo condizem com os esperados.

eComo eliminar os bugs que causam avisos de erro.

Aparecera um aviso de erro semelhante ao abaixo ilustrado, sempre que ocorra
algo ndo autorizado, durante a execugéo do programa.

| Ma EERDR|

Quando aparecer tal aviso, prima @ e ® para visualizar o local onde se originou
o erro, assim como o cursor. Consulte o “Quadro de avisos de erro” para se informar
dos passos a executar para corrigir a situagéo.

* Repare que premir @ ou ® nao visualizard o local do erro se o programa
estiver protegido com uma senha.

eComo eliminar os bugs que dao origem a resultados errados

Se o seu programa produzir resultados que n&o sdo os que seria de esperar, verifique
o contetdo do programa e faga as necessarias alteragoes. Veja “Como editar o
contetido de um programa”, para mais detalhes sobre como alterar o contetido do
programa.

4. Como calcular o numero de bytes
usado por um programa

Esta calculadora tem 20.000 bytes de memdria. Um byte € a unidade memdria que
pode ser usada na memorizagao do dados.

Ha 2 tipos de comandos: comandos de 1 byte e comandos de 2 bytes.

* Exemplos de comandos de 1 byte: sin, cos, tan, log, (, ), A, B, C, 1, 2, etc.
* Exemplos de comandos de 2 bytes: Lbl 1, Goto 2, etc.

Enquanto o cursor estiver localizado no interior dum programa, cada accionamento
de @ e ® fa-lo-& deslocar-se um byte.

* Podera verificar quanta meméria foi usada e quanta sobra, em qualquer altura,
por meio da selec¢ao do icone MEM no menu principal e entrada no modo MEM.
Veja “Situagdo da meméria (MEM)” para mais detalhes.
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5. Funcao de Segredo
Ao fazer um programa, vocé pode protegé-lo com uma senha que limita o acesso

ao contetido do programa apenas para os que sabem a senha. Programas protegidos
com senha nao podem ser executados sem a introdugéo da senha.

®Para registar uma senha

Exemplo  Para criar um ficheiro de programa com o nome AREA e protegé-
lo com a senha CASIO

1. Com a lista de programas no ecra, prima (NEW) e introduza o nome do novo
ficheiro de programa.

[F3(NEW) |F'r~-:|-ar'~am Fame |
ARE®E [ARERE ]

[
B
2. Prima (m0) e depois introduza a senha.
E3)(r0) IE'EDEIr*am EEE
@REOE Fassword?
[CASIOR 1

| 5VELy

* O procedimento de introdugdo da senha é idéntico ao usado para a introdugao
do nome de ficheiro.

3. Prima [ para registar o nome do ficheiro e senha. Agora pode introduzir o
contetdo do ficheiro do programa.

« O registo de uma senha utiliza 16 bytes de memdria.

* Premir € sem introduzir uma senha regista somente o nome do ficheiro, sem
uma senha.

4. Depois de fazer o programa, prima para sair do ficheiro do programa e
retornar a lista de programas. Os ficheiros protegidos com uma senha sao
indicados por um asterisco a direita do nome do ficheiro.

QurT]
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e®Para chamar um programa

Exemplo  Para chamar o ficheiro chamado AREA que esta protegido com
a senha CASIO

1. Na lista de programas, utilize @ e ® para mover o realce para 0 nome do
programa que deseja chamar.

2. Prima [F2 (EDIT). ?rnaram Hame

[F2(EDIT) Fassword?
WA ]

3. Introduza a senha e prima [ para chamar o programa.
* A mensagem “Mismatch” aparecera se introduzir a senha errada.

6. Como procurar um ficheiro

Poderé procurar um nome de ficheiro especifico por meio de um destes trés métodos.

* Busca por movimentacdo — desloque os nomes dos ficheiros na lista de
programas.

* Busca pelo nome do ficheiro — introduza o nome do ficheiro.

* Busca pelos caracteres iniciais — introduza as primeiras letras do nome do
ficheiro.

eComo encontrar um ficheiro por meio da busca por deslocamento

Exemplo  Como usar a busca por desl 1to para ch o
programa com o nome OCTA.

1. Enquanto visualiza a lista de programas, utilize @ e ® para deslocar a lista de
nomes de programas até encontrar o que deseja.

Froaram List

HEER *
MERSLURE
[E=E Fi*EAP

(@]

2. Quando o realce se encontrar sobre o nome do ficheiro que deseja, prima (F2)
(EDIT) para o voltar a chamar.

(F2(EDIT)

OCTH
2R AT IHAR
T2+3=A™3
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eComo encontrar um ficheiro por meio da busca pelo nome do
ficheiro

Exemplo  Como usar a busca pelo nome do ficheiro para chamar o
programa com o nome OCTA.

1. Enquanto visualiza a lista de programas, prima (F3) (NEW) e introduza o nome
do ficheiro que deseja encontrar.

E3J(NEW) Program Mame
DEO®B [OCTAO ]

2. Prima [4§ para voltar a chamar o programa.

* Se ndo houver nenhum programa com o nome de ficheiro introduzido, sera criado
um ficheiro novo com esse nome.

eComo encontrar um ficheiro por meio da busca dos caracteres
iniciais
Exemplo  Como usar a busca dos caracteres iniciais para chamar
o programa com o nome OCTA.

1. Enquanto visualiza a lista de programas, prima () (F3) (SRC) e introduza os
caracteres iniciais do ficheiro que deseja encontrar.

BIEISRC) Search For
@© Frogram
[OCTR ]

2. Prima para procurar.

&g Frooram List

[EAECTHELY

* Serao chamados todos os ficheiros cujos nomes comecem pelos caracteres
introduzidos.

* Se nao houver nenhum programa com o nome de ficheiro introduzido, aparecera
no visor o aviso “Not Found” (ndo encontrado). Se isso acontecer, prima
para apagar o aviso de erro.

3. Utilize @ e ® para destacar o nome do ficheiro do programa que quer voltar a
chamar e depois, prima (F2) (EDIT) para o fazer.

7. Como editar o contetido de um programa

eComo editar o contetido de um programa

1. Procure, na lista de programas, o nome do ficheiro do programa que deseja.
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P.20

N

2. Chamer o programa.
* Os procedimentos a usar para editar os contetidos de programas s&o idénticos
aos usados para editar os célculos manuais. Para mais detalhes, veja “Como
fazer correcgdes”.

* As teclas de fun¢éo seguintes também sao Uteis quando se faz a edi¢do dos

contetidos dos programas.

[F1) (TOP)......... Move o cursor para a parte superior do programa.
= QCTA =
2+ 2l IxAR.
T2+3=A™3

[F2) (BTM) ....... Move o cursor para a parte inferior do programa.
= QCTA =
TR 2 IHAR.
T2+3HA™E2

Exemplo 2 Como usar o programa OCTA para criar um programa que calcule
a area da superficie e o volume de tetraedros regulares, dada a
medida de um lado.

NN Comprimento do lado (A)| Area da superficie (S)| Volume (V)
A
\ 7cm cm? cm?®

10 cm cm? cm®

15cm cm? cm?

Seguem-se as férmulas utilizados para o calculo da area da superficie S e o volume
V de um tetraedro regular, dada a medida de um lado.

2
S=V8A2, V= L As
12
Quando introduzir o programa, utilize as seguintes teclas de fungao.

Medida do lado A .... Fan () (F1)(?) (=) @ (2 ) F3) ()

Area da superficie S BXE@EEEEF(4)
Volume V ......cvuverenee DEOEXEEGEAR

Compare isto com o programa para calcular a area da superficie e o volume dum
octaedro regular.

Medida do lado A .....
Area da superficie S
Volume V...

) (@@ () FD(?) &) @0 @ B EE)()
2 X E O E) X @A @ BB E(4)
DEAX@EBERA B
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Como vé, pode obter o programa TETRA, fazendo algumas alteragdes no programa
OCTA.

* Apagar (2] (X] (sublinhado por meio de uma linha curva por cima)
 Alterar (3] para (1) (2] (sublinhado por meio de uma linha recta por cima)

Fagamos a edi¢do do programa.

(F2(EDIT) OCTH
7+H EKISXHE
I2+3=A

®® ® ® [ 0

= QOCTH
PR LA
T2+3=A™3

@@EIW D@

= OCTA
AT [3xA2.
T2:1Z35R3

= QCTH
AT JEHAR,
T2-12=R"3

aurT]

Tentemos agora executa-lo.

Comprimento do lado (A)|Area da superficie (S)| Volume (V)

7cm 84,87048957 cn? | 40,42293766 cm®
10cm 173,2050808 cm?  [117,8511302 cm®
15cm 389,7114317 cm?  |397,7475644 cm®

Program List.

- TH
|[EAAEDTHE L
)
(F) (EXE) ou 9 |J:- |
D
(Valor de A)

3
24, 8TE4235T
- DisFr -
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[ExE]

=1

o4, 8TR4E95T
48, 42293 TR

o4, 2TE48957
46, 42293 TEG

DO - 48, 42293 TR

A
173. 2658383
- Dis=Fr -

= - 48, 42293 TR

8. Como apagar um programa

Hé duas maneiras diferentes de apagar um nome de ficheiro e respectivo programa.
* Apagar o programa especifico
* Apagar todos os programas

eComo apagar um programa especifico

1. Enquanto visualiza a lista de programas, utilize @ e (® para mover o realce
para a especificagdo do programa que quer apagar.

2. Prima (&) (F1) (DEL).

) ED(DEL)
VES H O
(G}

3. Prima (YES) para apagar o programa seleccionado ou (NO) para cancelar
a operacao sem apagar nada.

eComo apagar todos os programas
1. Enquanto visualiza a lista de programas, prima (] (F2) (DELeA).



Programacao [eETJ{UIEY:]

P.37

P.140
P.140
P.141

P.141
P.141

P.142
P.142

) @3 (DEL-A)
WEZ H o
E

2. Prima [F1) (YES) para apagar todos os programas da lista ou (NO) para
cancelar a operacao sem apagar nada.

* Poderd ainda apagar todos os programas, por meio do modo MEM. Veja “Limpeza
do contelido da meméria”, para mais detalhes.

9. Comandos uteis de programacao
Além dos comandos de calculos, esta calculadora tem ainda uma variedade de
comandos de relagao e de salto, que poderdo ser usados para criar programas que

tornam réapidos e faceis os calculos repetidos.

Menu de programas
Prima para visualizar o menu de programas.

O C T LgILIMES
B 2 B (3]
(F) (COM) ...... Menu de comandos dos programas
[F2) (CTL) ... Menu dos comandos de controlo

[F3) (JUMP) ..... Menu dos comandos de salto

=
FD(?) o Comando de entrada
F2)(4) ... Comando de saida

Menu de comandos de apagar

Menu de comandos do visor

© RELJI/0 & |
B 8 B (3]
D (REL) ........ Menu dos operadores relacionais de saltos condicionais
[F2) (/O) .......... Menu de comandos de entrada/saida
F3) () oo Comando de instrugdo muiltipla

Prima (&) para voltar ao menu anterior.
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Menu de comandos dos programas (COM)
Enquanto visualiza o0 menu de programas, prima (F1) (COM) para visualizar o menu
de comandos dos programas.

(com)
| I _[Then[E1sefl-End]
B @

B &

B

Comando If

Comando Then
Comando Else
Comando IfEnd

Comando For
Comando To
Comando Step

(Next)........ Comando Next

Comando While
Comando WhileEnd
... Comando Do
Comando LpWhile

Prima (&) para voltar ao menu anterior.
Menu de comandos dos controlos (CTL)

Enquanto visualiza o menu de programas, prima (F2) (CTL) para visualizar o menu
de comandos dos controlos.

[F3(CTL)

[F1) (Prog) ....... Comando Prog
[F2) (Rtm) ........ Comando Return
(Brk) ......... Comando Break
(Stop) ....... Comando Stop
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Menu de comandos de salto (JUMP)

Enquanto visualiza o menu de programas, prima (JUMP) para visualizar o menu
de comandos de salto.

[F3)(JUMP)

Comando Lbl
Comando Goto
Comando = (jump)

Comando Isz
Comando Dsz

1) (Isz)
[F2) (Dsz) ..

Prima (&) para voltar ao menu anterior.
Menu de comandos de apagar (CLR)
Enquanto visualiza o0 menu de programas, prima () [F3) (CLR) para visualizar o

menu de comandos de apagar.

B E(CLR)

[F1) (Text) ........ Comando ClrText
F2) (Grph) Comando ClrGraph
[F3) (List) .. Comando ClrList

Menu de comandos do visor (DISP)

Enquanto visualiza o menu de programas, prima [ (DISP) para visualizar o
menu de comandos do visor.

(> Fa(DISP)
F3
[F1) (Stat) ........ Comando DrawStat 8 &
[F2) (Grph) Comando DrawGraph
(F3) (TABL) ....... Menu dos comandos de tabelas e gréficos

Ao premir (TABL) enquanto visualiza o menu de comandos do visor, fara aparecer
0 menu de comandos das tabelas e graficos.
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(F3)(TABL)
| Tk 1]6-ConG-F1
B @

[F1) (Tabl) ........ Comando DispTable
[F2) (GeCon) .... Comando DrawTG-Con
[F3) (GePlt)....... Comando DrawTG-Plt

Menu dos operadores relacionais de saltos condicionais (REL)

Enquanto visualiza o menu de programas, prima (=) () [F1) (REL) para visualizar o
menu dos operadores relacionais de saltos condicionais.

BB ED(REL)
[ = | = [ =] = |

B 2 B B

Operador relacional =
Operador relacional
Operador relacional >
Operador relacional <

FD (2) s Operador relacional >
F2) () o Operador relacional <

Prima () para voltar ao menu anterior.

Menu dos de entr /[saida (1/0)

Enquanto visualiza 0 menu de programas, prima (&) () (F2) (1/O) para visualizar o
menu de comandos de entrada/saida.

B & E(/0)
|mm |

[F1) (Send) ...... Comando Send (
[F2) (Recv)....... Comando Receive (
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10. Referéncia dos comandos

M indice de comandos

Break 149
ClrGraph 153
ClrList 153
ClrText 153
DispTable 154
Do~LpWhile 148
DrawTG-Con, DrawTG-PIt 154
DrawGraph 154
DrawStat 153
Dsz 151
For~To~Next 147
For~To~Step~Next 147
Goto~Lbl 151
1f~Then 145
If~Then~Else 146
If~Then~Else~IfEnd 146
If~Then~IfEnd 145
Isz 152
Prog 149
Receive( 154
Return 150
Send( 155
Stop 150
While~WhileEnd 148
? (Comando de entrada) 144
4 (Comando de saida) 144
: (Comando de instrugdes mUltiplas) .........cccocoevereeeevevnnnnnns 144
« (Mudanga de linha) 144
= (Cédigo de salto) 152
=, %, >, <, 2, < (Operadores relacionais) ............cccceeeveeveuennne 155

Seguem-se as convengdes utilizadas nesta seccdo para descrever os varios
comandos.

Texto a negrito Os comandos e outros itens que tém sempre de ser

introduzidos sdo mostrados a negrito.

{chaves} .......ccccevurenns Servem para encerrar um numero de itens, dos quais um
tem de ser seleccionado no uso dum comando. Nao
introduza as chaves quando estiver a introduzir um
comando.
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[Colchetes] .......ccoueunnn Servem para encerrar os itens opcionais. Nao introduza
colchetes quando estiver a introduzir um comando.

Expressdes numéricas ... As expressdes numéricas (tais como 10, 10+20, A)
indicam constantes, célculos, constantes numéricas, etc.

Caracteres alfabéticos .... Indicam encadeamentos literais (Tal como AB).

Bl Comandos de operacdes basicas

[ ? (comando de entrada)

Funcao: Indicagao para a introdugédo de valores para atribuigao a varidveis, durante

a execucao de programas.

Sintaxe: ? — <nome da varidvel>

Exemplo:? - A «

Descrigao:

1. Este comando interrompe momentaneamente a execugao do programa e indica
que se deve introduzir um valor ou expressao a atribuir a uma varidvel. Quando

& executado o comando de entrada, aparecera “?” no visor e a calculadora para
para que se introduza.

2. Aintrodug&o a fazer em resposta a este comando tera de ser de um valor ou de
urna expressao, e esta nao podera ser de multipla instrugdo.

| 4 (Comando de saida)

Funcao: Faz visualizar um resultado intermédio durante a execugéo de programas.

Descrigao:

1. Este comando interrompe momentaneamente a execu¢do do programa e faz
visualizar o texto em caracteres alfabéticos ou o resultado do ultimo calculo feito.

2. Ocomando de saida devia ser usado em situagdes em que premiria normalmente
atecla [, durante um célculo manual.

| : (Comando de instru¢gdes muiltiplas)

Funcgéo: Une duas instrugdes para execugdo sequencial continua.

Descrigao:

1. Ao contrario do comando de saida (.4) as instrugdes ligadas pelo comando de
instrugdes multiplas sdo executadas de forma continua.

2. Este comando podera ser usado para unir duas expressdes de célculo ou dois
comandos.

3. Podera também usar um retorno de carro indicado por « em lugar do comando
de instrugdes mdltiplas.

[« (Mudanga de linha)

Funcgéo: Une duas instrugbes para execugdo sequencial continua.
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Descrigao:
1. Aoperagao de mudanca de linha é idéntica a do comando de instrugdes mdltiplas.

2. O uso da mudanga de linha em lugar do comando de instrugdes multiplas facilita
a leitura do programa visualizado.

Bl Comandos de programacgao (COM)

[ 1#~Then |

Funcéo: Ainstrugdo Then (logo) é executada apenas quando a condigéo If (Se) for
verdadeira (diferente de 0).

Sintaxe:

[ [
If <condicdo> : Then <instrugdo> : <instrugao>
expressao numérica 1 4 1A

Parametros: condicdo, expressao numérica

Descricao:

1. Alinstrugcdo Then é executada apenas se a condicao If for verdadeira (diferente
de 0).

2. Se a condigéo for falsa (0), a instrugdo Then nédo serd executada.

3. Uma condigao If terd sempre de ser acompanhada por uma instrugdo Then. Ao
omitir tal, provocara uma situagéo de erro (Syn ERROR).

Exemplo: IfA=0

Then”A=0"

If~Then~IfEnd |

Funcao: Ainstrugao Then (logo) é executada apenas quando a condicao If (Se) for
verdadeira (diferente de 0). A instrucédo IfEnd serd sempre executada: depois de
executada a instrug@o Then ou directamente depois da condigao If, se esta for falsa
(0).

Sintaxe:

Pl
If <condicdo> {: } Then <instrugdo>

expressao numerica A
e «
. p <instrugdo> . ¢ IfEnd
4 4

Parametros: condi¢&o, expressao numérica
Descrigao:

Este comando é quase idéntico ao If~Then. A Uinica diferenca estd em que a instrugao
IfEnd é sempre executada, seja a condigao If verdadeira (diferente de 0) ou falsa (0).
Exemplo: fA=0

Then”A=0"

IfEnd

"END”
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| 1f~Then-Else |

Funcgéo: Ainstrugdo Then (logo) é executada apenas quando a condicéo If (Se) for
verdadeira (diferente de 0). A instrugdo Else serd executada se a condigao If for
falsa (0).

Sintaxe:

« «
If <condicdo> J: } Then <instrugédo> {{ } <instrugéo>}
4

expressdo numérica l 4

« «
: » Else <instrugéo> : p <instrugdo>
4 4

Parametros: condi¢&o, expressao numérica
Descrigao:
1. Ainstrugdo Then é executada quando a condigao If for verdadeira (diferente de
0).
2. Ainstrucdo Else é executada quando a condig&o If for falsa (0).
Exemplo: IfA=0
Then"TRUE” «
Else "FALSE”

[ 1f~Then~Else~IfEnd |

Funcéo: Ainstrugdo Then (logo) é executada apenas quando a condicéo If (Se) for
verdadeira (diferente de 0).A instrucdo Else é executada quando a condigao If for
falsa (0). A instrugao IfEnd serd sempre executada depois da instrugdo Then e da
instrucéo Else.

Sintaxe:

« «
If <condicdo> {: } Then <instrugao> {{ } <instrugéo>}
4

expressao numerica A

« « «
: Else <instrugcdo> : <instrugao> .+ fEnd
4 4 4

Parametros: condicéo, expressao numérica
Descrigao:
Este comando é quase idéntico ao If~Then~Else. A Unica diferenca estd em que a
instrucéo IfEnd é sempre executada, seja a condicao If verdadeira (diferente de 0)
ou falsa (0).
Exemplo: ? 5> A <

IfA=0«

Then "TRUE”

Else "FALSE”

IfEnd

"END”
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For~To~Next |

Funcéo: Este comando repete tudo que estiver entre a instrugao For e a instrugao
Next. O valor inicial é atribuido a varidvel de controlo na primeira execugao e este
valor serd aumentado de um por cada execugdo. A execugdo prosseguira até que o
valor da variavel de controlo exceda a variavel final.

Sintaxe:

For <valor inicial> — <nome da varidvel de controlo> To <valor final>
<instrugao> H Next
4

Parametros:

* nome da variavel de controlo: Aa Z

« valor inicial: valor ou expressao que produz um valor (i.e. sin x, A, etc.)

« valor final: valor ou expressao que produz um valor (i.e. sin x, A, etc.)
Descricao:
1. Quando o valor inicial da varidvel de controlo for maior do que o valor final, a

execugao prosseguira a partir da instrugao a seguir a Next, sem executar as
instrugdes compreendidas entre For e Next.
2. Uma instrugdo For tem de ter sempre uma correspondente instrucao Next, e
esta terd sempre de vir a seguir a instrugao For sua correspondente.
3. Alinstrugé@o Next define o fim duma sequéncia criada por For~Next, e tem, por
isso, que ser incluida. Se assim nao for, provocara um erro (Syn ERROR).
Exemplo: For1 ->ATo 10
Ax3-5Bd
B 4
Next

For~To~Step~Next

Funcéao: Este comando repete tudo que estiver entre a instrugao For e a instrugao
Next. O valor inicial € atribuido a variavel de controlo na primeira execugao e este
valor serd aumentado de um por cada execugado. A execugao prosseguira até que o
valor da varidvel de controlo exceda a variavel final.

Sintaxe: a
For <valor inicial> — <nome da variével de controlo> To <valor final> Step <valor do incremento>
4
Next
Parametros:

* nome da variavel de controlo: Aa Z

« valor inicial: valor ou expresséo que produz um valor (i.e. sin x, A, etc.)

« valor final: valor ou expressao que produz um valor (i.e. sin x, A, etc.)
 valor do incremento: valor numérico (ao omitir este valor, passara a ser 1)
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Descrigao:

1. Este comando é basicamente idéntico ao For~To~Next. A Unica diferenca esta
em que podera especificar o incremento.

2. Ao omitir o valor do incremento este passara automaticamente a ser 1.

3. Ao especificar o valor inicial menor do que o valor final e um valor de incremento
positivo, fard com que a variavel de controlo seja aumentada em cada execugéo.
Se, pelo contrario, especificar um valor inicial maior do que o valor final e um
valor de incremento negativo, fard com que a variavel de controlo seja diminuida
em cada execugao.

Exemplo: For1 —ATo 10 Step 0.1«

Ax3—-5B
B 4
Next

Do~LpWhile

Fungao: Este comando repete comandos especificos, enquanto a respectiva
condicéo for verdadeira (diferente de 0).

Sintaxe:
]
Do : ~ LpWhile <expressao>
A

Parametros: expressdo

Descrigao:

1. Este comando repete os comandos contidos no circulo, enquanto a respectiva
condi¢&o for verdadeira (diferente de 0). Quando essa condigao se torna falsa
(0), a execugdo prossegue a partir da instrugao que se segue a instrugdo LpWhile.

2. Como a condi¢ao vem depois da instrugdo LpWhile, é testada (verificada) depois
de terem sido executados todos os comandos compreendidos no circulo.

Exemplo: Do

7> Ad
Ax2—-5Bd

B 4

LpWhile B >10

While~WhileEnd

Funcao: Este comando repete comandos especificos, enquanto a respectiva
condic¢éo for verdadeira (diferente de 0).
Sintaxe:

o

While <expressao> : ~ WhileEnd
V'

Parametros: expressdo
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Descrigao:

1. Este comando repete os comandos contidos no circulo, enquanto a respectiva
condi¢&o for verdadeira (diferente de 0). Quando essa condigao se torna falsa
(0), a execugdo prossegue a partir da instrugdo que se segue a instrugao
WhileEnd.

2. Como a condi¢éo vem depois da instrugdo While, é testada (verificada) depois
de terem sido executados todos os comandos compreendidos no circulo.

Exemplo: 10 - Ad

While A>0«
A-1-5Ad
"GOOD” «
WhileEnd

Bl Comandos de controlo dos programas (CTL)

| Break

Funcgéo: Este comando suspende a execugdo de um circulo e continua a partir do
comando que se segue a esse circulo.
Sintaxe: Break «
Descrigao:
1. Este comando suspende a execucao de um circulo e continua a partir do comando
que se segue a esse circulo.
2. Este comando poderé ser utilizado para suspender a execugao de uma instrugdo
For, uma instrugdo Do e uma instrugdo While.
Exemplo: While A>0 «
IfA>2d
Then Break «
IfEnd
WhileEnd «
A 4 «——— Executada depois de Break

Prog

Funcéo: Este comando especifica a execugado de outro programa como sub-rotina.
No modo RUN, este comando executard um programa novo.

Sintaxe: Prog "nome do ficheiro” «

Exemplo: Prog "ABC”

Descrigao:

1. Mesmo quando este comando esta localizado dentro dum circulo, a sua execugdo
suspende imediatamente o circulo e inicia a sub-rotina.

2. Este comando podera ser utilizado tantas vezes quantas necessarias, numa rotina
principal, para chamar sub-rotinas independentes a executarem tarefas
especificas.
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3. Uma sub-rotina podera ser utilizada em mdltiplas posi¢des dentro da mesma
rotina principal, ou entdo, ser chamada por um numero qualquer de rotinas
principais.

Mesma rotina Sub-rotinas

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4

4. Ao chamar uma sub-rotina fard com que esta seja executada desde o inicio.
Assim que a sua execugdo esteja terminada, esta voltara a rotina principal,
continuando a partir da instrucao que se segue ao comando Prog.

5. Um comando Goto~Lbl dentro de uma sub-rotina seré apenas valido dentro dessa
rotina. Nao podera ser utilizado para saltar para uma etiqueta fora da sub-rotina.

6. Se nao existir uma sub-rotina com o nome de ficheiro especificado pelo comando
Prog, ocorrera um erro (Go ERROR).

7. No Modo RUN, ao introduzir o comando Prog e premir [, inicia o programa
especificado pelo comando.

Return

Funcao: Este comando faz voltar de uma subrotina.
Sintaxe: Return «
Descricao:

A execugao do comando Return dentro duma rotina principal faz parar a execugdo
do programa.

Exemplo: Prog "A” Prog "B”
15 Ad ForA—-BTo 10
Prog "B" « B+1-5Cd
C4 Next «1
Return

Ao executar o programa no Ficheiro A, visualizard o resultado da operagdo

(11)

Stop

Funcéo: Este comando termina a execugdo dum programa.
Sintaxe: Stop «

Descrigao:

1. Este comando termina a execugdo do programa.

2. Aexecugdo deste comando dentro dum circulo termina a execugédo do programa
sem que seja originado um erro.
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Exemplo: For2 > 1To 10
fl=5d
Then "STOP” : Stop«
IfEnd
Next

Este programa conta de 2 a 10. Quando chega a 5, contudo, termina a execugéo e
fara aparecer o aviso “STOP”.

Bl Comandos de salto (JUMP)

| Dsz

Funcgéo: Este comando ¢ um salto de contagem que diminui de 1, o valor de uma
varidvel de controlo e depois, salta, se o valor actual da variavel for zero.
Sintaxe:

Valor da varidvel % 0

o
Dsz <nome da varidvel> : <instrugao> H } <instrugao>
4
Valor da varidvel = 0
Parametros:
Nome da varidvel: Aa Z
[Exemplo] Dsz B: Diminui de 1 o valor atribuido a variavel B.
Descricao:
Este comando diminui de 1, o valor da variavel de controlo, e depois testa-a (verifica-
a). Se o valor actual for diferente de zero, a execugé@o prossegue com a instrugdo
seguinte. Se o valor actual for zero, a execugao salta para a instrugdo que se segue
ao comando de instrugdes multiplas (:), comando do visor (.4) ou retorno do carro
().
Exemplo: 10 >A:0—>C:
Lbl1:?->B:B+C > C:
DszA:Goto1:C+10
Este programa indica a introducédo de 10 valores e depois calcula a média
dos valores introduzidos.

Goto~Lbl

Funcéo: Este comando efectua um salto incondicional para um local especifico.

Sintaxe: Goto <valor ou variavel> ~ Lbl <valor ou variavel>

Parametros: Valor (de 0 a 9), variavel (Aa Z)

Descrigao:

1. Este comando consiste de duas partes: Goto n (em quen é umvalorde 0 a9) e
Lbl n2 (em que n é um valor especificado para Goto). Este comando faz com que
a execugdo do programa dé um salto para a instrugdo Lbl cujo valor coincida
com o especificado para a instrugdo Goto.

2. Este comando podera ser usado para voltar ao principio de um programa ou
para saltar para qualquer local dentro do programa. 151



Programacio

152

P.155

3. Este comando poderd ser usado em combinagao com saltos condicionais e saltos
de contagem.
4. Se nao houver uma instrugado Lbl cujo valor seja adequado ao da instrugao Goto,
ocorrera um erro (Go ERROR).
Exemplo: ? > A:? >B:Lbl1:
?-5>X:AxX+B 4
Goto 1
Este programa calcula y = AX + B para tantos valores para cada varidvel quantos
queira introduzir. Para sair da execugao deste programa, prima (Ac) .

Isz

Funcéao: Este comando é um salto de contagem que incrementa de 1, o valor de
uma varidvel de controlo e depois, salta, se o valor actual da variavel for zero.

Sintaxe:
Valor da varidvel & 0
v e
Isz <nome da varidvel> : <instrugao> : <instrucao>
L __4f
Valor da variavel = 0

Parametros:

Especificagdo da variavel: Aa Z

[Exemplo] Isz A: Incrementa em 1 o valor atribuido a variavel A.

Descrigao:

Este comando incrementa de 1, o valor da varidvel de controlo, e depois testa-a
(verifica-a). Se o valor actual for diferente de zero, a execugdo prossegue com a
instrugcd@o seguinte. Se o valor actual for zero, a execugao salta para a instrugdo que
se segue ao comando de instrugdes mdiltiplas ( : ), comando do visor (.4) ou retorno
do carro ().

[ = (Cédigo de salto) |

Funcao: Este cédigo é utilizado para preparar as condi¢des para um salto condicional.
O salto é executado sempre que as condi¢des forem falsas.
Sintaxe:

Verdadeiro

<l
<lado esquerdo><operador relacional><lado direito> = <instrugdo> { : <instrugao>
JJ

?

Falso

Parametros:

lado esquerdo/lado direito: varidvel (A a Z); constante numérica, expressdao com
varidvel (tal como: A x 2)

operador relacional: =, ¥, >, <, 2, <
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Descrigao:

1. O salto condicional compara o contetido de duas varidveis ou os resultados de
duas expressoes, e toma uma decisdo quanto a executar ou nao o salto com
base nos resultados da comparagao.

2. Se acomparagao resultar num resultado verdadeiro, a execugao prossegue com
a instrugdo que segue o comando =. Caso contrdrio, a execuc¢do salta para as
instrugdes que se seguem ao comando de instru¢cdes multiplas ( : ), comando do
visor (.4) ou mudanca de linha («l).

Exemplo: Lbl1:? > A:

Az0=>+V A M4
Goto 1

Com este programa, a introdugéo dum valor de 0 ou superior, calcula e faz visualizar

a raiz quadrada do valor introduzido. A introdugdo dum valor inferior a 0, faz voltar

no prompt, sem fazer célculo algum.

Bl Comandos de apagar (CLR)

| cirGraph

Funcao: Este comando apaga o ecra de grafico.
Sintaxe: ClrGraph «

Descri¢do: Este comando apaga o ecra de gréfico, durante a execucéo de
programas.

ClrList |

Funcéo: Este comando apaga os dados de lista.
Sintaxe: ClrList «

Descrigao: Este comando apaga o contetido da lista actualmente seleccionada (da
List 1 a List 6), durante a execug@o de programas.

ClrText |

Funcéao: Este comando apaga o ecra de texto.
Sintaxe: ClrText«
Descrigao: Este comando apaga o texto do ecra, durante a execugao de programas.

B Comandos de visualizagao (DISP)

| Drawstat

Funcéo: Este comando desenha um gréfico estatistico.
Sintaxe:
DrawStat «
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Descrigao:
Este comando desenha um gréfico estatistico de acordo com as condi¢des definidas
no programa.

DrawGraph

Funcéo: Este comando desenha um gréfico.
Sintaxe: DrawGraph «

Descrigdo: Este comando desenha um gréfico de acordo com as condigdes de
desenho definidas no programa.

DispTable

Funcao: Estes comandos fazem visualizar tabelas numéricas.
Sintaxe:
DispTable &
Descrigao:
Estes comandos criam tabelas numéricas durante a execugao de programas de
acordo com as condigdes definidas no programa.

DrawTG-Con, DrawTG-PIt

Funcéao: Estes comandos fazem gréficos de fungdes.
Sintaxe:

DrawTG-Con«

DrawTG-Plt
Descricao:

1. Estes comandos fazem gréficos de fungdes de acordo com as condi¢des definidas
no programa.

2. O comando DrawTG-Con produz um gréfico de tipo de ligagao, enquanto que o
comando DrawTG-Plt produz um gréfico do tipo plotagem.

Bl Comandos de entrada/saida (I/O)

[ Receive (

Funcéo: Este comando recebe dados de um dispositivo externo.

Sintaxe: Receive (<dados>) (...ex. Receive (List 1))

Descrigao:

1. Este comando recebe dados de um dispositivo externo.

2. Os seguintes tipos de dados podem ser recebidos por este comando.
 Valores individuais designados para varidveis
* Dados de lista (todos os valores - valores individuais ndo podem ser especificados)
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[ send ( |

Funcao: Este comando envia dados para um dispositivo externo.
Sintaxe: Send (<dados>) (...ex. Send (List 1))
Descrigao:
1. Este comando envia dados para um dispositivo externo.
2. Os seguintes tipos de dados podem ser enviados por este comando.
 Valores individuais designados para varidveis
* Dados de lista (todos os valores - valores individuais nao podem ser especificados)

B Operadores relacionais de saltos condicionais (REL)

[=%5><2< |

Funcao: Estes operadores relacionais sao utilizados em combinagao com o comando
de salto condicional.

Sintaxe:
f o
<lado esquerdo><operador relacional><lado direito> = <instrugdo> 4 : <instrugéo>
|V
(Com cédigo de salto)
Parametros:

lado esquerdo/lado direito: variavel (A a Z), constante numérica, expressao com
variavel (tal como: A x 2)

operadores relacionais: =, %, >, <, 2, <
Descrigao:
1. Os seguintes seis operadores relacionais poderdo ser usados no comando de
salto condicional.
<lado esquerdo> = <lado direito> : verdadeiro quando <lado esquerdo> igual
ao <lado direito>
<lado esquerdo> = <lado direito> : verdadeiro quando <lado esquerdo> ndo é
igual ao <lado direito>
<lado esquerdo> > <lado direito>: verdadeiro quando <lado esquerdo> é
maior que <lado direito>
<lado esquerdo> < <lado direito>: verdadeiro quando <lado esquerdo> é
menor que <lado direito>
<lado esquerdo> > <lado direito: ~ verdadeiro quando <lado esquerdo> é
maior ou igual ao <lado direito>
<lado esquerdo> < <lado direito>: verdadeiro quando <lado esquerdo> é
menor ou igual ao <lado direito>

2. Veja “= (Cddigo de salto)”, para mais detalhes sobre o uso do salto condicional.

155



[oETHTILK:] Programacao

156

P.48

11. Visualizacao de texto

Podera incluir texto num programa, com a simples inclusao deste entre duas aspas.
Tal texto aparecera no visor durante a execugéo do programa, o que quer dizer que
podera acrescentar etiquetas as indicagdes de introdugéo e aos resultados.

Programa Visualizacao
25X ?
X =" 5 X X=?

* Se o texto for seguido de uma férmula de célculo, nao deixe de inserir um comando
de visor (.4) ou um comando de instrugdo muiltipla (:) entre o texto e o calculo.

* Ao introduzir mais de 13 caracteres, fard com que o texto se desloque para a
linha seguinte. O ecra subird automaticamente se o texto encher o ecra.

12. Como utilizar as funcoes de
calculadora em programas

B Como utilizar fun¢ées de grafico num programa

Podera incorporar fungdes de grafico num programa, a fim de desenhar graficos
complexos e sobrepor gréficos. A seguir, mostra-se varios tipos de passos que tera
de usar quando estiver a programar com fungoes de grafico.

 Janela de visualizacao
View Window -5, 5,1,-5,5,1 «

« Introdugéo da funcao de gréfico
Y=Typed.... Especifica o tipo de grafico
Xe-3 5 Y1d

 Operagéo de desenho de grafico
DrawGraph «

Exemplo de programa

@ ClIrGraph «1

@ View Window —10, 10, 2, —120, 150, 50«

@Y=Type o m.@]@]@]-
XA 4—X A 3= 24x2+4><+so”av1.| @-@@.

®GSelOn 14

©® DrawGraph
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Ao executar este programa produzird o resultado aqui ilustrado.

Y

B Como utilizar funcdes de tabelas e graficos num

[::] programa

P.74 As fungdes de tabelas e graficos num programa podem criar tabelas numéricas e
efectuar operagdes de grafico. Seguem-se varios tipos de sintaxe que tera de seguir
para programar fungoes de tabelas e gréficos.

* Fixagéo dos limites da tabela
1 F Started
5> F Endd
1—F pitch

« Criagao de tabelas numéricas
DispTable «

* Operagéo de desenho de grafico
Tipo ligagdo: DrawTG-Con
Tipo plotagem: DrawTG-Plt «

Exemplo de programa

ClrGraph «
ClrText«
View Window 0, 6, 1, =2, 106, 20«
Y=Type «
"BX2-2" 5 Y1
DT Selon 1 @ [F3) (F4) (F1) (aum)
0 - @F Started @ [wrg) (>) 3 1)
6— @F Ended 3F
1— @F pitch« @ (F3) (aum)
®DispTable 4 ® @A) () (&) F2) @) F @)

®DrawTG-Con
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Ao executar este programa produzird os resultados aqui ilustrados.

Tabela numérica
" vl

-

Gréfico

B Como utilizar fungées de ordenamento de listas num

E:] programa

P.82 Estas fungdes permitem-lhe ordenar os dados nas listas, por ordem crescente ou
decrescente.

» Ordem crescente
@ SortA (@List 1, List 2, List 3)
Listas a ser ordenadas (Pode-se especificar até 6)
TR
© om F 6
» Ordem decrescente
SortD (List 1, List 2, List 3)
Listas a ser ordenadas (Pode-se especificar até 6)

B Como utilizar célculos estatisticos e graficos num

E:_'] programa

P.96 Ainclusao de célculos estatisticos e operagoes de criagdo de graficos nos programas
permite-lhe calcular e desenhar gréficos de dados estatisticos.

eComo programar as condi¢cdes e desenhar um grafico estatistico
A seguir a “StatGrph”, tem de especificar as seguintes condi¢cdes para os gréficos:
« Situacao de desenhar/néo desenhar grafico (DrawOn/DrawOff)
* Tipo de grafico
* Localizagéo dos dados do eixo x (nome da lista)
* Localizagdo dos dados do eixo y (nome da lista)
* Localizagédo dos dados de frequéncia (nome da lista)
* Tipo de marca
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As condices de gréfico requeridas dependem do tipo de gréfico. Veja “Como alterar
os parametros dos graficos”.
* A seguir indicamos uma especificacdo de condi¢do de grafico tipica para um
diagrama de dispersao ou gréfico de linhas xy.
S-Gph1 DrawOn, Scatter, List1, List2, 1, Square «
No caso do gréfico de linhas xy, substitua “Scatter” da especificagdo acima por
“xyLine”.
* A seguir indicamos uma especificacdo de condi¢do de grafico tipica para um
grafico de maga.
S-Gph1 DrawOn, Pie, List1, % (formato de visualizagdo dos dados) «
* A seguir indicamos uma especificagdo de condi¢do de grafico tipica para um
gréfico de barras empilhadas, um gréfico de barras e um grafico de linhas.
Gréfico de barras empilhadas: S-Gph1 DrawOn, StackedBar, List1 «
Gréfico de barras: .................... S-Gph1 DrawOn, Bar, List1 &
Gréfico de linhas:.........cccccuee.. S-Gph1 DrawOn, LineG, List1 «
* A seguir indicamos uma especificacdo de condi¢do de grafico tipica para um
gréfico de barras e um grafico de linhas sobrepostos.
S-Gph1 DrawOn, Both, List1 (lista de grafico de barras), List2 (lista de grafico
de linha), Sep. G(definicdo AutoWin) «
* A seguir indicamos uma especificacdo de condi¢do de grafico tipica para um
grafico de varidvel simples.
S-Gph1 DrawOn, Hist, List1, List2 «
O mesmo formato poderd ser usado para os seguintes tipos de graficos, bastando
substituir “Hist” da especificagao acima pelo tipo de gréfico adequado.

Histograma:
Caixa-média: ................ MedBox
Distribuicao normal: ....... N-Dist

* A seguir indicamos uma especificagdo de condi¢do de grafico tipica para um
gréfico de regressao.
S-Gph1 DrawOn, Linear, List1, List2, List3 «
O mesmo formato podera ser usado para os seguintes tipos de graficos, bastando
substituir “Linear” da especificagdo acima pelo tipo de grafico adequado.

Regresséo linear: Linear
Média-média: Med-Med
Regressao quadratica: .. Quad

Regressao logaritmica: ... Log
Regressao exponencial: Exp
Regresséo potencial: ..... Power
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Exemplo de programa
ClrGraph «
@S-WindAuto «
(1,2,3} > @List 11
{1,2,38} > @List 24
@S-Gph1 ®DrawOn,

®Scatter, List1, List2, 1, @ Square «

®DrawStat

O e 6 (&) &) &) 6 @
@ om D) ED

@ E) 6 6@ E @

6 [F3) [ 6 6 @D

EEERE

2BREFEE

(oum

® (s (Bl (2] (F4) (E9) (@)

Ao executar este programa produzird o diagrama de dispersao aqui ilustrado.

B Como efectuar célculos estatisticos

* Calculo estatistico de varidvel simples

D4.variable List 1, List 2

B ECE D

* Célculo estatistico de variaveis binarias
2-Variable List 1, List 2, List 3

Dados de frequéncia (Frequency)
Dados do eixo x (XList)

Dados do eixo'y (YList)
Dados do eixo x (XList)

1-Uzriable
= 2.33333
nx= 14
bxE= 36
xdkh= B.T4335

Dados de frequéncia (Frequency)

2-lariable
x= Z,33333
Er= i4
ExE= 36
xdh= B. 74535
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* Célculo estatistico da regressao
DlinearReg List 1, List 2, List 3
T Dados de frequéncia (Frequency)
Dados do eixo y (YList)
Dados do eixo x (XList)

—_—
Tipo de calculo*

'ERECE@

LinearkEea
5= B.54541
b=-8.7118¢
|, 287959

* Pode ser especificado como tipo de célculo, qualquer dos seguintes
LinearReg ....... regressao linear
Med-MedLine .. célculo de média-média

regressao quadratica

regressao logaritmica

. regressao exponencial

regressao potencial
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