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INTRODUGCAO li

Este livro serd de grande utilidade para todos aqueles que possuam um computador MSX, ou
ze= =siejam pensando em comprar um. Contém informagdo de como utilizar o computador, de
somo programar o computador em MSX-BASIC, e, caso vocé tenha um acionador de disco, como
wzar o MSX-DOS.

Este livro responde s perguntas feitas por muitos dos usudrios do MSX: O que posso fazer
slem de jogar? E fdcil programar em MSX-BASIC? Para que serve o MSX-DOS?

Apesar de o livro ser escrito com a finalidade de tomnar compreensivel o uso do MSX,
gemcipalmente pelo usudrio primdrio, ele também contém ‘muita informagdo Gtil ao usudrio
ssantado. Caso vocé tenha ficado confuso com seu manual, este livro o ajudard a compreender
mm=tos dos conceitos apresentados. '

0O MSX é um padrio para computadores, e a maioria dos computadores MSX se parecem
= operam da mesma maneira. Alguns fabricantes adicionaram caracteristicas aos seus MSX para
Saz=-los mais interessanfes, mas todos aderiram ao padrio de modo que a informacdo deste

Swo e aplica a todos os computgdores MSX.

®ar gue Vocé Deve Ler este Livro

Seja vocé um usudrio novo do MSX ou um que o tenha utilizado duvrante muitos anos,
socer: n3o estar familiarizado com todas as fungbes do MSX-BASIC e MSX-DOS. Este livio
Smmeceri uma introdugao branda, porém direta, a estas funges. O livro tem ainda diversas outras
mracteristicas importantes, incluindo:

— Introducdo aos computadores para os inicizntes. No inicio do livio existem descrigdes
m&c tcnicas do que é um computador e como comegar a utilizd-lo. Vocé verd que quanto mais
e 2 respeito da operagdo de seu computador MSX, maior utilidade ele terd para vocé. Os
“ssmios 1 e 4 s@o dedicados a estes itens,

XI
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— Uma visdo do mercado do MSX, Existem centenas de programas uteis que podem ser
processados pelo seu computador MSX, e existem diversos componentes que podem ajudar seu
computador MSX a controlar dispositivos em sua casa. Fstes topicos s3o discutidos nos Capitulos

~ Uma lista completa de rodos os comandos do MSX-BASIC, FEstes comandos sdo dis-
cutidos por grupos funcionais, de maneira que seja possivel determinar com rapidez a relacdo
entre comandos. SZo fornecidos programas que exemplificam o alcance destes comandos. Q
MSX-BASIC ¢ abordado do Capitulo 5 ao 16.

— Uma introducio em profundidade ao MSX-DOS. Os iniciantes normalmente ficam
confusos sobre o que sdo discos e arquivos, de modo que existe um capitulo bastante extenso
que abarca todos os conceitos existentes no MSX-DOS. (Lembre-se de que este material tem
utilidade apenas para aqueles que possuem um acionador de disco.) O MSX-DOS ¢ discutido
do Capitulo 17 a0 19.

— Tubelas para referéncig-ripide. Qs apéndices tém diagramas de todos os comandos
MSX-BASIC e MSX-DOS, bem como uma tabela dos caracteres que o computador MSX pode
exibir na tela do video. Existe ainda uma discussdo a respeito dos aspectos técnicos do
padrdo MSX.

A Origem do Material deste Livro

Apesar de o0 padrio MSX ser relativamente novo, € baseado em padrdes estabelecidos ha
muitos anos. O MSX ¢ licenciado aos fabricantes de computadores pela Microsoft Corporation,
uma das maiores empresas de software para microcomputadores dos Estados Unidos. As partes
do MSX estio baseadas em padroes de outros produtos também produzidos pela Microsoft.

O MSX-BASIC §é estruturado da mesma forma que o MBASIC e do BASIC do IBM PC; o
MSX-DOS ¢ estruturado da mesma que o MS-DOS. Assim, grande parte do material deste livro
¢ adaptado diretamente de um livro também publicado pela Osborne/McGraw-Hill -

— The Osborne/McGraw-Hill MS-DOS User’s Guide, de Paul Hoffman e Tamara Nikoloff
(1984).

Outro livio da Osborne/Mc Graw-Hill que contém maiores detalhes sobre programagio em
BASIC do que este livro, e poderd ser il caso queira continuar o aprendizado a respeito do
MSX-BASIC ¢ The MBASIC Handbook, de Walter A. Ettlin e Gregory Solberg (1983). Todos
0 programas deste livro foram rigorosamente testados em um computador MSX.

E claro que qualquer informagio que seja diferente, para o MSX, daquela apresentada
pelo livro original, ¢ completamente revisada aqui. Por exemplo, o material dos Capitulos 1 a0 4
€ completamente novo, e refere-se apenas aos computadores MSX.
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CAPITULO

1

DESCRICAO DE UM COMPUTADOR MSX

~ Mesmo que vocé ndo tenha conhecimento algum sobre o que existe dentro do computador
ou como ele opera, € fdcil jogar e realizar diversas tarefas com o computador MSX. Entretanto,
vocé verd que ¢ muito mais fdcil fazer o que vocé quer se entender um pouco sobre o funciona-
mento dos computadores MSX.

Neste capitulo sdo descritas algumas das partes essenciais de seu computador MSX, sem
entrar em defalhes {écnicos. Ao terminar este capitulo, vocé terd uma boa nogio sobre o que
existe dentro do computador ¢ como ele processa um programa.

Uma vez que o computador MSX tem caracteristicas similares s de diversos outros compu-
tadores, domésticos ¢ comerciais, este capitulo lhe dard informagBes sobre computadores em
geral, utilizando o computador MSX como um exemplo especifico. Como j4 fora mencionado
na introdugdo deste livio, todos os computadores MSX tém muito em comum, mas apresentam
também diferencas nas caracteristicas e na aparéncia. Este livro descreve os computadores MSX
em geral, e ndo uma determinada marca ou modelo.

Partes de um Computador
Um computador tem dois componentes bdsicos: hardware e software. Simplificadamente,

hardware ¢ o nome dado a parte fisica do computador, enquanto software é o nome dado ao
conjunto de programas processados pelo computador

HARDWARE

Muitas pessoas tém receio de nunca entender os computadores, porque ndo entendem
eletronica. Este temor ndo se justifica ¢ equiparase dquele de ndo saber cozinhar por nada
entender sobre quimica orginica. Na realidade, um conhecimento sobre eletrénica em nada
ajuda quando vocé aprende os principios bdsicos dos computadores MSX.
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Quando vocé retira o computador da caixa pela primeira vez, observara que muitas partes
se assemelham a outros objetos com os Quais jd estd familiarizado. A Figura 1.1 mostra um
computador MSX tipico (neste caso, um Yamaha CX5M). A parte principal da frente do

- computador, o feclado, se assemelha muito aos teclados da maioria das mdquinas de escrever
eletronicas,

Proximo ao teclado existem quatro teclas grandes com setas apontando para cima, para
baixo, para a esquerda e para a direita. Sfo conhecidas por feclas de controle do cursor, jd que
sdo utilizadas para movimentar o cursor pela tela. (O cursor identifica o local, na tela, em que
ird aparecer o préximo caractere que for teclado. E deserito no Capitulo 6.) Existem ainda
teclas que apresentam identificagdo do tipo F1 ou F2, denominadas reclgs de Jfungdo, assim
como teclas com identificagio do tipo HOME ou INS. Estas teclas s@o utilizadas ao ser proces-
sado um programa.

Ao lado ou atrds do computador, existem diversos conectores para a ligacdo de cabos.
Parecem-se com alguns dos plugues encontrados na parte fraseira dos equipamentos de som ou
televisores. Nos computadores, estes plugues sfo muitas vezes chamados portas. Provavelmente
existe uma chave liga/desliga, que sem duvida liga e desliga o computador. Muijtos computadores
MSX s&o acompanhados dos cabos que se ligam as portas do computador.

Figura 1.1 Um computador MSX tipico: o computador musical CX5M da Yamaha.

Alguns computadores MSX apresentam luzes de indicagio préximas ao teclado, normal-
mente perto das teclas CAPSLOCK ou da chave liga/desliga. Estas luzes sio semelhantes aos
indicadores de um estéreo: informam quando alguma coisa estd “ligada”™.

Algumas das outras partes que vocé vé podem néo ser famﬂjares,'mas operam de um modo
fdcil de se entender. Em todo computador MSX existe um local para insergio de um eartucho,
normalmente na parte superior do computador acima do teclado. Consiste em um retangulo de

19 em x 1,5 cm, que pode estar coberto por uma tampa com dobradiga. Como o nome j4 estd
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dizendo, ¢ o local em que s3o inseridos os cartuchos. Muitos computadores MSX tém local para
colocagdo de dois cartuchos. Poderdo vir junto com o computador um ou mais cartuchos contendo
programas, ou vocé poderd comprar cartuchos para aumentar a utilidade de seu computador MSX.
O cartucho € inserido da mesma forma que uma fita cassete é colocada em um toca-fitas. Vocé
“processa” os programas residentes no cartucho da mesma forma que vocé toca miisica gravada
em um cassete.

Seu computador MSX poderd vir acompanhado de um moniror, que se parece com uma
tela de televisdo. Se vocé ndo recebé-lo com seu sistema, serd necessdrio ligar o computador em
um monitor ou um aparelho normal de tevé para que vocé possa ser aquilo que estiver teclando
ou a “safida” dos programas 4 medida em que sdo processados. O procedimento para esta mon-
tagem ¢ descrito no manual do usudrio e € discutido também no Capitulo 4 deste livro.

Seu computador poderd vir acompanhado por outros componentes de hardware que vocé
liga ao computador. Sio denominados periféricos e poderfio estar ligados ao computador.
Alguns periféricos comuns sdo manipuladores para jogos, impressoras e acionadores de discos.
Estes e outros periféricos s@o descritos no Capitulo 3, e os periféricos especificos de seu compu-
tador sdo descritos no manual que o acompanha.

O termo hardware também engloba a eletronica dentro de seu computador. Mais adiante,
neste capitulo, vocé aprenderd mais sobre o tipo de hardware que existe dentro do MSX e um
pouco do seu funcionamento (repetindo, ndo haverd necessidade de conhecimento sobre eletrd-
nica). Porém, vocé nunca terd de se preocupar com o hardware dentro de seu computador, uma
vez que nunca o verd nem o tocard. Toda a interagd@o com o hardware de seu computador MSX
€ feita através de componentes externos, especialmente o teclado.

SOFTWARE

A descricao do software ¢ muito mais dificil do que a descri¢io do hardware, jé que vocé
nio pode tocar ou ver estes programas em seu computador. Um programa é o conjunto de ins-
trucdes que dizem ao computador o que fazer. Os termos *“programas” e “software” sdo utiliza-
dos, com freqiiéncia, indistintamente, sendo que algumas vezes software refere-se a um conjunto
de programas. Também existem diversos tipos de software: aquele que controla seu computadof
é bastante complexo, mas alguns outros sdo tdo simples que vocé pode aprender a escrevé-los
em alguns minutos. O nivel de dificuldade depende da dificuldade da tarefa que estiver sendo
programada. - '

Algum software pode ser “aprendido” pela leitura de programas escritos em uma linguagem
de programac¢do. Por exemplo, muitas listagens de programacdo em MSX-BASIC aparecem na
parte 2 deste livio. Vocé pode teclar estes programas no computador, mas assim que o software

estiver dentro do computador transforma-se em pequenos pulsos eléiricos que nio podem ser
vistos, mas s8o compreendidos apenas pelo computador.

Seu computador MSX vem com dois elementos de software dentro dele: o sistema opera-
cional e o MSX-BASIC. O sistema operacional controla o hardware de seu computador ¢ torna
simples a tarefa de processar outros programas no computador. Ndo se preocupe em entender
0 sistema operacional do MSX, j4 que os iinicos que precisam conhecé-lo sio aqueles que estio
escrevendo programas complexos,

T
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O sistema operacional ¢ o MSX-BASIC estdo armazenados dentro do computador em
circuitos integrados, denominados ROM. ROM significa “Ready Only Memory” (Memoria
Apenas de Leitura), que representa uma maneira estranha de informar que 0§ programas nos
integrados s3o permanentes e ndo podem ser alterados. Se vocé comprar software em cartuchos,
como os jogos ou um software comercial, verd que estes também sdo armazenados em integra-
dos ROM. :

A medida que vocé aprende o BASIC-MSX, fard seus proprios programas. E claro que
vocé poderd guardar os programas que escreve de modo que nfo seja necessdrio reescrevé-los
cada vez que ligar o computador. Mais adiante verd como armazenar programas em fita (utili-
zando um gravador cassete) ou em disco (utilizando o acionador de disco).

Alguns fornecedores incluem software adicional com seus computadores. Poderd ser
software para jogos;-para atividades comerciais, educacionais, ou outro tipo de software espe-
cifico dquela mdquina em particular. Este software freqiientemente vem em um cartucho, mas
as vezes estd incluido dentro do computador em uma ROM ou em fita cassete.

Deritro de seu Computador

Agora que vocé conhece um pouco sobre hardware e software, estd pronto para conhecer
a parte interna de seu computador MSX. Como jé foi dito, todos os computadores MSX tém
caracteristicas similares, e com freqiiéncia sfio muito semelhantes. A discussio que segue diz
respeito aos integrados internos comuns a todo computador MSX.

Vocg jd viu que a unidade principal inclui o teclado, local para inser¢do de cartucho(s)
e diversos plugues para outras partes de seu computador. Apesar de nfo ser possivel abrir o
computador, vocé deve saber que existem diversas coisas dentro da unidade principal que
afetam os programas que s3o processados ¢ outros itens de hardware que sdo comprados.

Como deve ser de seu conhecimento, os computadores sio formados por “‘integrados™
interligados de modo a permitir a passagem de um sinal eletrdnico entre eles. A maior parte destes
integrados existentes no MSX ndo sdo interessantes, mas alguns sdo bem importantes. Felizmente,
os que 380 importantes sdo ficeis de serem descritos, Todo computador MSX tem o seguinte
hardware em seu interior:

- Uma UPC Z-80A (unidade de processamento central). Todo computador tem uma UPC,
que ¢ seu “cérebro”. O “Z-80A” € o tipo de UPC que existe no computador MSX; outros
tipos, comuns em outros computadores, sdo “6502”, “8088" e “68000”. A UPC do MSX
pode processar 3.58 milhGes de instrugbes por segundo, mais répido que muitos outros
computadores pessoais. :

* Meméria RAM. Anteriormente vocé leu a respeito da ROM, que armazena o sistema
operacional do MSX e o MSX-BASIC. Ndo € possivel escrever na ROM: ndo & possivel
alterar o contetido da ROM, de tal modo que ela ndo tem utilidade nos programas que
podem ter suas informagGes ou instrugBes alteradas ou acrescentadas. Por outro lado, a
RAM ¢ uma meméria de uso geral, uma vez que ela pode ser lida (processar o programa)
e escrita (modificada). Porém, qualquer informagio que estiver armazenada em uma
RAM ¢€ “esquecida™ quando vocé desliga o computador.
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Quanto mais RAM tiver, maior poderd ser seu programa. Seu computador prova-
velmente tem “16K RAM”, “32K RAM”, ou “64K RAM”. O “K” representa 1024
unidades de memoéra, de modo que quanto mais “K” vocé tiver, mais memoria terd.

+ Integrados especiais para grificos. As imagens geradas pelo seu computador s&o contro-
ladas por um integrado especial. Isto permite que a UPC ocupe uma maior parte do
tempo “pensando” a respeito de seu programa. Com um integrado especifico para a
geragdo de grificos o seu programa pode ser processado mais rapidamente.

Integrado especial para geracdo de sons. Assim como o integrado para geracio de grd-
ficos, o integrado para geracio de sons também € bem avancado; permite ao seu compu-
tador gerar facilmente sons complexos.

A maioria dos demais integrados existente na unidade principal do computador apenas ajuda
aqueles listados, na execucdo de suas tarefas.

MSX-DOS

Alguns computadores MSX vém acompanhados com os acionadores de disco, enquanto
outros tém acionadores que podem ser comprados separadamente. As vantagens de possuir
um acionador de disco sfo: maior rapidez no armazenamento dos programas; maior espacgo
para o armazenamento dos programas, e um acesso mais rdpido dos dados, para Programas comer-
ciais ou educacionais.

Para que seja possivel utilizar um acionador de disco, vocé deve ter também o MSX-DOS.
Este normalmente é fornecido com os acionadores de disco projetados para os computadores
MSX. O programa MSX-DOS vem em disco e é colocado no acionador de disco. O MSX-DOS
€ discutido dos Capitulos 17 ao 19.

Para que seja possivel utilizar o MSX-DOS, vocé deverd ter 64K de RAM. Isto se deve ao
fato de que o MSX-DOS, como outros programas, exige uma cerfa quantidade de meméria para
seu funcionamento. Vocé ndo pode utilizar o MSX-DOS em um computador que tenha menos
do que 64K de RAM. Se o computador nfo tiver a quantidade suficiente de RAM, vocé podera
expandir a quantidade de RAM através da aquisicio de cartuchos adicionais de RAM (veja no
Capitulo 3).

Para utilizar o MSX-DOS, vocé deverd ainda interligar o acionador de disco ao seu compu-
tador. (Vocé bem que pode imaginar a dificuldade de sua utilizag8o caso nfo estivesse conectado.)
Entretanto, isto pode apresentar um problema j4 que a maioria dos acionadores de disco é
conectada pelo conector de insercdo do cartucho. Se vocé tiver apenas um conector de insercio,
nfo serd possivel ligar um acionador de disco e um outro cartucho. Muitos computadores MSX
t8m mais do que um conector ou {ém caixas para expansio que permitem a expansdo do niimero
de conectores.




CAPITULO

-

O QUE E POSSIVEL REALIZAR
COM UM COMPUTADOR MSX

Este capitulo € um guia para os tipos de programas que vocé pode comprar para o seu
computador MSX. Descreve, de um modo generalizado, o alcance do software disponivel e o que
pode ser esperado de alguns dos programas. Uma vez que programas novos sdo escritos diagia-
mente e os antigos estdo constantemente sendo mielhorados, listamos aqui apenas alguns
programas especificos. Em revistas sobre computadores domésticos vocé poderd encontrar
listas sobre os programas disponiveis. Algumas das grandes empresas distribuidoras de software,
como Lifeboat, tém muitos produtos de software para o MSX.

Uma Visfo do Software do MSX

A maior parte do software do MSX vem em cartuchos, uma vez que todo computador
MSX dispSe de espaco para pelo menos um cartucho. Os cartuchos 330 uma maneira bem con-
veniente de distribuir o software uma vez que sdo dificeis de danificar e muito dificeis de serem
copiados por piratas. Alguns fabricantes de software distribuem programas em cassete ou em
discos flexiveis,

Ao comprar um software esteja seguro de que vocé possa utilizdlo. Por exemplo, se vocé
nao tiver um gravador cassete associado 2o seu computador MSX, ndo compre um programa
armazenado em cassete. Caso tenha um acionador de disco, poderd comprar software em
disquete. Assegure-se de que o software & compativel com seu acionador de disco: que os dis-
quetes podem ser utilizados com seu modelo e tamanho de acionador, Quando existir divida,
pergunte ao vendedor de software.

O MSX ¢ de utilizagdo tanto doméstica como educacional ¢ comercial, e o software dispo-
nivel mostra esta distingdo. Por exemplo, existem, disponiveis, diversos Programas para proces-
samento de palavras; alguns sio apropriados para utilizacio caseira — datilografia de tarefas
domésticas, correspondéncia em geral, ou projetos ‘especiais — eénquanto outros incluem carac-
teristicas bastante poderosas e necessdrias em um escritério ou escola. E claro que vocé pode
8
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utilizar o programa onde desejar, mas antes de fazer a compra convém perguntar sobre a finalidade
a que se destina.

Uma vez que o computador MSX € popular no Japdo e na Europa, a mais tempo do que
estd disponivel nos Estados Unidos, uma parte do software de qualidade do MSX foi convertido
a0 mercado americano. Entretanto, o sistema operacional do MSX ¢ similar ao sistema operacional
CP/M, e muitos programas americanos em CP/M foram convertidos para serem processados no
MSX. A medida que os computadores MSX se tornam mais populares nos Estados Unidos, veremos
aumentar o software ali escrito para o MSX. .

Jogos

A utilizacdo doméstica mais popular do computador MSX s@o os jogos. Existem dezenas
(ou centenas) de jogos disponiveis para os computadores MSX, a maioria em cartuchos.

A maioria dos jogos do MSX pode ser classificada na categoria dos jogos arcddicos (de
fliperama) ou de raciocinio. Muitas pessoas ndo gostam dos jogos tipo fliperama, em virtude de
sua violéncia e natureza repetitiva. Entretanto, € ficil evitar aqueles jogos de “atire-neles” (ou
“coma-0s”); se vocé ndo se sentir atraido pelos jogos arcddicos, pode ser que ainda encontre
interesse em algum jogo de raciocinio.

Caso vocé ndo tenha conhecimento sobre os jogos de acdo de computadores, leve em
conta as seguintes consideracBes:

* Nigo julge um jogo pela embalagem. A arte executada na embalagem pode ser bonita,
mas lembre-se de que € mais barato fazer uma embalagem bonita do que um jogo interes-
sante. E mais caro conseguir um bom programador do que conseguir um bom desenhista.

= Nio espere mais do que jd viu nos fliperamas (de fato, provavelmente deverd esperar
bem menos). Caso ndo goste de nenhum dos jogos de fliperama, certamente ndo ird
gostar dos jogos arcddicos disponiveis para os computadores MSX. Muitos dos jogos
arcadicos do MSX s@o copias conceituais dos jogos de fliperama.

+ Pense em acrescentar um joystick ao seu computador. O joystick é um periférico que
controla determinadas agBes da tela. Normalmente, apertamos os botdes do joystick
para movimentar objetos ou exectitar uma agdo. Muitos dos jogos arcddicos que requerem
agilidade ou velocidade sfo extremamente dificeis de se jogar sem um controlador de
jogos. A movimentacdo de objetos pela tela utilizando as teclas de controle do cursor
em vez de um controlador pode-se tornar muito dificil nestes jogos.

* Experimente o jogo antes de comprdlo. Lembramos, porém, que na maioria das lojas
de computadores vocé néo terd permissdo para jogar, na loja.

JOGOS ARCADICOS (FLIPERAMA)
A miioria dos jogos arcddicos processados no MSX nio é muito interesante, mas é popular,

Alguns jogos do tipo arcddico para o MSX sdo “Mouser” (animais perspicazes e escadas), “Car
Jarboree” (uma corrida de automdvel com muitos elementos de demoligio), “Pitfall” (cor-
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rida na selva), “Keystone Kapers™ (policiais e ladroes), “Hyper Olympics™ (simulaggo esportiva),
e “Sparkie” (um jogo alegre em um labirinto).

Muitos jogos populares nos fliperamas foram convertidos para utilizagio doméstica, com
muitos titulos disponiveis aos computadores MSX. Esportes (como baseball, golfe e ténis) sdo
outros tdpicos muito populares para os jogos do MSX, mas, raramente os jogos esportivos de
video s3o t30 interessantes como os jogos esportivos em si.

Alguns jogos de habilidade sdo também ferramentas de aprendizado muito bons. A simu-
lagio de vdo faz vocé monitorar os diversos discos e luzes tipicos de uma pequena nave e responder
utilizando controles similares aos de um avido real. Vocé nio marca pontos, como normalmente
ocorre com um jogo; em vez disto o objeto tem de decolar e aterrar sem que haja um acidente.

JOGOS DE RACIOCINIO

E diffcil comparar os jogos de raciocinio com alguma coisa familiar. Alguns sdo descritos
como “fic¢do interativa”, enquanto outros sdo “Jogos de aprendizado™. Parecem-se com histérias
que vocé ajuda a criar, porque voceé descreve para onde deve ir o personagem principal e o que
ele deve fazer.

Os jogos n@o-arcadicos mais interessantes sfo os de avertura, onde vocé resolve mistérios
e encontra tesouros pela utilizagdo de palavras que permitem a sua movimentacio por um certo
ambiente. Por exemplo, se o programa informa que vocé estd nas proximidades de uma caverna
e, através do teclado, vocé lhe diz que quer entrar na caverna, o programa lhe informa o que
encontrard 14 dentro. Vocé poderd fazer diversas coisas (achar tesouros, matar dragGes etc.), mas
a finalidade do jogo ¢ solucionar um mistério ou alcancar um objetivo.

No mundo dos jogos de aventura, os jogos da Infocom sfio considerados os mais interes-
santes (incluem a série “Zork™, “Planetfall’” ¢ “The Hitchhiker’s Guide to the Galaxy™). Os
cendrios variam desde a fantasia do dragio e calabougo, ficgdo cientifica e historias detetivescas
comuns. Os jogos Infocom s3o conhecidos pelo humor e pela intriga. Sua interacdo com o jogo
¢ bastante realista uma vez que lhe é permitido fazer perguntas e fornecer listas de ordens, em
inglés.

Os jogos Infocom fornecem um texto na tela, descrevendo o ambiente em que vocé se
encontra. Existem outros jogos de aventura que apresentam uma imagem para cada ambiente.
Por exemplo, se vocé estiver sentado em uma sala vitoriana, veria uma imagem desta sala; e se
um morcego entrasse voando pela janela da sala, o morcego apareceria na tela.

Outros jogos de raciocinio disponiveis para o MSX incluem conversoes de jogos populares
de tabuleiro. Por exemplo, existem versGes MSX de Othello, gamfo e mah-jongg. Estio dispo-
niveis ainda programas de jogos de cartas e de xadrez.

Processamento de Palavras

O software de processamento de palavras permite que vocé escreva e armazenec qualquer
tipo de texto — memorandos, cartas, relatérios e livios — e imprima o texto com uma impressora.
A maioria das pessoas acha que o processamento de palavras € o programa aplicativo mais Gtil



0O que é posstvel realizar com um compuiador MSX 17

uma vez que torna o ato de escrever mais simples. Depois de vocé utilizd-lo, verd que o proces-
samento de palavras ¢ uma ferramenta muito valiosa. Mesmo que o computador tenha sido
adquirido com outra finalidade deve ter um bom processador de palavras.

=

A medida que os programas de processamento de palavra se tormam mais comuns, maier
ndmero de pessoas estd sentindo a diferenca entre utilizar um processador de palavras e wma
mdquina de escrever. A revisdo de texto, com um processador de palavras, € muito simples; a
reestruturagio de uma carta ou nota € rdpida, e guardar o texto no disco ou cassete do compu-
tador significa que vocé nunca precisard refazer a datilografia.

MANUAL DO PROCESSADOR DE PALAVRAS

Vocé deve ter a facilidade para imaginar um programa que mostra na tela os caracteres
digitados 4 medida que estiverem sendo teclados. Com excecdo da tela, o programa se comporta
como uma mdquina de escrever comum. Vocé pode imaginar também que 4 proporgdo que vocd
tecla os caracteres, o programa armazena-os em disco ou fita; posteriormente pode ser dado um
comando para imprimir estes caracteres com uma impressora. Até aqui, esta descri¢@o coincide com
uma mdquina de escrever de memdoria: uma vez teclado, € sempre possivel imprimir.

A semelhanca termina quando vocé quiser alterar o que foi teclado. Com um processador
de palavras é simples incluir ou excluir palavras, sentengas e pardgrafos. E possivel movimentar
sentencas e pardgrafos pelo texto que foi criado. Ao fazer estas alteracOes, o programa permite
que voc€ faca a edicdo do texto armazenado. Outra caracteristica do processador de palavras
¢ que ele permite que se dé um determinado formato ao documento (numeragio automdtica
de pdgina, pardgrafos, itdlicos) quando estiver sendo impresso em papel.

Vocé fornece ao programa de processamento de palavras comandos que o informam o que
fazer e quando. Com a maioria dos programas, vocé deve utilizar uma combinaco de teclas para
dar estes comandos (como movimentagdo para frente ou para trds no texto, para deletar, para
inserir, e assim por diante). Os computadores MSX tém-teclas especiais no teclado que tornam
mais facil o processamento de palavras.

Ao utilizar um processador de palavras vocé comega por informar ao programa qual € o
texto existente no disco, ou no disquete, que deve ser editado, ou se deseja iniciar um novo texto.
As cartas, capitulos ou artigos sd@o guardados em arquivos, descritos com detalhes no Capitulo 18.
Se estiver utilizando um arquivo novo, informe ao programa que deseja escrever um texto e
comece a digitar. Se estiver editando um texto jd escrito, informe ao programa o nome do arquivo
que deve ser edifado e onde estd o texto (como, a primeira linha ou a segunda sentenga no quarto
pardgrafo). Assim que o programa o posicionar, poderd fazer suas altera¢Bes. De fato, vocé se
movimenta pelo arquivo fodo desta maneira; alterando ou acrescentando texto. Uma das carac-
teristicas interessantes da edi¢do € que vocé pode movimentar-se para frente ¢ para trds pelo
arquivo; ndo € obrigado a ir sempre do comego ao fim.

Quando terminar de editar, ou criar um arquivo, vocé informard ao programa para gravar
o arquivo novo (com todas as alteracDes) em um disco ou cassete. Se quiser, poderd, também,
imprimir este arquivo novo. Apds ter utilizado o programa de processamento de palavras para
fazer edicao de texto, provavelmente nunca voltard a utilizar uma mdquina de escrever.
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Geralmente, quanto mais potente é o processador de palavras, mais vocé consegue fazer
com seus comandos de formatagdo. Existem diversos tipos de comandos de formatagdo. Alguns
permitem que se faga coisas simples, tipicas (como a colocagdo das margens esquerda e direita,
numeragdo de péginas, ou marcacio de um parigrafo), e hd outros mais sofisticados que podem,
por exemplo, fazer tarefas como ajustar automaticamente listas, centralizar titulos de capitulos,
colocar um cabegalho no tope de cada pdgina, ou sublinhar automaticamente um grupo de
palavras. A Figura 2.1 ilustra diversas destas caracteristicas do processamento de palavras,

O QUE OBSERVAR EM UM PROCESSADOR DE PALAVRAS

Os programas de processamento de palavras estdo disponiveis em uma faixa muito grande
de precos. Por mais estranho que possa parecer, ndo podemos assumir que um pacote de proces-
samento de palavras mais caro seja mais ficil de utilizar e tenha mais facilidades do que uma
versao mais barata. Certos processadores de palavras mais baratos tém mais opg¢des que alguns
mais caros. Os critérios mais importantes sio, em primeiro lugar, se um pacote § fécil de aprender
a utilizar, ¢ em segundo lugar, se o nimero de facilidades ¢ suficiente para as suas necessidades.

O que segue sdo algumas consideracBes que devem ser feitas quando vocé comega a procurar
pelo melhor programa:

— Qual € a facilidade de dar entrada, alterar, formatar ¢ Imprimir o texto? Vocé provavel-
mente vai querer evitar programas que eXijam a memorizac¢io de seqiiéncias complicadas
para a teclagem dos comandos de edigdio. Esta verdade ¢ mais acentuada quando vocé
utiliza processamento de palavras apenas em casa.

— O processador de palavras pode operar com sua impressora? Algumas impressoras podem
alterar o estilo de impressdo (denominado fonte, utilizar espacamento proporcional
ou criar sobrescritos e subscritos. Entretanto, vocé poderd utilizar estas caracteristicas
apenas se seu processador de palavras foi configurado para o tipo de impressora que
vocé tem. Em caso afirmativo, isto significa que a impressora tem condi¢do de executar
os efeitos solicitados pelo programa do processador de palavras. Fazemos este lembrete
porque a maioria dos processadores de palavras ¢ configurada apenas para algumas im-
pressoras; se aquele que vocé comprar nio for configurdvel para sua impressora, nio ser4
possivel utilizar as caracterfsticas especiais do programa,

— O programa inclui a caracteristica de elaboragzo de uma listagem para enderecamento
postal? Muitos programas permitem que vocé junte um arquivo com enderegamentos
postais a uma carta, formando cartas-padrdes pela inser¢o de nome ¢ endereco no topo
de cada carta.

— O programa tem caracteristicas para usudrios antigos? Muitas pessoas que utilizam o
processador de palavras regularmente tomam-se hdbeis com o programa. Muitos pacotes
tém caracterfsticas avangadas que, apesar de serem complicadas para iniciantes, fornecem
mais flexibilidade aos veteranos. Por exemplo, alguns programas permitem que vocé
solicite a execugdo de diversos comandos diferentes um apés o outro, sem solicitagdo -
adicional de sua parte.
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CABECALHO

THE MSX BOOK &

CENTRALIZACAO
SUBLINHAR ESSENTIAL WORD_PROCESSING FEATURES4S  AUTOMATICA

Any word-processing program that you buy sh‘c-uld be able Lo

40 the following editing, formatting, and printing functioms: |f

TEXTOEM I
MARGEM / NEGRITO l
VARIAvEL Editing '

Every word-processing program will let you insert or delete
characters, words, lines, and blocks of text. It will let
you move text from osne part of the manuscript to another,
indigate page breaks, and czenter headings, Other necessary i
features include the ability to move Lhe cursor to any
location on the screen and word wrap, (With word w€wrap you
don't have to hit the RETURN key at the end ¢f g lime; you
Jjust keep typing and the word-processing program takes youT
to the beginning of the next line.,)
JUSTIFICAR A
Page-Formatting Features MARGEM DIREITA ,|

: |
A basic program will allow you Lo s5et left and rightg |
margins and tabs and to justify (straighten) the "ragged"
right margin of you text. The program should alss be able
to hyphenate words at the ends of lines and should let you |
Specify the spacing you want. |

Printing Features it

ability to print in boldface and to underscore text. You
should be able to start numbering pages wWith any designated
number and to bypass the feature if yeu den't want to
number pages.

|
Necesgary features include automatic page numbering and the I
|

ESPACAMENTO '
ADVANGCED FEATURES VARIAVEL il

TABULACAO |

If your business generates a large volume of correspondence

and reports, you will probably want a word-processing pregram

that includes some of the following advanced features:

NUMERACAOQ DE PAGINA

/ AUTOMATICA
1

Figura 2.1 Algumas caracteristicas do processamento de palavras.
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— Qual ¢ a facilidade de aprendizagem? Alguns programas vém acompanhados por uma
documentagdo farta, menus de auxilio na tela, gabaritos ou cartdes que o auxiliem a
aprender rapidamente o sistema. Outros programas tém documentagio deficiente, tecla-
gens estranhas para os comandos e outras caracteristicas que impedem seu conforto
com O programa.

Alguns pacotes de processamento de palavras incluem programas de verificagdo de escrita.
Um verificador de escrita examina cada palavra em seu arquivo de texto, procura-a em seu
diciondrio, e lhe informa qual é que ndo reconhece. Em seguida permite que vocé decida se 2
palavra foi escrita de maneira errada, ou se o programa ndo estd familiarizado com a palavra
(por exemplo, siglas ou nomes préprios). Como vocé pode imaginar, todo arquivo poderd ter
diversas palavras que ndo estdo no diciondrio do programa; assim, € especialmente importante
a obtengdo de um programa de verificagdo de escrita que permita uma atualizagdo fdcil do
diciondrio.

Grande parte dos pacotes de processamento de palavras do MSX ¢é para uso comercial,
existindo porém, pacotes para uso doméstico. Estes sdo normalmente mais ficeis de ser usados
j& que contém menor nimero de caracteristicas do que os pacotes comerciais. Com freqiiéncia
vocé pode aprender a utilizar um sistema de processamento de palavras doméstico em menos
de uma hora. O sistema, usualmente, utiliza-se das possibilidades grificas e sonoras do MSX com
maior vantagem que os sistemas de processamento de palavras comerciais. Por exemplo, o pro-
grama Bank Street Writer, que acompanha o computador MSX da Toshiba, é um pacote de
processamento de palavras popular e ficil de usar.

Telecomunicagoes

Um acréscimo popular de hardware aos computadores MSX ¢ um modem. Um modem
permite que vocé se comunique com outros computadores pela linha telefonica. Também
permite que vocé utilize um grande nimero de servicos de informagdo (como grandes bancos
de dados e grupos de usudrios) disponiveis nos computadores de outras pessoas.

Como um modem opera? O procedimento é realmente simples. Com os modens. as linhas
telefonicas se transformam em cabos longos entre computadores. Da mesma maneira que seu
computador envia caracteres a sua impressora por um cabo, um modem envia caracteres por
uma linha telefonica a um outro modem em outro computador. Infelizmente, a maioria dos
modens ndo permite que vocé se comunique com rapidez. Com freqiiéncia, transmitem 30
caracteres por segundo (300 baud) ou 120 caracteres por segundo (1200 baud).

Serd necessdrio mais do que o modem para transferéncia de dados com outro computador;
¢ indispensivel também um software de comunicacdo que informe ao modem como enviar a
informagdo. Estas sdo as tarefas que o software de comunicagdo pode executar:

— O programa de comunicagdo liga seu terminal diretamente ao outro computador. A
isto denominamos emula¢do do terminal. Por exemplo, se vocé se interligar com um
computador tipo “mainframe”, o software de comunicagdo enviard todo caractere que
voce digitar a outro computador e imprimird todo caractere que o outra computador
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colocar em sua tela. Existern diversas empresas que permitem que vocé acesse informa-
¢Des existente em seu “mainframe”, s¢ vocé tiver um modem e um programa de
comunicagdo.

— O programa de comunicagdo permite que vocé envie arquivos de texto entre compu-
tadores. Por exemplo, vocé pode enviar um relatério para alguém que tenha um compu-
tador ¢ um modem; seu programa de comunicagdo envia o arquivo pela linha telefénica.
Enviar um arquivo de texto com um programa de comunica¢io é mais rdpido e mais
seguro do que redatilografar o arquivo e envid-lo pelo correio.

— Alguns programas permitem que vocé envie programas pela linha telefénica. Para que
isto seja possivel, os dois elementos tém de processar o mesmo programa de comunicagio
ou ter dois programas que utilizam o mesmo método para transmitir e receber arquivos
de programas. Uma vez que os programas sfo como arquivos que tém caracteres especiais,
a maioria dos programas de comunicagdo, que permite que vocé envie e receba arquivos
do texto, permite que vocé envie e receba programas.

— Alguns modens discam para vocé. A discagem automitica necessita de um soffware
para fornecer os comandos corretos. Muitos dos programas de comunicagio permitem
um armazenamento interno de nimeros telefonicos de maneira que o programa faz a
discagem. Com isto a utilizago do modem fica mais ficil; basta ordenar ao programa
de comunica¢io que disque para um determinado computador.

Quase todos os programas de comunicagio podem executar a emulagiio de um terminal -
e transferéncia de arquivos de texto, ¢ grande parte pode executar transferéncia de programas
e discagem automadtica.

As outras caracteristicas que vocé deve levar em conta em um software de comunicag@io
s@o a facilidade de utilizagdo (a maioria € bem simples) e a compatibilidade com outros progra-
mas. Infelizmente, a Gltima € dificil de ser determinada. Vocé deverd saber qual é o protocolo
de comunica¢do (0 método que os computadores utilizam para ter certeza de que os dados foram
enviados corretamente) utilizado pelos computadores com que vocé se comunica, porque seu
programa de comunicacdo deverd utilizar o mesmo protocolo. Vocé ngo precisa saber o que é
que o protocolo faz, mas apenas seu nome. Dois dos protocolos mais comuns sfo o0 XON/XOFF
(pronuncia-se ex-on-ex-off), também conhecido como “Control-Q/Control-S”, e 0 MODEM?7,
um protocolo utilizado quase que exclusivamente por microcomputadores.

Planilhas

Os programas de planilhas levam grande parte do crédito pela popularidade dos micros
em pequenos negocios. Antes do langamento do VisiCalc pela VisiCorp, os computadores, pes-
soais eram utilizados pelas empresas para processar software de processamento de palavras e
de contabilizagdo. O microcomputador tornou-se uma ferramenta muito mais vidvel para as
empresas quando foi desenvolvido um programa que modelava o crescimento da empresa: analisava
a projecdo de vendas versus o regisiro de despesas. Isto fez o computador executar fungBes
normalmente feitas por meio de graficos pela contabilidade.
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A R C D E F
I 198] 1982 1983 1984 1985
2 estim,
3
4 Hardware 110201 124933 121640 145283 148910
5 vendas
6
7 Software 48270 65391 86922 94280 97640
8 vendas
9
10 Renda 0 0 15900 32740 46000
11
13
13 Rendim.
14 total 158471 190324 224462 272303 292550

Figura 2.2 Uma tabela, mostrando nimeros e etiquetas,

Apés a introdugio do VisiCalc, muitas pessoas encontraram utilizaggo para as tabelas no
dmbito doméstico. H4 um grande niimero de livros que mostram como as tabelas podem ajudar
ne planejamento do imposto de renda e gastos domésticos. Existem muitos programas de tabelas
para 0 MSX, como o Multiplan da Microsoft.

A idéia bdsica que se encontra em um pacote de planilhas é bem simples: a tela & dividida em
celas retangulares, similares is reparticOes existentes na folha do contador. A Figura 2.2 mostra
0 exemplo de uma tabela deste tipo. As colunas s3o marcadas com letras e as linhas s#o marcadas
com ndmeros. As celas sdo denominadas pela coluna e linha eém que estdo localizadas. Por
exemplo, o ntimero “110201” est4 na cela B4,

Cada cela poderd conter uma destas trés informagdes: nimeros, equagdes ou texto.

— Mimeros. Poderd ser o niimero de cruzeiros ganhos por um departamento durante o
ano, o nimero de uma pega em um inventdrio, o nimero de horas despendidas em um

entrada. Por exemplo, na Figura 2.2, o nimero na cela B4 representa o nimero de
cruzeiros ganhos em 1981 na venda de hardware,

— Equacdes. As equagbes relacionam as celas entre si. Por exemplo, a cela B13 na Figura
2.2 contém a equacdo B4 + B7 + B10. Pela adi¢do do contetido destas trés celas, tem-se
0 rendimento total de 1981. Da Mmesma maneira, as celas na coluna F contém equagdes
que projetam as vendas para 1985, baseadas no crescimento de vendas do ano anterior.
As equagdes ndo aparecem na folha, apesar de que vocé as vé quando movimenta o
cursor para a cela em questdo. De outro modo, sdo indicados apenas os resultados das

equagdes.
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As equagBes podem utilizar ainda outras fun¢des matemdticas, como multiplicac3o
e divis#o. Por exemplo, uma cela pode conter uma equago que determina qual foi a
porcentagem de um determinado departamento para o rendimento de uma empresa.

— Texro. O texto ¢ utilizado para identificar partes da tabela, lembrando o que os nimeros
representam; um exemplo € a palavra “*Renda” na cela A10.

A vantagem nos programas de tabela é que permitem alterar com facilidade os mimeros e
equacgBes e em seguida ver o resultado. (Estes cdlculos sdo denominados “se-entdo”.) Por exem-
plo, vocé quer saber o que aconteceria se 0 padrio de vendas, mostrado na Figura 2.2, fosse
deslocado de maneira a indicar um aumento da renda. Basta mudar os niimeros da coluna 1984
e verificar como isso afetaria a coluna 1985. Ou poderia alterar as equagGes utilizadas na coluna
1985 e ver como se alteram os ganhos projetados.

Os programas de tabelas tém numerosas aplicagBes como ferramentas de uso geral para
modelagem com nimeros. Além de fornecerem uma maneira mais ficil de adivinhar o futuro,
fornecem também um método sofisticado para rastrear o fluxo de caixa de uma empresa ou
uma conta bancdria individual. Apés observar as diversas maneiras de como o dinheiro entra e
sai de uma empresa, um administrador poderd analisar diversas estratégias para maximizar o
lucro. Poderd utilizar tabelas para solucionar problemas de engenharia ou para qualquer tarefa
que necessite de equagOes,

Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados

Um sistema de gerenciamento de banco de dados (DBMS) é um programa que organiza
a informagdo, extrai informacfo selecionada, permite o acréscimo de nova informacdo, e atualiza
a informagdo jd existente no computador. Nos negécios, um DBMS o ajuda a controlar o inven-
tdrio, o livio de contas, nome e endereco de clientes ¢ assim por diante. Em casa, pode auxiliar
na organizacao de contas, diversOes ¢ outros interesses pessoais.

Alguns programas de DBMS do MSX sfo destinados 4 utilizagio doméstica e s@o portanto
muito simples. Qutros sdo utilizados em empreendimentos comerciais, e as caracteristicas potentes
que tém poderfo tornar estes programas bem complexos. A seguir alguns dos fundamentos dos
programas DBMS.

Um banco de dados € uma coletinea de informagbes armazenadas em seu computador. Todo
banco de dados tem uma estrutura, que é o padrfo ou formato em que suas informagdes serdo
armazenadas pelo DBMS. A estrutura define o tipo de informagio que vocé pode armazenar
(como nomes, enderegos, codigo de pegas etc.) e se a informagdo é texto ou um valor numérico.
Por exemplo, se vocé mantém uma base de dados de clientes, a estrutura da base de dados poderd
assemelhar-se & Tabela 2.1 (este exemplo € utilizado constantemente nesta segdo).

A informagio, na estrutura, estd contida em campos e registros. Campos sfo pedacos de
informagdo com finalidades especificas no conjunto de dados. Por exemplo, a entrada de um
neme € um campo, um enderego é um campo etc. A estrutura define as caracterfsticas de
cada campo.
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Tabela 2.1 Estrutura de Banco de Dados de um Cliente

Campo Tipo Notas

“ID Cliente Niimero Sempre 4 digitos

Empresa Texto Miximo de 20 caracteres

Nome do Contato Texto Midximo de 25 caracteres
Enderego Texto Maximo de 25 caracteres
Cidade Texto Mdximo de 15 caracteres
Estado Texto Méximo de 2 caracteres

CEP ' Numero Sempre 5 digitos

Telefone Texto Sempre na forma - #HF-
Nome representante vendas Texto Mdximo de 25 caracteres
Balango Ntmero Indicado no relatério em cruzeiros

Um conjunto de campos inter-relacionados é denominado registro, o qual possui um con-
junto de valores para cada campo. Uma analogia seria um catdlogo de cartdes de uma biblioteca. -
O catdlogo em si ¢ o conjunto de dados, cada cartdo um registro e cada pedago de informacio

{como o nome do autor ou o titulo do livro) é um campo.

A Figura 2.3 mostra um registro de um banco de dados conforme definido na Tabela 2.1.
Cada campo aparece no registro exatamente uma vez. Vocé ngo precisa preencher todos os campos
de um registro. A Figura 2.4 mostra uma vista esquemitica de um banco de dados. Como vocé
pode ver, cada registro confere com a organiza¢fo geral do banco de dados.

ID Cliente: 4120
Empresa: CEBI

Nome do Contato: Oscar Burd

Endereco: Av. Corifeu de Azevedo Marques, 1.304

Cidade: S80 Paulo
Estado: SP

CEP: 05539
Telefone: 815-5669

Nome representante vendas: Luis

Balango: Cr$ 700.000.000

Figura 2.3 Um registro de um banco de dados de cliente,

O DBMS armazena seu banco de dados em um arquivo no seu disco ou cassete. 0 DBMS
¢. utilizado para alterar registros ou adicionar novos registros ao banco de dados. Por exemplo,
suponhamos que o CEBI mudou o nimero telefonico. Vocé utilizaria seu DBMS para encontrar o
registro apropriado para em seguida alterar o nlimero telefénico listado nos arquivos.
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1D MNome
Cliente Emprasa’ do Contato Enderego
| a120 CEBI  OscarBurd  |Av.C.A.Marques, 1304 - - -
Registros’
1 1107 Jodo & Cia. Sandra Av. Sumaré, 300

e P W

Figura 2.4 Vista esquematica de um banco de dados.

E simples alterar e acrescentar registros, porém a razdo principal de vocé utilizar o DBMS
€ a pesquisa da informacdo de seu banco de dados. Um bom DBMS permite que vocé veja a
informacao baseado em qualquer critério desejado. Algumas das solicitagdes que vocé pode fazer
para seu DBMS s3o:

— Listar todas as empresas que tem CEP iniciando com 902;

— Fazer ctiquetas de enderecamento postal na impressora para todos os clientes do CEBI,;

— Listar todos os clientes devedores, classificando pelo valor devido e demonstrando o total
devedor;

— Listar todos os clientes acrescentados ao banco de dados durante o dltimo més.

Um DBMS ¢ bem 1til para fazer andlises imediatas de informagfo, como o fornecimento
de totais para quantidades numéricas. Qutra tarefa que faz com perfeigdo é localizar a informagio.
Por exemplo, vocé pode querer olhar o registro de uma empresa, mas tudo o que lembra a respeito
dela € que o seu nome inicia com a letra “P” e que estd localizada em Sdo Paulo. Seu DBMS
poderd encontrar os registros que atendam aos dois critérios.

Vocé pode imaginar que leve muito tempo para que um DBMS percorra um arquivo de
dados muito grande, 4 procura de informacdo especifica. Para acelerar a procura, quase todo
DBMS existenie no mercado utiliza campos com chave. Ao definir uma estrufura, vocé informa
ao DBMS qual € o campo que julga utilizar com maior freqiiéncia para fazer procuras (no exemplo,
nome da empresa e o local s@o boas conjecturas). Assim, o DBMS utiliza um campo especial de
chaves para encontrar, rapidamente, os registros selecionados.

Agora, vocé jd deve ter imaginado diversas maneiras em que possa utilizar o DBMS. Um
DBMS avang¢ado, mas complexo, pode levar heras para ser compreendido, ao passo que um simples
pode levar apenas alguns minutos. Se comprar um DBMS, esteja certo de estar adquirindo um que
atenda s suas necessidades (e, € claro, seu bolso). Dois sistemas populares de arquivamento sdo
FYI1 File da FYI, Inc., e Aackobase da Aacksoft International.

Finangas Domésticas

Cuidar de seu talfo de cheques particular ¢ bem mais ficil do que tomar conta de um
negdcio completo. Um programa de finangas domésticas ¢, portanto, muito mais simples do que
© programa empregado em um empreendimento comercial.
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A maioria dos programas financeiros domésticos o ajudam a:

— Acompanhar todo cheque emitido, incluindo a finalidade do cheque:
— Separar seus pagamentos por categorias;

— Mapear suas finangas; e

— Prever contas normais.

Estas tarefas sfo relativamente ficeis de serem realizadas, de maneira que muitos dos pacotes
de software de financas domésticas para o MSX tém outras caracterfsticas.

Se vocé tiver coragem, poderd escrever seu préprio pacote em MSX-BASIC pois, apesar
de ser um programa bem longo, ndo ¢ dificil de ser feito. De fato, muitos livros de BASIC tém
programas que podem ser colocados em seu computador tio bons como muitos dos pacotes que
podem ser comprados.

Auto-Aperfeicoamento

Uma das principais razdes porque as pessoas compram computadores domésticos &
para melhorar suas vidas. A utilizagdo de um processador de palavras em lugar de uma maquina
de escrever (ou ldpis e papel) é normalmente um progresso t30 grande que satisfaz totalmente
Suas necessidades. Porém, existem muitos outros programas que permitem um aprendizado sobre
vocé mesmo, uma melhoria em suas habilidades e o estudo de assuntos novos.

Muitas pessoas ndo sabem escrever a maquina e nio querem perder tempo indo & escola
para aprender. Os programas que ensinam datilografia, disponiveis para o MSX, s3o maneiras
excelentes de aprender a datilografar com velocidade propria. Muitos destes programas ndo
ensinam apenas o bdsico sobre o funcionamento do teclado, mas também como aumentar a
velocidade. Em alguns, existem jogos que transformam o aprendizado de datilografia numa
brincadeira.

Existem ainda muitos cursos académicos disponiveis para todos, desde criangas em idade
pré-escolar até adultos. Os educadores discordam entre si da utilizag@o do computador para ensinar
as criangas, coisas elementares como aprender a escrever e matematica: enquanto alguns acham
excelente, outros o condenam por tornar o aprendizado um exercicio de repeti¢do. Independen-
temente do debate, existem dizias de pacotes educacionais disponiveis aos computadores MSX.

Existem ainda jogos educacionais queé ensinam ds criancas e os adultos tarefas ngo-tradi-
cionais como cooperagio e taquigrafia. Apesar de estes pacotes serem com freqiiéncia listados
como jogos, sdo em verdade programas que auxiliam no aprendizado de tarefas que tornam a
convivéncia com outras pessoas mais facil, Por exemplo, um programa muito peculiar € “In
Search of the Most Amazing Thing”, de Spinnaker Software. Este jogo ajuda criangas e jovens
adolescentes a fazer anotag¢es, ler um mapa, barganhar e conseguir ajuda na tomada de decises,
Este jogo € muito mais complexo do que Os outros, apesar de cada parte ser simples para a maioria
das criangas de dez anos.

Aprendendo Mais sobre Computadores

Uma das razdes mais comuns ue levam as pessoas a comprar um com utador MSX é
q p
ue “‘querermn aprender mais sobre computadores”. Existe um sentimento eneralizado na socie-

—
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dade brasileira que diz que se vocé n3o “conhece sobre computadores”, estd destinado a um
emprego pobre ¢ uma desgraga social. Este receio ¢ completamente infundado.

O material constante nos Capitulos 1 20 4 deste livro, serd provavelmente mais do que sufi-
ciente para uma compreensdo bdsica a respeito de computadores — pelo menos suficiente para
que n#o tenha medo deles se os encontrar em seu trabalho. Certamente nao precisara saber como
programar um computador, ou como opera a parte eletrdnica deniro do computador, para que
vocé possa sobreviver em uma sociedade modema.

Existe, sem divida, muito mais a aprender sobre seu computador MSX. Vocé poderd saber
mais a respeito de software, como programar em MSX-BASIC, ou a respeito do hardware dentro
de seu computador MSX. Na maioria dos casos, qualquer conceito aprendido sobre seu compu-
tador MSX serd largamente aplicivel em outros computadores, independentemente se so domes-
ticos ou de grande porte. Assim vocé pode utilizar o seu computador MSX como um degrau
para entender mais sobre outros computadores. Novamente, é importante enfatizar aqui que a
maior parte deste entendimento tem utilidade apenas para aquelas pessoas que praticamente
6 trabalham com computadores.

O que a maioria das pessc;a;s faz com os computadores MSX ¢ aprender MSX-BASIC. O
aprendizado de uma linguagem de computador do tipo MSX-BASIC poderd beneficid-lo em diversas
maneiras:

— Vocé entenderd melhor como seu computador executa as tarefas;

— Vocé comegard a entender como € complicado programar um pacote grande como um
processador de palavras;e

— Vocé entenderd melhor o relacionamento entre os diferentes componentes de seu compu-
tador (como o teclado e a UCP).

Para os computadores MSX existem ainda disponiveis outras linguagens como C e Logo, que
poderdo interessd-lo. A C é uma linguagem avancada de programagao; o pacote BDS-C estd
disponivel pela Lifeboat Associates. A linguagem Logo é muito popular no ensino de progra-
magio para criangas; uma versdo excelente da Logo estd disponivel pela The Lisp Company.

E importante lembrar que para utilizar o computador vocé nada precisa aprender sobre
linguagens de computador. Grande parte das pessoas da drea de computagdo defende o apren-
dizado de uma linguagem de computador, apesar de muitos outros acharem que € contra-
producente para a maioria dos usudrios primdrios. N2o se preocupe se vocé acha que o MSX-
BASIC o intimida; € assim para muitas pessoas.

Se quiser aprender mais sobre hardware, existem muitos livros no mercado que explicam
a parte interna dos computadores. Entretanto, é extremamente dificil descrever o hardware de
um computador sem se tornar muito técnico, e serd necessdrio bastante conhecimento de eletrd-
nica para entender como os diversos integrados de seu MSX interagem.



CAPITULO

3

EXPANDINDO O SEU COMPUTADOR MSX

No capitulo anterior foram discutidos os diversos tipos de programas que vocé pode comprar
para o seu MSX; este discorrerd sobre o hardware que vocé pode adicionar ao sey computador
MSX. Em alguns computadores, parte dos produtos mencionados aqui sdo padres, enquanto
outros estdo disponiveis apenas como op¢des.

Assim como o conector padronizado, para colocacdo de um cartucho, facilita a compra dos
programas para o MSX, facilita também 2 compra do hardware para o MSX. Os fabricantes de
periféricos de hardware (hardware que vocé acrescenta ao seu computader) ndo precisam se
breocupar com o tipo de plugue que existe no computador MSX; basta fazer um cartucho como
interface para o hardware. :

Uma vez que os computadores MSX sig relativamente baratos, vocé pode indagar por que
deve comprar outro hardware, em alguns casos mais caro do que o computador. Alguns periféricos
S0 muito Gteis em casa ou no escritério e permitem que seu computador MSX execute mais
funcBes (como processamento de palavras). Vocé pode querer comprar outros periféricos apenas
porgque parecem interessantes. Como no caso dos programas, existe mais hardware disponivel
do que o necessdrio para um tnico usudrio.

Fste capitulo discute a maior parte dos periféricos disponiveis para os computadores MSX.
A medida que 0 MSX se tornar mais popular, serfo desenvolvidos novos periféricos. Uma vez que
0 prego dos periféricos muda com a sua. disponibilidade e popularidade, neste capitulo o prego ¢
mencionado apenas ocasionalmente. Para pregos atuais de periféricos, verifique os antincios nas
revistas sobre computadores domésticos.

Expansor de Cartucho

Se o seu computador MSX tiver lugar para apenas um cartucho, a primeira aquisicdo
eventualmente feita serd um expansor de cartucho. Este dispositivo ocupa o espago do cartucho,
mas The d4 dois ou mais espagos novos. Deste modo & possivel utilizar mais do que um cartucho
por vez.

22
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Alguns computadores MSX incluem um conector que nfo € um padido do MSX. Os fabri-
cantes destes computadores com frequeéncia vendem expansores que podem ser ligados a estes
conectores, fornecendo deste modo espago para mais cartuchos sem perder nenhum. Para utilizar
este conector, entretanto, vocé deve comprar o expansor do mesmo fornecedor que fez seu
computador.

Antes de comprar periféricos de hardware que requerem um lugar de encaixe, verifique se
existem locais suficientes para estes periféricos poderem ser ligados. Por exemplo, s¢ seu compu-
tador tiver espago apenas para um carfucho e vocé quiser utilizar um programa de processamenio
de palavras que estd em cartucho bem como uma impressora que utiliza o mesmo ponto de cone-
xdo, ndo serd possivel utilizar os dois ac mesmo tempo a menos que se adquira um expansor.
Uma alternativa seria a aquisigdo de uma impressora que pode ser ligada ao conector de impressao
existente na maioria (mas no todos) dos computadores MSX.

RAM adicional

Se o seu computador MSX tiver 16K ou 32K de RAM, poderd haver necessidade de
expandir a memoéria. O MSX-BASIC poderd utilizar até 32K de RAM, enquanto o MSX-DOS
exige 64K. Caso vocé seja um programador experiente necessitard de mais memoria para escrever
programas em BASIC ou outras linguagens que utilizam mais do que 32K de RAM.

Existern cartuchos disponiveis pela maioria dos fabricantes que permitem a expansio da
memoria de seu computador MSX. Antes de comprar um cartucho deste tipo, vocé deve verificar
com 0 distribuidor, certificando-se de que a memoria adicional ird operar com seu computador e
que seu software pode utilizar a memoria adicional. Por exemplo, se vocé estiver utilizando apenas
o BASIC, a expansdo RAM a um computador de 32K ndo fornecerd possibilidades adicionais
de programac&o. Assim, esteja certo de poder utilizar a meméria adicional antes de comprd-la.

Controles para Jogos

A maioria dos jogos disponiveis para os computadores MSX pode ser controlado por
manipuladores, muito semelhantes dqueles existentes nos aparelhos de video jogos. Estes mani-
puladores permitem que se tome rapidamente as dire¢Ges para cima, para baixo, esquerda e
direita; possui também um gatilho utilizado quando se deseja, por exemplo, dar tiros em uma
nave espacial inimiga.

Todos os computadores MSX tém pelo menos um conector para a ligacio de um contro-
lador, podendo ter mais um para outro manipulador, Qualquer computador MSX pode utilizar
manipuladores fabricados para outros computadores MSX, bem como aqueles fabricados para os
computadores domésticos tipo Atari ou para os video jogos. A maioria dos usudrios compra
manipuladores baratos, existindo porém os modelos mais caros para os jogadores “experientes™.

Armazenamento em Cassete

Todos os computadores MSX tém um plugue onde pode ser conectado um gravador
de fita cassete. Podemos utilizar os cassetes para armazenar e recuperar programas escritos em
MSX-BASIC; pode-se também armazenar dados em cassete.
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Alguns gravadores cassete, caseiros, podem ser utilizados com seu computador MSX. Caso
vocé jé tenha um gravador cassete € possivel utilizd-lo, em vez de comprar outro para ser utilizado
no computador. As principais exigéncias para estes gravadores € que tenham trés soquetes:
microfone, fone de ouvido (ou alto-falante) e “remoto™, Verifique se o tamanho dos plugues
fornecidos com o seu computador MSX é compativel com os soquetes de seu gravador. Se
for, provavelmente serd possivel utilizd-lo.

Se vocé ndo tiver um gravador cassete compativel, poderd comprar um relativamente
barato. 880 vendidos em lojas de computacdo e de som. (Ndo esqueca de verificar se ele é ade-
quado ao seu computador.) (Os gravadores para armazenamento de dados normalmente custam
menos do que 15 ORTN.)

O cassete que vocé utiliza para armazenar informagdo, € o mesmo utilizado para gravar
mausica. Alguns fabricantes vendem cassetes “especiais™, que, normalmente, sdo idénticos aos de
musica de alta qualidade, apesar de serem, geralmente, mais caros.

Acionadores de Disco

Caso vocé utilize bastante o seu computador MSX — especialmente se vocé o estd utili-
zando em seu trabalho — pode ser que precise comprar um acionador de disco para ele, Um
acionador de disco armazena dados e programas com muito mais velocidade e facilidade do que
um gravador cassete,

A principal desvantagem de se comprar um acionador de disco, é seu preco. E comum o
acionador de disco custar o mesmo que o computador MSX. Para muitos usuirios, este custo é
proibitivo. Eniretanto, certos programas, para serem utilizados, exigem que se tenha um acionador
de disco. (Estes programas por sua vez sdo caros, tornando a compra do acionador ainda mais
dificil.) Cada modelo de acionador tem uma quantidade diferente de dados que podem ser arma-
zenados, de modo que € importante que se faca uma boa pesquisa antes de fazer uma compra.

Quando vocé salva os dados em um disco ou em um cassete, a informag3o é armazenada
em arquivos. O armazenamento de informagdo em arquivos € parecido com organizar dados em
pastas suspensas em um gabinete de ago. Um arquivo € uma cole¢@o de informagtes identificadas
por um tUnico nome, fornecido por vocé. O armazenamento de informactes em arquivos é funda-
mental para utilizagdo do computador; sem os arquivos o seu trabalho se perderia com o desliga-
mento, do computador.

A informac¢3o em um arquivo pode ser: texto (como um memorando), dados (uma lista de
enderecamento postal), ou um programa (como processamento de palavras). O arquivo pode ter
qualquer extensdo, sendo limitado apenas pelo espago disponivel no disco ou cassete em que serd
armazenado. Quando vocé quiser que um programa opere com um arquivo (ou para ler informa-
¢Bes do arquivo ou acrescentar informagtes ao arquivo), basta utilizar o comando de acesso ao
arquivo e informar ao programa o seu nome.

Como foi mencionado anteriommente, ¢ muito mais conveniente armazenar arquivos em
discos do que em cassetes. O disco é uma pega redonda, de material rigido, coberto por um
material magnético; um disquete (ou floppy) € a versdo flexivel do disco. Os dois tamanhos mais
comuns para os disquetes sio 5 1/4” e 3 1/2". O que acontece quando o MSX recupera arquivos
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armazenados em disco? O disco gira em alta velocidade enquanto a cabega do disco se movimenta
para dentro ¢ para fora (a cabeca do disco é semelhante as cabegas de gravador de fita comum).
O movimento é idéntico 2 selegdo de uma misica em um disco. Quando vocé pede para ver um
determinado arquivo, a cabeca se dirige primeiro ao diretorio, uma regi@o especial do disco que
tem informagoes sobre cada arquivo. Encontra o local do arquivo desejado e em seguida se desloca
para o local em que o arquivo se encontra.

Vocé pode estar se perguntando como a cabega do disco encontra o arquivo. Existem entra-
das no diretério formadas por dois nimeros para cada arquivo: a trilha e o setor. O M5X-DOS
utiliza esta informacdo para determinar o local de cada arquivo no disco. O nimero de bytes por
setor & constante em um determinado disco, mas o niimero de bytes por setor podera variar para
os diferentes acionadores que podem ser comprados para o computador MSX. Assim pode variar
também o numero de setores por trilha. Felizmente, 0 MSX-DOS mantém este controle para
VOCE.

A Figura 3.1 ilustra as trilhas e os setores em um disquete. O numero da trilha é basicamente
a medida da distdncia do arquivo 4 borda do disco. As trilhas s@o circulos concéntricos no disco
e como podem comportar uma grande quantidade de informagao, sdo divididas em setores. Dando

Abertura central Midia do disquete

Recorte de
Protecao de
escrita

Sator

— Furo de fndice

~Trilha 38

Capa do disquete

Figura 3.1 Trilhas e setores em um disco.
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continuidade a analogia com o disco de som, as trilhas sZ0 como ranhuras, e os setores como partes
de uma ranhura. Os setores sio medidos a partir de um ponto fixo, no sentido anti-horério, dando
volta no disco do comego 2o fim.

‘Assim, o diretorio informa 3 cabeca do disco a que distincia do centro dave procurar e
quanto tempo deve aguardar durante uma rotagdo antes de iniciar a leitura de informag3o. Encon-
trar uma determinada trilha é como encontrar uma misica em um disco fonografico. A selecdo
do setor é como procurar um compasso dentro da musica.

Impressoras

~ Apds ver a informacido na tela de seu computador MSX, provavelmente vai querer imprimi-la
em papel para referéncia futura ou para mostré-la a outras pessoas. Para imprimir a informacfo
no papel € necessirio utilizar uma impressora.

Quase todo usudrio de computador comercial tem uma impressora. As impressoras varam
muito nas caracteristicas ¢ no preco. Uma impressora comum ¢ ligada ao seu computador MSX
por um conector de impressio ou por meio de um cartucho. Podemos instruir a impressora para
imprimir caracteres através do MSX-BASIC ou do MSX-DOS, Algumas impressoras ainda podem
imprimir gréficos (figuras) com o processamento de um programa especial.

As impressoras podem ser de duas categorias: matriz de pontos ou qualidade de letra. As
impressoras de matriz de pontos imprimem um caractere pela combinacdo de pontos para formar a
letra. As impressoras do tipo qualidade de letra, por outro lado, imprimem os caracteres da mesma
forma que uma mdquina de escrever. As impressoras de matriz de pontos normalmente s3o mais
baratas, ¢ imprimem com mais rapidez do que as de qualidade de letra, mas o resultado destas &
de melhor qualidade. Algumas impressoras do 1ipo matriz de pontos dizem ter qualidade de cor-
respondéncia, significando que as letras formadas parecem exatamente com as da qualidade de
letra. Algumas impressoras tipo matriz de pontos, podem, s vezes, imprimir grificos. Mas, as
impressoras de qualidade de letra nio podem.

As utilizacSes mais comuns para as impressoras s3I0 oS programas de processamento de
palavras. Vocé pode digitar e editar uma carta ou um relatério utilizando o processador de
palavras para em seguida imprimir o resultado em sua impressora. Sempre que necessitar de uma
copia em papel de seu trabalho, vocé precisa de uma impressora.

Periféricos Adicionais

Existem, sem davida, muites outros periféricos que vocé pode comprar para seu compu-
tador MSX. Esta secfio apresenta alguns dos mais interessantes.

DISPOSITIVOS SONOROS

Uma das utiliza¢Bes mais populares dos computadores domésticos ¢ o aprendizado e criacdo
de misica. As possibilidades sonoras dos computadores MSX s3o melhores do que as de muitos.
computadores domésticos, e & sempre possivel fazer adigDes a estas capacidades.
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Quase todo mundo ji escutou musica tocada por um sintetizador. Vocs pode comprar
cartuchos para o seu computador MSX que 0 transformam em um sintetizador; na verdade, no
computador CX5M da Yamaha, esti incluido, dentro da unidade principal, um sintetizador e
uma interface para instrumento musical. O sintetizador pode ser controlado via MSX-BASIC
ou via teclado.

Uma vez que é possivel criar misica e efeitos sonoros de alta qualidade com o seu compu-
tador MSX, poderd haver interesse em amplificar o resultado em seu sistema de alta-fidelidade.
Vérios computadores MSX t8m plugues que permitem a ligacdo do dudio em amplificadores
externos.

GRAFICOS

Na inddstria dos computadores o campo de maior crescimento é o dos grificos. Os precos
dos periféricos grificos estdo caindo rapidamente, de modo que muitos periféricos que eram
comprados apenas pelas grandes empresas, podem agora ser adquiridos pelo usudrio doméstico.

Um periférico que se estd tomando bem comum €é a caneta ética. Esta ferramenta em
forma de ldpis permite “desenhar” quando é encostada na tela. Vocé pode utilizar a caneta
otica para fazer desenhos, para dar respostas répidas a questDes existentes na tela, bem como
para muitas outras tarefas. Podemos utilizar da mesma forma que uma caneta ética, uma prancha
digitalizadora. Esta prancha é colocada sobre a mesa. Com o dedo vocé faz tracos sobre a tabuleta,
que se repetem na tela.

Apesar de ser possivel desenhar com uma caneta dtica ou com uma prancha digitalizadora
no seu computador MSX, pode haver interesse em ler fotografias ou outro tipo de informagio
pictorica, em vez de desenhar. Para conseguir isto, serd necessario um digitalizador de imagem, que
nada mais € do que uma cimara eletrdnica que pode ser ligada ac computador. A imagem sers
“digitalizada™ para uma forma que o computador possa ler, armazenar ¢ imprimir. Seri neces-
sdric também o programa que permita 20 MSX-BASIC ler 2 imagem digitalizada.

Alguns periféricos permitem que vocé misture as imagens de seu televisor com aquelas que
vocé armazenou em seu computador MSX. Estes dispositivos podem ainda armazenar as imagens
da televisdo e permitir que sejam modificadas, pela alteragio da cor-ou eliminagio de parte
da figura.

CONTROLE DAS APLICACOES DOMESTICAS

Os computadores MSX podem controlar diversos dispositivos eletrénicos por intermédio
de uma central de controle doméstico. AplicagGes simples da central de controle doméstico cons-
sistem em ligar e desligar a luz em instantes determinados ou ligar o bule de café toda manhi.
Pode-se adquirir harware mais sofisticado, que permita ao computador MSX controlar um sistema
de seguranga, impedindo assaltos ou alertando a policia ¢ o corpo de bombeiros em caso de
emergéncia pessoal.

O computador MSX poder4 ainda ser utilizado para controlar o sistema de lazer domséstico.
Por exemplo, vocé pode comprar o hardware que controla o sistema de disco laser, de modo que
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seja possivel mudar para qualquer quadro de disco laser, baseado em informagGes armazenadas
no computador. Isto pode ser titil para enciclopédias armazenadas em disco laser ou para jogos
que armazenam imagens em disco laser. A medida que a tecnologia do disco laser japonés pro-
gredir, haverd maior niimero de aplicagbes que vao ligar os computadores MSX aos discos laser.

ROBOS

Apesar das previsdes dos ultimos cingiienta anos, robés que fazem a limpeza da casa e pre-
param comida n#o s3o comuns ainda. Os robds que vocg pode comprar tém utilizacio muito
limitada e geralmente nio sio muito répidos. Entretanto, o estudo dos robds aumenton na tltima
década, existindo muitos robds pequenos 4 disposi¢do caso esteja interessado em conhecé-los.

Alguns robés podem ser programados pelo seu computador MSX. Por exemplo, um robd
barato poderd ter um lugar para inser¢do de um cartucho e um modulo de memoria. Vocé encaixa
0 médulo de meméria em seu computador MSX e armazena ali as instrugoes do robs. Ao plugar

=

0 modulo no robd, este passa a obedecer as instrugdes.

e




CAPITULO

4

INSTALANDO O SEU SISTEMA

Os computadores nfo saem de suas caixas prontos para serem utilizados. E necessdrio realizar
algumas tarefas para fazé-los operar. Felizmente, porém a maioria dos computadores MSX ¢ fécil
de ser instalada necessitando apenas alguns minutos ¢ nenhuma ferramenta.

Como cada tipo de computador MSX ¢€ instalado de maneira diferente, a informacao deste
capftulo é geral e ndo especifica para um determinado computador. A se¢do que trata de cartuchos
e cuidados gerais se aplica a todos os computadores MSX.

Como Fazer o seu Computador MSX Operar

Para instalar o seu computador MSX existem basicamente quatro passos:

1. Retire o computador e todos os componentes da(s) caixa(s).
2. Leia as instrugbes que acompanham o seu computador.

3. Conecte o computador ao seu televisor ou monitor.

4. Conecte o computador 2 rede e ligue-o.

Todos estes passos sdo bem simples, mas a maioria das pessoas pula o mais importante: a
leitura das instrugbes. A importdncia deste passo nfo pode ser desprezada. Vocé deve ler estas
instrugGes mesmo queé as ache muito complicadas ou magantes. Apos ter retirado tudo da caixa
(ou das caixas), guarde a(s) caixa(s) e o material de embalagem. O material de embalagem terd
importincia caso vocé mude o computador, ¢ também serd necessirio caso vocé o devolva.

Guarde todo o material impresso que veio junto com o seu computador em um mesmo
local (uma pasta pode ser conveniente). Novamente, vocé deve ler a documentagdo — ou pelo
menos aquelas partes que discutem a instalagdo e manutengdo de seu computador; pode deixar
as partes do MSX-BASIC para depois.

Dependendo da marca de seu computador MSX, poderd encontrar um hardware adicional,
além da unidade principal. Alguns computadores MSX vém com periféricos mencionados no
Capitulo 3. A maneira de ligar qualquer hardware adicional € descrifa no manual do usudrio. .
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Se vocé estiver utilizando o televisor como tela de seu computador, o seu computador MSX
poderd vir acompanhado com um modulador RF. E um nome estranho para a caixa que liga o
computador a0 aparelho de televisdo; em certas ocasides & chamado “caixa de comuta¢ao de
teve™. Voce liga os terminais do modulador RF 20 conector de antena, atrds do aparelho de
televisdo, como indicado na Figura 4.1, e liga o computador 20 outro lado do modulador RF.
Uma vez que os moduladores RF variam de um fabricante para outro, € importante ler as instru-
¢Oes para fazer a instalagdo. Se estiver utilizando um moniter com seu computador, o cabo para

este monitor deve acompanhar o computador.

Figura4.1 Modulador RF e ligacoes,

Uma vez que o seu computador esteja ligado a0 monitor ou televisor (e tenha sido conec-
tado qualquer outro hardware descrito em seu manual), vocé estd quase pronto para conects-lo
e ligd-lo. Antes de fazé-lo leia a pdgina que estd no infcio do manual e se intitula “Informacdo
FCC” (ou algo parecido). Ndo se assuste com os avisos, mas esteja ciente de que a utilizacio de
seu computador poderd degradar a recepedio do ridio ou do aparelho de televisdo de seu vizinho.

Siga as instrucBes do fabricante para a conexdo do seu computador. Pode ser que vocé
tenha de utilizar uma caixa de conversio, que tenha um plugue normal de parede de um lado e
um plugue diferente no outro; em alguns computadores isto € interno e tem apenas os plugues
normais. Se vocé estiver utilizando um aparelho de televisdo, siga as instrugBes do manual quanto
ao canal que deve ser utilizado.

Finalmente, ligue o seu televisor (pode ser que queira abaixar o som); em seguida ligue o
computador. Se vocE seguiu as instrugDes corretamente, a sua tela mostrard uma mensagem com
os direitos autorais do MSX; em seguida verd a tela inicial do MSX-BASIC, similar 4 Figura 4.2
(ndo se preocupe se a informagdo na tela for ligeiramente diferente).
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Nio entre em pinico, caso nZo aparega a tela inicial do MSX-BASIC. Seu computador pode
sstar programado para iniciar um programa diferente do MSX-BASIC. Caso nfo veja nada na tela
pode ser que a conexdo entre o computador € 0 monitor (ou televisor) ndo esta correta.

MSX BASIC version 1.0
Copyright 1883 by Microsoft
28815 Bytes free

Ok
|

Figura 4.2 Tela inicial do MSX-BASIC.

Utilizando Cartuchos

A utilizacdo de cartuchos na MSX ¢ bastante simples, existindo porém algumas regras de
como instald-los. Uma das regras mais importantes a serem seguidas € a de ngo colocar ou retirar
um cartucho enquanto o computador estiver ligado. Se tal acontecer, quando vocé inserir ou
remover o cartucho, isso poderd danificar o programa do cartucho; é até possivel danificar ¢ seu
computador. Portanto, esteja certo de que o computador estd desligado antes de mexer com
o cartucho.

Uma vez que o cartucho do MSX € retangular, existem oito modos de colocd-lo, mas apenas
um estd correto. A Figura 43 mostra a vista posterior de um cartucho. A maneira correta de
inserir o cartucho é com a etiqueta para cima e a fenda do cartucho deve encaixar no conector.

Fazendo a Manu‘tent,:ﬁb de Seu Sistema

O seu computador MSX ndo precisa de manutencio, no sentido daquela que um carro
precisa. Existem, entretanio, algumas diretrizes bem simples que devem ser seguidas para manter

seu sistema livre de erros:
— Trate a unidade principal e os periféricos com cuidado. Nao coma, nem beba, enquanto

estiver utilizando o computador, uma vez que migalhas e derrames acidentais danificam -

o teclado e a eletronica interna;

. i)
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FRENTE DO CARTUCHO

TN ' if

CORTE FENDA DO CARTUCHO

Figura 4.3  Parte frontal do cartucho MSX,

— Mantenha os animais longe do computador. Saliva e pélo sdo tdao prejudiciais como

bebida e comida:

— Cubra o teclado quando nfo estiver em uso. Tenha cuidado especial caso haja um excesso

de polem ou poeira no ar. Utilize uma cobertura de tecido ou pldstico antiestdtico; e

— Nio lave seu computador. Vocé pode limpd-lo com um tecido Umido, tomando cuidado

para que ndo entre dgua nele. Nao utilize produtos quimicos na limpeza (¢ pouco provdvel
que seu computador fique t30 sujo a ponto de precisar de quimica).

Sem diivida, 'siga qualquer outro cuidado listado nos Lianuais que acompanham o computador.
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APRENDENDO MSX-BASIC






CAPITULO

S

INTRODUGCAO AO MSX-BASIC

E uma infelicidade a existéncia de tantas pessoas que acreditam ser necessario saber progra-
magdo para utilizar um computador. Isto pode ter sido verdade h4 vinte anos, mas hoje, com
certeza, ndo é assim. Programas comerciais disponiveis podem executar quase qualquer funcdo
desejada. Por exemplo, vocé nfo precisa saber nada sobre programagdo para poder utilizar o
programa de processamento de palavras.

Vocé pode achar que pelo fato de o seu computador MSX ter vindo acompanhado pela
linguagem de programagio MSX-BASIC tenha de aprender a utilizd-lo. Fique tranqiilo, ndo hi
nenhuma obriga¢do para aprender a programar em MSX-BASIC. Por outro lado, para entender
melhor os computadores, pode ser que vocé queira aprender a programar.

Aprender a programar é como aprender a consertar seu carro: nio € necessdrio, mas muitas
pessoas gostam de “mexer”. Com freqiéncia vocé adquire um respeito maior pelo seu carro
quando aprende a consertd-Io. Enquanto o aprendizado do MSX-BASIC ndo amplia significativa-
mente seu entendimento de computadores, vocé pode apreciar a visZo obtida no processo. A
diferenga que existe entre consertar um carro e fazer uma programagdo € de que com O carro
vocé pode economizar milhares de cruzeiros, ao passo que dificilmente fard economia escrevendo
um programa. Se vocé tiver conhecimento sobre mecénica de automével, poderd discutir misturas
de ar-combustivel e razdes de compressio durante um coquetel, quando conhecer programagao
de computadores poderd discutir rotinas recursivas e varidveis com ponteiros indiretos.

Existem duzias de linguagens de programagio que vocé poderia aprender, mas existern
diversas razoes para que o0 MSX-BASIC seja um bom ponto de partida:

— Conveniéncia. Uma vez que o MSX-BASIC vem incluido em seu computador, vocé nio
precisa comprar nada. Basta ligar o seu computador MSX e processar 0 MSX-BASIC.

— Popularidade. Quase todo computador pessoal fabricado nos tltimos dez anos processa
alguma versio de BASIC. Jd que existem mais pessoas que sabem programar em BASIC
do que qualquer outra linguagem, existem centenas de livros que ensinam programacio
BASIC.

35



e ——————————

36 MSX Guia do Usudrio

— Facil de aprender. BASIC € uma das linguagens de computador mais simples, o que a
torna uma das mais ficeis de ser aprendida. Apesar de existir mais de 100 comandos e
fungtes no MSX-BASIC, os conceitos que regem seu uso siao ficeis de entender.

Muitos expertos em computacao descartam BASIC porque os programas que s3o escritos
nela ndo sdo tdo elegantes como aqueles escritos em outras linguagens. Alegam que se vocé aprende
BASIC como sua primeira linguagem de computador ndo conseguird apreciar a beleza de algumas
das outras linguagens disponiveis. De qualquer modo, permanece uma das linguagens de compu-
tagZo mais popular.

O que é Programacdo

A finalidade de escrever um programa, em qualquer linguagem, é a de fornecer ao compu-
tador um conjunto de instrugbes a serem executadas. Por exemplo, se vocé quiser que o compu-
tador adicione uma lista de mimeros e encontre a média, deve escrever um programa que especifi-
que cada passo necessdtio para atingir a meta desejada.

Apesar de os computadores nao “entenderem™ as instrugBes como o faz uma pessoa, o
resultado em se fornecer instrucGes ao computador serd 0 mesmo que dar informagdes para uma
pessoa docil: ou o computador executa as instruces, ou lhe informard que ndo estd entendendo
o que foi solicitado. Evidente € que, ao “falar” com um computader, ou vice-versa, ndo se escuta
som algum: as instrugdes s3o digitadas e o computador responde através da tela.

DEFINICAO DE UM PROGRAMA

Um programa, portanto, ¢ simplesmente um conjunto de instrugdes escritas em linguagem
compreensive] pelo computador. A este conjunto de instrugBes pode-se dar um nome que o
descreve. Por exemplo, se vocé pedir a uma crianga para tirar o lixo, poderd dar-lhe as seguintes
instrucOes: “Pegue o lixo que estd em baixo da pia da cozinha ¢ coloque-o na lata de lixo. Se
for segunda-feira 4 tarde, vocé coloca a lata na calgada; caso contrdrio, basta verificar se a tampa
estd bem fechada.” Da proxima vez bastard que lhe diga: “Retire o lixo”, e a crianga saberd, com
esta descri¢do resumida, executar o conjunto de instrugdes que vocé descreveu antes.

Programar um computador € como ensinar uma crian¢a. O programa que segue (escrito em
portugués) ensina o computador como tirar o lixo:

Tirar o lixo significa:

Primeiro, tirar o lixo que estd embaixo
da pia da cozinha, em seguida
colocéd-lo na lata de lixo.

Segundo, verificar se hoje é segunda-feira.
Se for segunda-feira, coloque a lata na
calgada, caso contrério verifique se
a tampa estd bem fechada. Se a tampa
ndo estiver bem fechada, movimente-a
de modo que fique bem fechada.
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Este programa mosira muitas das caracteristicas enconiradas em programas tipicos de
zm computador:

— Organizacao. Os programas sempre informam ao computador em gue ordem ele deve
executar as tarefas. Um computador comega do inicio do programa lende-o até o fim,
executa as instru¢Bes 4 medida que as lé.

— Comandos direros. Sfo comandos incondicionais que o computador sempre deve fazer
{como “tirar o lixo que estd embaixo da pia da cozinha’).

~ Informagdes variaveis. Neste programa, a informagdo varidvel é o tempo (segunda-feira)
e a condigdo da tampa. Qutro exemplo seria de que o computador deve colocar a lata
de lixo na calgada “a nfo ser que estivesse vazia™; neste caso, o computador verificaria
também o peso da lata. '

— Agdo condicional. O computador toma uma decis3o e executa uma determinada agio
se uma dada condi¢do for verdadeira, mas executa uma a¢do diferente se a condigio
for falsa. Neste caso, a condi¢do é “hoje € segunda-feira”; se for, o computador retira
a lata de lixo, se ndo for, verifica a tampa. Os programas de MSX-BASIC com freqiiéncia
executam a¢Oes condicionais.

Como vocé pode ver, dizer ao computador como executar uma tarefa ¢ como dizer a uma
pessoa como executd-la. Ao escrever um programa, € da maior importincia ser explicito sobre a
ordem dos comandos ¢ as acbes condicionais. (Por exemplo, vocé n3o descreveria para alguém
como trocar os pneus dando as etapas na ordem errada.) E claro que, se nio precisasse lembrar
2¢ mais nada, programar seria uma barbada.

COMUNICACAO COM O SEU COMPUTADOR MSX

Em um determinado aspecto, escrever um programa para um computador ¢ diferente de
explicar um conjunto de a¢des para uma pessoa: é necessdrio aprender uma nova linguagem para
s= comunicar. Apesar do aprendizado ndo ser muito dificil, dar instrugtes naquela linguagem
poderd apresentar dificuldades até ter-se acostumado com ela.

Linguagem de programacgdo € a linguagem utilizada quando vocé informa ao computador
o que fazer. Ndo ¢ possivel fazer a programacgio em inglés jd que os computadores nio entendem
suficientemente o inglés (apesar de vocg, certamente, ficar surpreso com a quantidade de inglés
gue eles entendem). J4 que o seu computador MSX entende o MSX-BASIC € esta a linguagem
que vocé deve aprender.

Uma linguagem de programagio ¢ a linguagem que vocé utiliza para falar com o compu-
tador, ndo sendo aquela utilizada em conversagio. A diferen¢a é muito importante. O seu
computador MSX n3o falard com vocé em MSX-BASIC. Normalmente responderd em inglés,
mas nao sempre.

Um dos aspectos mais frustrantes da programagao de computador € a de ser quase sempre
uma comunicagao unidirecional: o que vocé realiza em uma hora de teclagem, poderd resultar
em uma resposta de apenas cinco palavras do computador.
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Normalmente, o computador nfo responde nada a nfo ser que vocé pega. E como dizer a
uma crianga como retirar o lixo; normalmente-a tinica resposta dada € um ocasional “uh-huh®.
Se vocé diz ao computador para tirar o lixo, ele somente dirg alguma coisa se ndo entender a
instrugdo. Estas “falhas” nas instrugGes indicario o aparecimento de uma mensagem de erro
na tela. No MSX-BASIC, estas mensagens s3o indicadas em inglés. As mensagens de erro ajudargo
na determinacdo exata do que foi feito de errado.

Nao pense que vocé ndo pode conversar com o computador; pode, desde que lhe dé as
instrugBes corretas. Por exemplo, as instrucSes poderdo informd-lo como deve fazer uma pergunta
a vocé e como deve responder, se vocé der uma determinada resposta. Sem divida, estas instrugdes
sdo fornecidas por meio de uma linguagem de programacio.

Para ser um bom programador, vocé deve entender a linguagem que estiver programando.
Toda linguagem de programacio tem um vocabuldrio bem definido, bem como um conjunto de
regras gramaticais — como as linguagens humanas. O vocabulirio & como um vocabuldrio
humano limitado, com verbos, substantivos e adjetivos. Quando vocé comete um erro a0 infor-
mar o computador o que fazer, isto normalmente se deve i utilizacfo de uma palavra que ndo faz
parte do vocabuldrio estabelecido ou porque foi utilizada uma construgdo gramatical invalida.

O vocabuldrio do MSX-BASIC ¢ bem extenso e relativamente ficil de ser aprendido porque
os verbos s3o muito parecidos com os do inglés. Por outro lado, existem poucos substantivos
e adjetivos para serem aprendidos. A gramdtica do MSX-BASIC também ¢é bem direta.

Pense em Escrever seus Proprios Programas

Agora que vocé conhece um pouco mais sobre programacdo, deve estar pensando porque
existem aquelas pessoas que passam por dificuldades para escrever wm programa. Algumas pessoas
acham bem atraente o saldrio recebido por programadores profissionais. Qutros, sentem prazer
em programar; consideram isto uma exiens3o de seus cérebros.

Muitos se iludem pensando que podem escrever todos os programas com a linguagem de
programacao que acompanha o computador MSX. Parece bem atraente, principalmente quando
vocé descobre que alguns dos programas comercialmente disponiveis sio bem caros. A triste
verdade € que escrever um programa complicado poderd levar semanas ou meses, mesmo para
o melhor programador. Fregiientemente ¢ mais econdmico comprar um programa do que
escrevé-lo. '

Isto ndo deve desencorajd-lo a aprender a programar. Como foi mencionado no Capitulo 2,
existern muitas razdes boas para aprender o MSX-BASIC. Entretanto, nio comece a aprender
a linguagem pensando que vai utilizd-la para criar todos os programas que for precisar.

O MSX-BASIC ¢ muito bom para escrever programas de jogos. Jd4 que existem muitos
livros que contém listagens em MSX-BASIC de programas para jogos, vocé pode economizar
muito dinheiro digitando os programas em vez de comprar o cartucho. A medida que vocé digita
0s programas, poderd ter uma no¢do a respeito da linha de raciocinio do programador ao fazer
0 programa. Apoés ter jogado, poderd fazer pequenas modificagOes no programa, que atenda a
seus interesses particulares ou capacidades.
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Lembre-se de que o melhor motivo para que se escreva um programa ¢ aprender mais sobre
o funcionamento do computador MSX — e computadores em geral. Enquanto vocé escreve
programas € 0$ processa, verd que aumentars seu conhecimento a respeito da logica, e da ordem,
exigidas pelo computador. Terd um melhor conhecimento a respeito das limitagGes do compu-
tador e das limitacBes inerentes do MSX-BASIC.

Apos ter dominado o MSX-BASIC e ter escrifo alguns de seus préprios programas, pode
Ser que vocé queira aprender outra linguagem. Existe muito em comum entre 0 BASIC e outras
linguagens, de modo que aprender uma segunda linguagem se torna muito mais ficil do que
aprender a primeira.

Independentemente da linguagem escolhida, escrever programas ajudard vocé a aprender
mais sobre seu computador. Se vocé se envolver muito com programacgo, descobrird, também,
novas idéias de como organizar dados e procedimentos. Assim, aprender a programar ajudard
vocé a entender mais a respeito de informacdo e de légica.




CAPITULO

6

O SEU PRIMEIRO PROGRAMA MSX-BASIC

A maneira mais fdcil de aprender o MSX-BASIC é colocar um programa no computador
e analisd-lo. Este capitulo ensina como colocar um programa no computador, armazens-lo em
fita ou disco ¢ processd-lo. Vocé também aprenderd a utilizar algumas técnicas usadas para teclar
um programa ¢ fazer pequenas alteragBes nele. O Capitulo 7 discutirs as diferentes partes de um
programa. Os Capitulos 8 até 16 falarfo mais a 1espeito dos comandos e fungBes especificas do
MSX-BASIC.

Um manual de referéncia do MSX-BASIC sem diivida acompanhard seu computador. Em
vez de ensinar, o manual descreve cada parte da linguagem. A medida que vocé ler estes capitu-
los, poderd ser inferessante acompanhar pelo manual alguns detalhes sobre os comandos espe-
cificos. Este livro cobre todas as partes do MSX-BASIC, nio entrando nos detalhes que 330
encontrados no manual, uma vez que isto normalmente ¢ considerado um fator desfavordvel
ac aprendizado de uma linguagem. Utilize este livio como ferramenta para aprender e o manual
como fonte de referéncia.

Iniciando o MSX-BASIC

Para que seja possivel programar em MSX-BASIC & indispensdvel que vocé esteja proces-
sando o MSX-BASIC. Se vocé ligar o seu computador MSX sem inserir nenhum cartucho, ele
comegard a processar 0 MSX-BASIC. (Na verdade, quase todos os computadores MSX se com-
portam deste modo. A um procedimento diverso consulte o manual para ver como deve ser
iniciado o MSX-BASIC.) Se vocé tiver um acionador de disco, com o disco colocado, siga as
instrugGes para dar inicio ao MSX-BASIC fornecidas no inicio do Capitulo 18,

Caso voc€ tenha um acionador de disco com seu computador MSX, haverd um programa
denominado MSX-DISK BASIC, que ¢ uma versdo extensivel do MSX-BASIC, significando que
¢ quase 0 mesmo mas com algumas caracteristicas a mais. Quando vocé d4 inicio ao MSX-BASIC
com o acionador de disco, também estard dando partida a0 MSX-DISK BASIC. Todas estas

40
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/-
MSX BASIC version 1.0
Copyright 1983 by Microsoft
28815 Bytes free
Ok
[

P

MSX BASIC version 1.0
Copyright 1983 by Microsoft
28815 Bytes free

Disk BASIC version 1.0

Ok

..

Figura 6,1 Telas iniciais do MSX-BASIC.

caracteristicas estdo relacionadas 4 utilizagdo do acionador de disco, de modo que quem ndo
possui um acionador de disco nio perde nada por ter o MSX-DISK BASIC. Os comandos do
MSX-DISK BASIC sio mencionados com os comandos MSX-BASIC neste livro; se vocé ndo
tiver um acionador de disco, ignore-os.

Entrando com Comandos em MSX-BASIC

Uma vez iniciado o processamento do MSX-BASIC, a sua tela deve apresentar-se com uma
das apresentagoes da Figura 6.1. As palavras na parte superior da tela aparecem apenas quando
vocé dd inicio ao MSX-BASIC; a linha que diz “Ok”™ significa que ele estd pronto para receber
instru¢Bes. Existe também uma linha com palavras na parte inferior da tela, indicada na Figura 6.2.

color auto goto list run

Figura 6.2 Linha na parte inferior da tela.
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O retangulo brilhante que aparece embaixo do pronto “Ok” ¢ denominado cursor. O cursor
€ importante no MSX-BASIC porque indica aonde ird aparecer a préxima letra teclada. Para
verificar, tecle algumas letras, ¢ verifique que elas aparecem onde o cursor se encontra e que o
cursor se movimenta para a direita cada vez que uma letra é teclada.

Para apagar aquilo que foi teclado, aperte a tecla denominada BS ou BACKSPACE. A tecla
BACKSPACE opera da mesma maneira que a tecla de retrocesso em uma mdquina de escrever,
exceto que, ao deslocar o cursor para a esquerda, apaga o caractere.

Agora voce estd pronto para teclar seu primeiro comando MSX-BASIC. Assegure-se de que
O cursor estd na margem esquerda (caso ndo esteja utilize a tecla BACKSPACE), e tecle:

LIST

(Ndo importa se vocé tecla com maitisculas ou minusculas, ou ambos; este livio mostrard sempre
maitisculas.)

Em seguida pressione a tecla RETURN; esta é marcada com uma flecha apontando para
baixo ¢ para esquerda ou com a palavra RETURN. Vocé encontra esta tecla préoximo ao local
em que estd localizada a tecla RETURN em uma miquina de escrever eletrénica. Pressionar a
tecla RETURN, em MSX-BASIC, éignifica que voce querque o MSX-BASIC execute o comando
que foi teclado nesta linha. Neste caso, vocé quer que o MSX-BASIC execute o comando LIST.

Ao pressionar a tecla RETURN, o MSX-BASIC responde “Ok”. Esta, na verdade, nfo ¢
uma resposta muito interessante, uma vez que o MSX-BASIC lhe informard. “Ok” para quase
tudo que vocé fizer. Entretanto, jd que o MSX-BASIC ndo deu indicagfo de erro, significa que
ele recebeu um comando vilido. Se o MSX-BASIC tivesse imprimido a mensagem de erro

Svntax error

antes de imprimir o “Ok”, significaria que vocé lhe deu um comando que ele nfo entendeu. Se
vocé neste exemplo tivesse recebido uma mensagem de erro, provavelmente teria digitado LIST
incorretamente.,

Como brincadeira, faga que 0 MSX-BASIC lhe dé um erro (no futuro isso poderd acontecer
com tanta freqiiéncia que vocé deve ir se acostumando com as mensagens de erro). Tecle

LISR
e pressioﬁe RETURN. Vocé vera

Syntax error
Ok

Nao importa o que vocé faca, o0 MSX-BASIC sempre dird “Ok” quando estiver pronto para
receber mais comandos. “Syntax error” ¢ a maneira de o MSX-BASIC dizer que vocé lhe deu um
comando que ele ndo conhece, isto €, um que ndo estd em seu vocabuldrio. Como vocé pode ver,
0 MSX-BASIC conhece o comando LIST, mas ndo a palavra LISR.
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CORRIGINDO ERROS DE DIGITACAO NOS COMANDOS

Pela utilizacdo das teclas de controle do cursor o0 MSX-BASIC permite que sejam corrigidos
os seus erros de digitag@o. Como vocé deve lembrar-se, as teclas de controle do cursor s3o aquelas
com as setas, normalmente no lado direito do teclado.

Pressione trés vezes a tecla com a seta para cima; observe que o cursor se movimenta para
cima na tela e para sobre o “L” em “LISR”. Pressione trés vezes a tecla com a seta para a direita, e
o cursor s¢ encontrard sobre a letra “R™ em “LISR” (sem diivida vocé serd capaz de adivinhar o
que vai acontecer se pressionar as teclas com seta para esquerda e seta para direita).

Uma vez que vocé quer alterar “LISR” para “LIST”, déverd substituir o “R” pelo “T".
Com o MSX-BASIC isto é bem simples: basta teclar “T” com o cursor sobre o “R”. Observe
que o comando agora é “LIST”. Teclar um caractere sobre o outro resulta em uma substltuu;ﬁn
(0 “R” é esquecido como se nunca tivesse existido). Isto ¢ denominado de teclagem sobreposta. Ao
pressionar RETURN, a tela ficard como a Figura 6 3.

MSX BASIC version 1.0
Copyright 1983 by Microsoft
28815 Bytes free

Ok

LIST

Ok

LIST

Okntax error

@

Figura 6.3 Apos o segundo comando LIST.

Sem duavida, “Okntax Error”, parece um pouco estranho. Mas, se vocé pensar um pouco
sobre o que foi feito pelo MSX-BASIC verd que faz sentido. Uma vez que “LISR” foi substituido
por “LIST”, que é um comando vélido, a resposta ao comando *“LIST” foi exatamente igual
i da vez anterior: imprimiu “Ok” na linha seguinte e colocou o cursor na linha que segue ao
“Qk”. Ele ignorou o que havia na tela antes da alteragiio do comando. Assim, “Okntax error” &
“Syntax error” com o “Ok™ sobreposto; o “Ok” que apresenta o cursor sobre o “0” estava na
tela desde o momento em que foi teclado “LISR™.
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O MSX-BASIC permite que vocé corrija um erro de diversas maneiras; a sobreposi¢do é a
mais facil. Para verificar as outras, sobreponha ac “Ok”, que se enconira na mesma linha do
cursor, a palavra LIRST, e pressione RETURN. Mais uma vez receberd a mensagem “Syntax
error”. Utilize as teclas de controle do cursor para movimentar o cursor até o “R” em “LIRST”
e pressione a tecla marcada com DEL ou DELETE. Observe que a letra que estava embaixo do’
cursor (o “R™) desapareceu quando foi utilizada a tecla DEL. Pressione RETURN, e o MSX-
BASIC executara o comando LIST.

Uma outra tecla pritica de se conhecer é INS, que em certos casos é designada como
INSERT (INSERIR). Para saber como opera a tecla INS, dé o comando LT (vocé adivinhou:
“Syntax error’!). Coloque agora o cursor sobre 0 “T” em “LT” e pressione a tecla INS. Observe
que o cursor se transforma em uma barra na parte inferior da letra — nfo no tamanho total da
letra. Agora, tecle I, e observe que a letra ¢ inserida a esquerda do cursor, e que a letra embaixo
do cursor e aquelas 4 esquerda deslocam-se para a direita, abrindo um espago para a nova letra.
Tecle S e pressione RETURN.

A licGo que se tira daqui € que o MSX-BASIC permite corrigir erros de digitacdo, mesmo
apos a teclagem do RETURN. Basta mover o cursor para a linha em que o erro foi cometido
e editar a linha por meio de sobreposigdo, cancelamento ou insergfo de caracteres. Ao ser pres-
sionado RETURN, o MSX-BASIC aceita a nova linha como se fosse recém-digitada.

Digitando o seu Primeiro Programa

Agora que vocé jd sabe como inserir os comandos em MSX-BASIC e como corrigir os erros
eventualmente ocorridos, estd em condi¢Bes de digitar o seu primeiro programa. Sem ddvida, uma
vez que vocé ndo conhece muito sobre programag@o, o texto ndo terd muito significado. Nio
s¢ preocupe muito com isto, uma vez que em breve vocé verd muito mais sobre programacio
- (imagine que esteja assistindo a sua primeira aula de grego € o professor esteja explicando como
perguntar em grego onde fica a biblioteca).

O programa que segue € um programa tipico em MSX-BASIC. Observe que toda linha inicia
com um numero; estes sdo denominados nimeros de linha. Observe que a numeragido aumenta a
propor¢dc que se avanga no programa. O MSX-BASIC utiliza estes nimeros para determinar em
que ordem devem ser executadas as instru¢des.

Por outro lado, vocé deve ter percebido que a palavra “Comando™ tem sido utilizada desde
0 inicio do capitulo. Na verdade tudo digitado até o presente foram declaragtes. Existe apenas
uma ligeira diferenca entre as duas palavras: antes de um comando existe um nimero de linha, e
no caso da declaragdo ndo. Uma declaragdo & executada imediatamente pelo MSX-BASIC: um
comando é memorizado para ser executado posteriormente. Todo comando aprendido neste livro
pode ser utilizado, também, como uma declaraggo e vice-versa.

Digite 0 programa com muito cuidado, verificando cada linha apés completi-la. Os erros
de sintaxe serdo apontados apenas mais tarde pelo MSX-BASIC, de modo que é melhor evita-los
por meio de uma digitag@o cuidadosa. Caso vocé perceba a existéncia de um erro, faga a corregdo
utilizando os métodos aprendidos na tltima se¢3o.
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10 REM Meu primeiro programa MSX-BASIC
20 CLS
30 PRINT “Aqui vem alguns gréficos ...”
40 REM Acerte o reldgio e espere 2 seg.
50 TIME=0
60 IF TIME < 100 THEN GOTO 60
70 REM V4 ao moda gréfico
80 SCREEN2
90 REM Faga alguns circulos concéntricos
100 FORI=10TOB0STEP5
110 CIRCLE (126,86), |
120 NEXT I
130 REM Espere 2 segundos novamente
140 TIME=0
150 IF TIME < 100 THEN GOTO 150
160 REM Faca algumas caixas aleatorias
170 FORJ=1TO50
180 LINE (RND(1)*255,RND(1)*195)
- — STEP (RND{(1)*50,RND(1)*50),
RND(1)*15,BF
1890 NEXTJ
200 REM Espere 2 segundos novamente
210 TIME=0
220 IF TIME < 100 THEN GOTO 220
230 SCREENO
240 PRINT “Tudo executadol!’”

Tenha certeza de que o comando iniciado com *“180” & digitado em apenas uma linha, e
ngo em trés linhas como € visto aqui. Ao atingir o limite direito da tela, continue teclando (ndo
acione a tecla RETURN); a linha de comando terd continvidade na préxima linha da tela. Neste
livro, todas as linhas existentes nas listagens ¢ que tenham mais do que 40 colunas (a largura da
tela) continuardo em linhas novas. Porém, ao digitar as linhas, sempre tecle-as como uma linha
longa; caso contrario o MSX-BASIC ficard confuso e dard mensagens de erro,

Processando o seu Programa

A medida que vocé digitava seu primeiro programa, deve ter visto elementos de progra-
macdo que pode compreender. Uma vez que uma parte das linhas digitadas saiu da tela (também
conhecido por scrolling), vocé eventualmente vai querer rever o programa através do comando
LIST. E ainda recomenddvel rever o programa quanto a erros de digitagdo.

Entretanto, existe um interesse maior em processar o programa para ver o que ele faz. Assim,
estd na hora de vocé ver o segundo comando MSX-BASIC: o comando RUN. Tecle RUN e pres-
sione RETURN. Como vocé deve ter percebido ¢ necessdrio digitar RETURN ap6s todos coman-
dos. Daqui em diante, sempre que for dado um comando, este deve ser seguido por um RETURN.
Caso ndo tenha havido erros de digitagdo, ocorrerd o seguinte:

T ——
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. A tela fica fazia;

. A mensagem “aqui vem alguns grificos ...” aparece durante dois segundos:

. A tela fica novamente vazia, e vocé vers nela oito circulos concéntricos;

- Dois segundos depois, 50 retdngulos de diversos tamanhos e cores aparecerdo espalhados
na tela; e

5. Dois segundos apés os retangulos aparecerem na tela, a tela fica vazia e aparecerd a

mensagem “Tudo executado!” assim como o “Qk”.

PN

Se tiver havido um erro de digitacio ¢ o MSX-BASIC o tenha detectado, limpard a tela impri-
mindo uma mensagem de erro na linha superior e o “Ok” na linha seguinte. O MSX-BASIC péra
de processar o programa assim queé ccorrer o erro. N3o se preocupe com isto, pois vocé aprendera
a corrigir estes erros no Capitulo 7.

Dando uma Olhada no seu Programa

Por ora vamos assumir que o programa Operot como era de se esperar, e a0 processar o
programa vocé viu o que acabamos de descrever. Observe que a tela estd limpa, e que ngo se vé
os comandos do programa digitado. Para Que o MSX-BASIC liste todo o programa na tela utilize
0 primeiro comando que aprendeu, o comando LIST. Dé o comando LIST e em seguida RETURN;
0 programa seréd listado na tela. '

Observe que parte do programa desaparece na parte superior da tela, jd que havia mais linhas
do que a tela comporta. No Capitulo 7 vocé verd como listar apenas algumas linhas.

Se houver uma impressora ligada ao seu computador MSX, vocé poders utilizar o comande
LLIST para imprimir pela impressora em lugar de imprimir na tela. Assegure-se de que a impres-
sora estd corretamente ligada e que tenha papel. D¢ o comando LLIST seguido de RETURN
para imprimir a listagem em papel.

Armazenando o seu Programa em Fita ou Disco

Lembre-se do que foi dito no Capitulo 1, quando o computador ¢ desligado toda informagéo
armazenada em RAM (onde o BASIC armazena os programas digitados) é perdida. Para evitar
que seja necessirio reteclar tudo novamente, devemos fazer o armazenamento em fita ou diseo.
Felizmente, isto € relativamente ficil. Mesmo que haja erros no programa, que ndo tenham sido
corrigidos, ele deve ser armazenado em fita ou disco,

Se vocé tiver um gravador cassete, Siga as instru¢Ges do manual do computador para ligar
© gravador ao computador. Se fiver um acionador de disco, siga as instrugtes do manual do acio-
nador de disco para ligd-lo ao seu sistema. As duas se¢Oes que seguem explicam como preparar
o gravador cassete ou o acionador de disco para salvar 0 programa. Leia a se¢do referente ao
dispositivo que vocé tiver. A terceira se¢d0 explica como utilizar comandos para salvar o programa
em fita ou disco, e como recolocar ¢ programa de volta na RAM uma vez que ¢le foi armazenado.

PREPARANDO O SEU GRAVADOR CASSETE

O MSX-BASIC conhece dois tipos de gravadores cassete: aqueles que tém conirole remoto
(liga e desliga) do motor, e aqueles que nio tém. Se o seu gravador tiver controle remoto, o0 MSX-
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BASIC movimentard a fita para vocé. Caso o seu gravador de fita cassete ndo tenha controle
remoto, serd necessdrio acionar o botfo PLAY do gravador, cada vez que seja preciso movimentar
a fita.

Uma vez ligado o cabo entre seu gravador e computador, é necessdrio inserir um cassete no
gravador. A fita deve ser reenrolada até seu inicio. Se o seu gravador tiver a caracteristica remota,
nada ird acontecer quando for pressionado o botfio rewind; primeiro vocé terd de desligar o cabo
ligado no plugue do remoto.

O MSX-BASIC armazena programas em seu gravador da mesma forma que o seu rape deck
grava musica: do comego ao fim. Se com o seu estéreo, vocé grava “Parabéns a vocé” no comego
da fita, e reposiciona o gravador, gravando a “Nona Sinfonia”, serd cancelada a gravacdo de
“Parabéns a vocé.” Da mesma forma, se vocé gravar um programa no comego da fita faz o rebo-
binamento e gravar um outro programa, o primeiro programa serd perdido para sempre.

Portanto, vocé deverd tomar cuidado quanto ao local em que serd feita a gravacfo na fita.
Vocé tem duas alternativas: gravar apenas um programa em cada lado da fita, ou utilizar o conta-
dor do gravador (se houver) para determinar o local seguro para gravar um novo programa. A
utilizacdo de um lado da fita por programa € o método mais seguro, mas o mais caro, uma vez
que um programa ocupa apenas alguns segundos da fita. Anotar o nlmero do contador para
cada programa gravado e deslocar-se para uma drea livre da fita é muito mais econdmico, mas
leva a uma maior possibilidade de se perder um programa. Lembre-se de que os contadores na
maioria dos gravadores mais econdmicos ndo sdo muito precisos,

Independentemente do método escolhido, vocé deverd colocar o gravador no modo de
“gravagio” antes de salvar um programa em fita (normalmente acionando os botses RECORD
e PLAY simultaneamente). Para carregar o programa na memoria RAM, vocé deverd colocar o
gravador no modo “play™.

PREPARANDO O SEU ACIONADOR DE DISCO

Apbs ligar o acionador de disco ao computador, ele estard pronto para armazenar e re-
cuperar programas. Porém, para este propdsito vocé necessitard de um disquete. Em nenhuma
circunstincia deverd ser utilizado o disquete de carregamento do MSX-DOS para armazenar pro-
gramas. Serd necessdrio preparar outro disco.

A operacdo de preparagdo de um disco para receber programas € denominado formatagio,
e serd discutida no Capitulo 18. Se vocé ndo estiver familiarizado com o conceito de formata¢io
de um disco, deve ler aquele capitulo antes de continuar com este.

Cologque um disquete novo no acionador de disco (se nZo souber como fazé-lo, leia o manual .
do acionador). Observe que formatar um disco apaga tudo o que existir nele; assim, vocé deverd
tomar um cuidado todo especial para nfo formatar o disco do MSX-DOS que acompanha o seu
acionador.

E possivel formatar um disco enquanto este estiver processando MSX-DOS ou MSX-BASIC.
Para formatar um disco enquanto este estiver processando MSX-BASIC, dé o comando CALL
FORMAT. Como cada fornecedor adota um procedimento diferente para formatar um disco, é
impossivel explicar o que ocorre em seguida. E provdvel que apareca um conjunto de opg¢bes na
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tela; afortunadamente, estas opg¢bes s3o explicadas no manual do computador ou no manual
do acionador de disco. Caso contrdrio, leia as opgBes e utilize 2 mais apropriada.

Ap6s a formatagdo do disco, ele estd pronto para o armazenamento. de programas. £ uma
boa idéia colocar uma etiqueta na capa do disco que descreva o seu contefido (como “Meu
primeiro programa em MSX-BASIC™).

ARMAZENANDO O SEU PRIMEIRO PROGRAMA MSX-BASIC

O programa que vocé digitou serd armazenado pelo MSX-BASIC caso vocé siga as instrugdes
anteriores para utilizacgdo do acionador de disco ou do gravador cassete. Quando vocé estiver
pronto para armazenar o programa, dé um dos seguintes comandos:

Para cassete: Para disco: ;
CSAVE "PRIMEI™ SAVE "PRIMEI"

Quando for dado o comando, o disco fard barulho ou a fita ird se movimentar.

Como vocé deve ter adivinhado, 0 “C” em CSAVE representa cassete. O nome que aparece
ap6s o comando ¢ o nome de seu programa. Quando vocé for recuperar o programa, deverd
utilizar 0 mesmo nome. Desta maneira vocé pode armazenar mais do que um programa no mesmo
cassete ou disco, uma vez que cada programa terd um nome diferente. O nome ndo deve ter mais
do que seis caracteres para a fita nem mais do que oito para o disco; as aspas nfo sdo levadas
em contd. No caso acima, “PRIMEI” tem cinco caracteres.

Uma vez que o programa estd armazenado, podemos desligar o computador sem receio.
Para verificar se o programa foi armazenado corretamente, vocé deve desligar o computador
agora. (Em vez disso vocé pode dar entrada ao comando NEW; isto elimina o programa da meméria
sem desligar o computador.)

CARREGANDO O SEU PROGRAMA NA MEMORIA

Ligue novamente o computador e d& o comando LIST assegurando-se de que ndo existe
programa algum na memoéria. Caso esteja utilizando fita, rebobine-a e cologue o gravador no
modo “play”. Agora, dé um dos seguintes comandc-s

Para cassete; Para disco:
CLOAD “PRIME/|” LOAD “PRIMEI"

Observe como CLOAD combina com CSAVE e LOAD com SAVE. Dé o comando LIST para
ver se o programa foi carregado.

A medida que vocé escrever outros programas, lembre-se de dar a eles nomes diferentes
na hora do armazenamento. Por enquanto, tudo o que foi feito foi a digitagdo de um programa
que vocé ndo precisava necessariamente entender; listou-o; e salvou-o em fita ou disco. No
proximo capitulo serdo discutidos outros aspectos do MSX-BASIC, como é sua estruturaciio, e
como compreender 2 linguagem.



CAPITULO

7

ENTENDENDO UM PROGRAMA MSX-BASIC

Uma vez que vocé j4 tem um programa que foi digitado e salvo, deve estar curioso sobre
o seu contetido e porque a tela apresentou o comportamento visto, durante o processamentio
do programa. Para que isto seja compreensivel, vocé deverd conhecer um pouco mais a respeito
da estrutura de um programa MSX-BASIC. Felizmente, o programa denominado “PRIMEI” é-
um exemplo adequado de muitos dos elementos do MSX-BASIC.

Vocé deve lembrar-se de que no Capitulo 5 diziamos que existem dois elementos bdsicos
em uma linguagem como o MSX-BASIC: gramdtica e_vocabuldrio. Vocé jd aprendeu um pouco
do vocabuldrio, como LIST, RUN e SAVE. Também aprendeu um pouco de gramdtica. Como em
muitas linguas, a gramdtica é mais complicada do que o vocabuldrio. As regras gramaticais que
vocé aprendeu até agora a respeito do MSX-BASIC sdo:

— Todas as declaragBes sfo fomecidas digitando algo do vocabuldrio do MSX-BASIC ¢
pressionando RETURN;

— Quando vocé digita uma declaragdo, em resposta, normalmente alguma coisa ocorre;

— Os comandos s3o declaragtes que iniciam com um numero de linha;

— Um programa é um conjunto de comandos. A medida que vocé digita um programa,
parece que o0 MSX-BASIC nada faz a respeito daquilo que foi digitado;

— Para que o MSX-BASIC execute o programa, deve ser dado o comando RUN;
Alguns comandos aparecem sozinhos na linha (como RUN), enquanto outros aparecem
seguidos de outras informaces (como em SAVE e LOAD); e

— Vocé pode dar nomes a0s programas.

Editando Linhas de um Programa

F uma boa idéia, neste momento, verificar se o programa “PRIMEI"” estd cometo. Se voce
tiver passado pela primeira vez sem erros, parabéns; caso contrdrio, deverd descobrir o que estd
errado. Felizmente, com o MSX-BASIC isto é mais fdcil do que percorrer todo o progtama &
procura de algo que pareca “estar errado”.
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Processe o programa novamente até que ocorra uma eventual mensagem de erro. Observe
que, agora, a mensagem apresenta algo que o nosso “Erro de sintaxe” ndo apresentava: um
nimero, Por exemplo, se tiver ocorrido um erro de datilografia na linha 80, como:

80 SCREEM 2
teria aparecido a mensagem de erro:
Syntax error in 80

Assim, “in 80” indica que o erro de sintaxe aconteceu na linha 80. Esta linha pode ser cor-
rigida agora pela utilizaciio dos comandos de edi¢do aprendidos no capitulo anterior.

O MSX-BASIC consegue identificar muitos ¢1ros, mas ndo todos. Por exemplo, altere a linha
60 para:

60 IF TIME < 10 THEN GOTO 80

Obviamente isto nao corresponde aquilo que vocé pensava em digitar. Entretanto, ao pro-
cessar o programa MSX-BASIC nfo vai perceber o “erro”: ele vai aguardar durante 0.2 segundos
em vez de 2 (no Capitulo 8 vocé verd por qué). :

Mesmo que a mensagem de erro do MSX-BASIC apresente um niimero de linha, esta nio
serd necessariamente aquela que vocé tenha cometido o erro de entrada — ¢ aquela em que o
MSX-BASIC ficou confuso. A medida que vocé continuar a programar, aparecerao mais mensagens
de erro indicando que existe alguma coisa de errado em uma linha que parece perfeita. Neste
caso, dé uma olhada em algumas linhas anteriores para ver se hd algo que possa ter causado o
problema.

Caso vocé descubra que existe um erro em wma linha anterior a linha 50, verd que tem um
outro problema: toda vez que digitar o comando LIST, aquelas linhas rolam da tela, e vocé nido
consegue editd-las. Existe uma solugio simples: utilize o comando LIST apenas com o nimero de
linha. Por exemplo, se a linha fosse 20

20 CLD
€ vocé quisesse alterd-la, dé o comando:
LIST 20
Neste caso apenas a linha 20 serd listada, ficando facil a sua edi¢do. Vocé pode dar um comando -
LIST com uma faixa de ntmeros, e serfio impressas apenas as linhas desta faixa. Por exemplo,
$€ quiséssemos ver apenas da linha 20 4 80, dar{amos o comando

LIST 20-80

Vocé acabou de ver um exemplo da seguinte regra gramatical:
= — Alguns comandos podem ser dados sozinhes ou com ouiras informacBes.
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Como serd visto adiante, muitos s2o os comandos que seguem esta regra.

Reveja seu programa de maneira que ao processd-lo ele execute exatamente o que deve.
O resultado correto deve ser armazenado em disco ou fita.

As Partes de uma Linha

Como jd foi dito, um programa em MSX-BASIC ¢ composto por linhas. A maneira mais
fdcil de explorar a gramdtica do MSX-BASIC € entender, primeiro, a gramitica de uma tinica
linha de programa. Apés ter feito isto, o restante da gramdtica (e a maior parte do vocabuldrio)
fica bem simples. ~

Existem trés partes em uma linha de um programa MSX-BASIC:

— O mimero da linha;
— O comando MSX-BASIC;
— A informag@o pertinente ao comando, >

A ordem dos elementos na linha € fixa: primeiro ¢ colocado o ndmero da linha, em seguida vem
o comando {com um espaco entre eles), e a tltima informago vem ap6s o comando.

Existem algumas restri¢Ges no MSX-BASIC para as linhas. Uma linha deve ter menos do que
235 caracteres; isto ndo deve ser problemdtico a ndo ser que vocé tenha corddes muito longos ou
deseja colocar vérios comandos de uma mesma linha. O mimero da linha deve, ainda estar entre
1 e 65529.

As palavias ou os numeros que vém apés o comando sio denominados argumentos do
comando. Muitos comandos {€ém argumentos, mas ndo todos. Imagine o MSX-BASIC sendo a
lingua portuguesa, com os comandos agindo como verbos e os argumentos como substantivos
e advérbios.

A medida que vocé varre o programa, poderd descobrir outras regras gramaticais:

— Alguns comandos tém mais do que um argumento;
— Alguns argumentos s&o niimeros, alguns sdo texto, e outros sio ambos; e
— Alguns argumentos s3o simbolos matemdticos como “= " e “<”,

Vocé pode ainda adicionar uma série de comandos ao seu vocabuldrio: REM, CLS, PRINT, IF
THEN, SCREEN, FOR, CIRCLE, NEXT, LINE. Vocé conhecerd alguns destes comandos neste
capitulo, e os outros nos capitulos que se relacionam com as fungBes que eles executam,

O leitor mais astuto deve ter reparado que na lista anterior ndo estava incluida a palavra
“TIME” que aparece nas linhas 50, 140 e 210. Assim é porque “TIME” ndo € um comando.
Estas linhas utilizaram um pouco de taquigrafia, utilizado por todo programador BASIC: o
comando LET nao foi utilizado. Assim, a linha 50 poderia ser:

50 LETTIME=0

O unico comando que vocé pode deixar de lado ao programar é o comando LET; por uma
questdo de otimizac¢do de espaco.
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O MSX-BASIC permite que vocé cologue mais do que um comando em uma mesma linha,
desde que os comandos sejam separados por dois pontos e o primeiro comando nfo s¢ja o REM.
Por exemplo, as duas linhas

230 PRINT "BOM”
240 PRINT “LAGO”

podem ser escritos em uma linha

230 PRINT “BOM”: PRINT “LAGO*"

Observe que ndo foi utilizado um segundo nimero de linha: os dois comandos sdo considerados
partes da mesma linha. A colocacio de mais de um comando em uma mesma linha toma o
programa mais diffcil de ser lido. Porém, este método € til com o comando IF THEN, como vocé
verd no Capitulo 9.

Agora que vocé jd conhece os componentes de uma linha, & 1til a compreensdo do relacio-
namento entre os comandos e seu argumentos. A Tabela 7.1 relaciona o que vocé ji conhece
a respeito do vocabuldrio existente. Na tabela, o X indica que vocé jd viu um exemplo do comando
com o niimero especificado de argumentos; um asterisco (*) indica que o nimero especificado
de argumentos é possivel, mas vocé ainda ndo o viu.

Na Tabela 7.1, REM e LET estdo indicados como tendo apenas um argumento, apesar de
que vocé pode pensar, ao olhar o programa, que eles podem ter diversos argumentos, No comando
REM, tudo aquilo que segue o comando ¢ ignorado pelo MSX-BASIC, de modo que se trata
apenas de um argumento, independentemente do niimero de palavras. Todo comando LET é
seguido por uma equagiio *“alguma coisa ¢ igual a alguma coisa”, como em “TIME =(0”, que

Tabela 7.1 Comandos e seus argumentos.

Sem 1 Virios
Comando Argumento Argumento Argumentos
LIST X X .
RUN X ¥ *
CSAVE X *
SAVE X *
NEW X
CLOAD X
LOAD X
REM » X
CLS X
PRINT * X *
SCREEN X *
CIRCLE X
NEXT X
LINE X

LET X



Entendendo um programa MSX-BASIC 53

é considerado um argumento. IF e FOR nfo sdo incluidos na tabela porque se trata de comandos
com diversas partes, de dificil classificagio.

Observe que os comandos PRINT do programa tém apenas um argumento cada: tudo o
que estiver dentro das aspas é um unico argumento. Dizemos que as aspas delimitam o argumento,
significando que indicam ao MSX-BASIC onde o argumento comega e onde termina. As aspas
também delimitam o argumento “nome-do-programa™ em CSAVE, SAVE, CLOAD e LOAD.

Um aspecto da tabela que chama a atengdo é como muitos dos comandos aceitam mais
do que um argumento. Vocé verificard que a maioria dos comandos do MSX-BASIC pode ter
diversos argumentos que executam tarefas diferentes.

Exemplos de Comandos do MSX-BASIC

Agora que vocé jd conhece as partes de uma linha de programa, pode comecar a aprender
os comandos especificos que apareceram em seu primeiro programa. E 1til ver agora os coman-
dos que sdo mencionados neste capitulo, porque eles aparecem em quase todos os programas.
Alguns destes comandos serdo abordados com maiores detalhes em outros capitulos,

A primeira linha do programa € um comando REM. REM ¢ a representacio de remark
(observagdo), que é o propésito do comando REM. Vocé utiliza o comando REM pelo programa
todo para informar o que as diversas partes do programa fazem. Por exemplo, a linha 10 em seu
programa “PRIMEI” lhe informa a finalidade do programa como um todo, a linha 40 informa
0 que fazem as linhas 50 e 60, a linha 70 indica a linha 80, e assim por diante,

Poderd parecer estranha a necessidade de fazer tantas observagBes a respeito do que estd
desejando ao escrever o programa. A propor¢io que seu programa se complica, vocé verd que
vai utilizar maior nimero de “truques” de programagfo. Quanto maior o programa, mais dificil
serd lembrar o truque ou tarefa executado por um determinado trecho do,programa, E neste
momento que vocé valoriza as observagOes feitas com o comando REM.

Se voce deseja alterar a atuacdo de um programa ou corrigir algo que nfo estd funcionando
direito, levard muito tempo procurando a drea que deve ser alterada. Se tivessem sido utilizados
virios comandos REM para explicar a finalidade de cada se¢do e fossem explicados os truques,
seria muito mais fdcil ler o seu programa. A utilizagdo do REM desta maneira é denominada
documentagao do programa.

Observando o processamento do programa vocé poderd ter adivinhado o propésito do
comando PRINT, que imprime seus argumentos na tela. Como jd foi visto, o argumento do
comando PRINT ¢ delimitado pelas aspas. Na linha 30 temos um comando PRINT tipico; tudo
0 que estiver entre aspas (sem inclui-as) aparecerd na tela quando o MSX-BASIC executar o
comando PRINT.

Como foi anteriormente visto, a linha 50 na verdade tem um comando LET, apesar de
ter sido omitido o termo LET, como em quase todos 0s programas em BASIC. O argumento
que vem depois do nimero da linha é formado pelo nome da varidvel, um sinal de igual (=), e
um valor. As varidveis representam os valores numéricos, da mesma forma que na dlgebra ele-
mentar, e sdo descritas em maiores detalhes no Capitulo 8. Por enquanto, o que é necessdrio
compreender € que o comando LET altera os valores da varidvel.
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Organizacao do Programa

Como vocé jd viu, o MSX-BASIC executa as linhas de um programa na ordem crescente
dos nimeros das linhas. Uma vez que vocé deseja que o MSX-BASIC execute certas instrugbes
antes de outras, o ntimero dado para cada linha é muito importante.

Um padrao adotado pelos programadores BASIC é o de numerar as linhas em intervalos
de 10, em lugar de 1, 2, 3, 4 e assim por diante. A razio principal para este procedimento é a
necessidade posterior que pode haver em acrescentar comandos ao meio do programa, e esta é
a maneira de deixar espaco reservado para uma eventualidade deste tipo. Por exemplo, se vocé quiser
acrescentar uma linha entre as linhas 20 e 30, esta poderd receber o nimero 25. A linha 25 pode
ser digitada em qualquer lugar vazio da tela; ao dar o comando LIST da proxima vez, vocé a verd
entre as linhas 20 e 30.

A majoria dos programas, entretanto, nio é processada, do comego ao fim, linha por linha.
E comum que os programas sofram desvios, significando que algumas linhas sdo puladas de acordo
com determinadas condi¢Oes. Por exemplo, vocé pode escrever um programa que faga uma
pergunta sim ou ndo. Se a resposta for sim deverdo ser executadas certas linhas do programa, se
a resposta for ndo, serdo executadas outras linhas do programa.

Para tomar estas decisoes, devem ser utilizados os comandos IF e GOTO. Eles s3o expli-
cados em maiores detalhes no Capitulo 9, mas serd interessante ver um exemplo aqui. Limpe a
memoria dando o comando NEW. Digite o seguinte programa:

10 REM Exemplo da utilizacao de desvio
20 LINE INPUT “Entre $ ou N: *; QUESTAQS
30 IF RESPOSTAS = “$” THEN GOTO 70
40 IF RESPOSTAS = “N” THEN GOTO 90
50 PRINT "Voce nao inseriu $ ou N*
60 GOTO 100
70 PRINT ""Voce digitou $'’
80 GOTO 100
90 PRINT ""Voce digitou N”
100 END

Este programa deve ser salvo em fita ou disco com 0 nome “SOUN" (representando ““SIM
OU NAO™).

Processe o programa e insira a letra § quando o programa pergunta “Insira S ou N:” em
seguida pressione RETURN (certifique-se de que esteja digitando S e ndo s). O programa informars
que vocé digitou “S”.

Voce jd sabe 0 que a linha 10 faz: nada. O comando LINE INPUT da linha 20 imprime
a mensagem delimitada pelas aspas e, em seguida, aguarda que sejam teclados alguns caracteres
seguidos de RETURN. Em seguida d4 2 varidavel QUESTAQS o valor do caractere teclado (voce
verd mais a este respeito no préximo caprtulo); em relagdo ao LINE INPUT o Capitulo 10 tratard
disso, por ora, assuma que RESPOSTAS contém a letra que voce teclou.

Nas linhas 30 e 40 existe 0 comando IF THEN (& mais apropriado denominar estes coman-
dos de “IF THEN" do que de “TF”, porque todo comando IF tem um THEN). Q comando IF
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THEN ¢ denominado comando de desvio condicional, j4 que 0 MSX-BASIC desvia para outra linha
caso uma determinada condig@o seja atendida. A linha 30 informa ao MSX-BASIC: “Se a pessoa
deu entrada ao S, pule todas as linhas até a linha 70.” O comando GOTO informa a0 MSX-BASIC
em que ponto deve ser iniciada a execucdo das linhas se a condi¢do entre o IF e o THEN for
verdadeira.

A lbgica seguida pelo programa é indicada na Figura 7.1, Resumidamente, a linha 30 verifica
se vocé entrou com S e o envia 4 linha 70 em caso positivo; a linha 40 verifica se vocé entrou
com N e o envia 4 linha 90 em caso positivo; caso as condi¢cBes das linhas 30 e 40 ndo sejam
verdadeiras, vocé acaba caindo na linha 50.

Como pode ver pelas linhas 60 e 80, é possivel utilizar um comando GOTO sem um
comando IF. Como vocé provavelmente jd adivinhou, um comando GOTO sem o IF é denomi-
nado desvio incondicional. A razao de se utilizar o GOTO na linha 60 ¢ para impedir a execugfo
da linha 70 apés a linha 50. Apés a impressdo de “Vocé nfo entrou com S ou N, o programa
j& terminou e ndo hd necessidade de nova impressdo. Assim, vocé deve evitar as linhas que
imprimem “Vocé digitou 8 e “Vocé digitou N”*; o desvio incondicional contorna estas linhas
e vai para a linha 100.

A linha 100 tem o comando END, que vocé ainda ndo viu. A tnica coisa que o comando
END faz ¢ o de ordenar a0 MSX-BASIC que pare de processar o programa. Vocé deve lembrar
que o seu programa “PRIMEI” ndo terminou com um comando END. Isto € correto, uma vez
que 0 MSX-BASIC sabe que deve parar quando nfo tem mais comandos para executar. Neste
programa, entretanto, havia a necessidade de enviar o programa para algum lugar apés a impressdo
de uma das trés mensagens. O comando END é um fim adequado para qualquer problema, mas
n@o é obrigat6rio ...

Este programa é um exemplo simples da uvtilizacio dos comandos IF THEN e GOTO em
seus programas. Como serd visto no | 1o ¢
anteriores. Programas mais longos conterio dezenas de GOTO que o enviardo para o pro-
grama todo.

10 EHEM

SN

1

20 | LINE INPUT

¥ 70

SIn
30 | Foi digitado 57 > Print *“Voce digitou S
NAD
A 4 BD
Sim
40" | Foi digitado N7 === Print “"Voce digitou N*
NAO ) S i
1100 [
50 | Print “Voce nao
% 3
digitou S ou N” ' Fim do programa

Figura 7.1 Diagrama esquemadtico do programa SQUN,



CAPITULO

3

VARIAVEIS, CONSTANTES,
FUNCOES E ARITMETICA

Como podemos observar pelo titulo deste capitulo, ele cobre diversos tépicos ao fim dos
quais, vocé estard sabendo quaSe tudo sobre a gramdtica do MSX-BASIC, e saberd bem mais
sobre o vocabuldrio. Os Capftulos 10 a 16 sdo organizados com base nos comahdos descritos
neste capitulo.

Varidveis e constantes s@o os dois tiltimos conceitos de importancia que vocé deve aprender
no MSX-BASIC. S3o os argumentos utilizados com maior freqiiéncia nos comandos. As fungtes
sd0 similares aos comandos, mas ndo aparecem no comego da linha como os comandos. Como
vocg jé deve ter adivinhado, aritmética é exatamente igual dquela que voce aprendeu no primdrio:
adicdo, subtracdo etc.

Varidveis e Constantes

Varidvel é um lugar onde vocé pode armazenar dados. Os dados podem ser nlimeros ou
letras. Por exemplo, no programa “PRIMEI”, TIME e I eram varidveis que continham nimeros
(TIME ¢ uma varidvel diferente, como vocé verd mais adiante), A varidvel que contém um nimero
é chamada varidvel numérica. No programa SOUN, RESPOSTAS € uma varidvel que contém
texto. Em BASIC um trecho de texto é denominado série de caracteres; assim, RESPOSTAS
é uma varidvel série.

Pense na varidvel como uma caixa de correio. A etiqueta da caixa é o nome dado 3 varidvel.
Podemos colocar dados na caixa, os quais podem ser retirados e lidos. Vocé pode alterar os dados
da caixa pela colocagdo de dados novos. Se vocé estiver familiarizado com a lgebra clementar, as
varidveis do MSX-BASIC sdo idénticas as varidveis algébricas. Vocé pode recordar as duas varidveis
mais comuns em suas aulas de dlgebra: X e Y. Uma constante & algo cujo valor ndo se altera. Por
exemplo, ¢ nimero 15 € uma constante numérica: 15 significa sempre 15. Quando vocé expli-
citamente define um texto, ele é uma constante série. No programa “SOUN™, a série da linha 90
que era “Vocé digitou N é uma constante, As constantes série s5o sempre delimitadas por aspas.
Constantes ndo té&m nomes — apenas valores,
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O MSX-BASIC permite que vocé dé nomes para as suas varidveis. O nome de uma varidvel
pode ter qualquer comprimento, mas 0 MSX-BASIC olha apenas os dois primeiros caracteres. O
primeiro caractere deve ser uma letra, ¢ os demais podem ser letras ou numeros (excluindo-se
0s sinais de pontuac@o).

TIPOS DE VARIAVEIS E CONSTANTES

No MSX-BASIC existem quatro tipos de varidveis e constantes: inteiros, niimeros reais de
precisdo simples, ntimeros reais de precis@io dupla e séries. (Caso vocé tenha esquecido, um ndmero
real € aquele que tem um ponto decimal.) Cada tipo € diferente; entretanto, a tinica diferenca
entre precisdo simples e precis@o dupla nos nimeros reais € a precisdo do numero (precisdo de
6 digitos ou precisdo de 14 digitos) e a quantidade de memoéria que ocupam (2 bytes ou
4 bytes).

Existe um limite imposto pelo MSX-BASIC 4 faixa que um ntimero pode tomar. Os inteiros
s30 nlimeros entre -32768 e 32767. Nimeros reais devem estar entre 10~ % ¢ 10%.

As séries s30 armazenadas na memdria, um caractere por byte. Como a memoria dos compu-
tadores € inerentemente numeérica, e ndo em forma de texto, cada caractere € associado a um
nimero, Os nimeros variam de 0 a 255. O padrdo que inter-relaciona uma letra a um nimero
¢ denominado codigo ASCII (esta é uma sigla arcaica que ndo tem sentido hoje). O Apéndice C
mostra os cédigos ASCII para os caracteres que seu computador MSX pode gerar.

NOMES E VALORES DE VARIAVEIS

A medida que o MSX-BASIC executa o seu programa ele pode saber que tipo de varidvel
estd sendo utilizada, bastando olhar o simbolo que se encontra no fim do nome da varidvel.

Tabela 8.1 Simbolos para os tipos de varidveis.

Tipo de Varidvel Simbolo Exemplos

Inteiro % Tela%, FAIXA%

Precisdo simples real ! GG1!, GENTE!

Precisdo dupla real # ou vazio ESTACAO#, BOLA

Série 3 RESPOSTAS, ANUNCIOS

A Tabela 8.1 mostra os dltimos caracteres para cada tipo de varidvel. Observe que, se nio for
colocado um simbolo no fim do nome da varidvel, o MSX-BASIC assume que vocé estd utili-
zando uma varidvel de dupla precisio.

Existe outra regra que deve ser lembrada ao se escrever um programa: as varidveis ndo
podem ter o mesmo nome que as palavras reservadas do MSX-BASIC que € compesto por tudo
que estd no vocabuldrio do MSX-BASIC. Esta regra impede que o MSX-BASIC confunda algo
que vocé esteja ufilizando como uma varidvel, com um comando, uma funcio etc. De fato, o
nome de suas varidveis ndo pode conter palavra alguma reservada do MSX-BASIC, nem no meio
deste nome. A Figura 8.1 relaciona as palavras reservadas.
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ABS
AND
ASC
ATN
ATTRS
AUTO
BASE
BEEP
BINS
BLOAD
BSAVE
CALL
CDBL
CHRS%
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLOAD
CLOSE
CLS
CMD
COLOR
CONT
COPY
cos
CSAVE
CSNG
CSRLIN
CVD
cvi
CVS
DATA
DEF
DEFDBL

DEFINIT
DEFSNG

DEFSTR
DELETE
DIM
DRAW
DSKF$

DSKI$
DSKO$
ELSE
END
EOF
EQV
ERASE
ERL
ERR
ERROR
EXP
FIELD
FILES
FIX
FN
FOR
FPOS
FRE
GET
GO
GOsSUB
GOTO
HEX$
IF
IMP
INKEYS
INP
INPUT
INSTR
INT
IPL
KEY
KILL
LEFTS
LEN
LET
LFILES
LINE
LIST
LLIST
LOAD

Figura 8.1 Palavras reservadas do MSX-BASIC.

LOC
LOCATE
LOF
LOG
LPOS
LPRINT
LSET
MAX
MERGE
MID$
MKD$
MKI$
MKS$
MOD
MOTOR
NAME
NEW
NEXT
NOT
OCT$
OFF
ON
OPEN
OR
ouT
PAD
PAINT
PDL
PEEK
PLAY
POINT
POKE
POS
PRESET
PRINT
PSET
PUT
READ
REM
RENUM
RESTORE

RESUME
RETURN
RIGHTS
RND
RSET
RUN
SAVE
SCREEN
SET
SGN
SIN
SOUND
SPACE$
SPC
SPRITE
SQR
STEP
STICK
STOP
STR$
STRIG
STRINGS
SWAP
TAB
TAN
THEN
TIME
TO
TROFF
TRON
USING
USR
VAL
VARPTR
VDOP
VPEEK
VPOKE
WAIT
WIDTH
XOR
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Veja novamente o programa “SOUN":

10 REM Exemplo da utilizacao de desvio

20 LINE INPUT “Digite Sou N: " ; RESPOSTA$
30 IF RESPOSTAS = “S"” THEN GOTO 70

40 |F RESPOSTAS = “N” THEN GOTO 90

50 PRINT “'Voce nao digitou S ou N

60 GOTO 100

70 PRINT ‘"Voce digitou S”

80 GOTO 100

90 PRINT ""Voce digitou N”
100 END

Na linha 20, “Digite S ou N:” ¢ uma constante e RESPOSTAS$ € uma varidvel série (agora
vocé vé porque o sinal $ foi utilizado neste programa). Quando o comando LINE INPUT é
executado, o MSX-BASIC 1é o teclado até que seja pressionada a tecla RETURN para em seguida,
colocar os caracteres teclados na varidvel série que vocé nomeou. Vocé é obrigado a utilizar uma
varidvel série com o comando LINE INPUT. Na linha 30, RESPOSTAS &, evidentemente, ainda
uma varidvel e S uma constante. O comando IF THEN compara o contetido da varidvel
RESPOSTAS com a constante S,

A maioria dos comandos que vocé viu com constantes pode aceitar varidveis. Por exemplo
0 programa que segue age exatamente da mesma forma que o programa “SOQUN™:

10 REM Exemplo da utilizacao de variaveis

20 REM em lugar de costantes no

30 REM programa SOUN

40 S RESPOSTAS = “S”

50 N RESPOSTAS = “N”

60 NAOSOUNS = ""Voce nao digitou S ou N”

70 SMGS$ = ""Voce digitou S”

80 NMSGS$ = “"Voce digitou N

90 LINE INPUT “Digite S ou N: “; RESPOSTAS
100 IF RESPOSTAS = SRESPOSTAS$ THEN GOTO 140
110 IF RESPOSTA$ = NRESPOSTAS THEN GOTO 160
120 PRINT NAOSQUNS
130 GOTO 170
140 PRINT SMSGS
150 GOTO 170
160 PRINT NMSG$S
170 END

Observe que as constantes SRESPOSTAS, NRESPOSTAS, NAOSOUNS, SMSG$ e NMSGS
s30 definidas das linhas 40 até 80 e utilizadas no resto do programa. Este nfo é um método
padronizado de programag¢dio mas um bom exemplo de como € possivel utilizar varidveis em
muitos locais de seu programa.




60 MSX Guia do Usudrio

O erro mais comum que s¢ comete ao escrever um programa MSX-BASIC é esquecer de
que o MSX-BASIC apenas olha para as duas primeiras letras de uma varidvel, Esta regra deve ser
lembrada 20 nomear uma varidvel nova. Por exemplo, observe o seguinte programa, -bastante
simples:

10 REM Exemplo do nome de uma variavel comum
20 REM fornecida por engano

30 VAR1=5

40 VAR2=6

50 PRINT VAR1

60 PRINT VAR2

A primeira vista vocé pode achar que o programa vai imprimir “5” e depois “6”. Em lugar disto, -
imprime “6” e depois “6” ji que o MSX-BASIC reconhece apenis a parte “VA” do nome das
varidveis. '

Quando o programa € processado pelo MSX-BASIC, tudo se passa como se vocé tivesse
escrito:

10 REM Exemplo do nome de uma variavel comum
20 REM fornecida por engano

30 VA=5H

40 VA=6

50 PRINT VA

60 PRINT VA

Na linha 50, VA € igual a 6.

Se a utilizagio do caractere no fim do nome das varidveis se tornar monétona, o comando
DEF pode ser utilizado para informar ao MSX-BASIC que todas as varidveis que iniciam com
uma determinada letra representam um determinado tipo de varidvel. Os comandos sio DEF
DBL, DEF INT, DEF SNG e DEF STR para reais de precisgo dupla, inteiros, reais de precisdo
simples, ¢ séries de caracteres. Vocé dd o comando com uma letra ou um grupo de letras. Por
exemplo,

10 DEF SNG C-E
20 DEF INTI

informa ao MSX-BASIC que toda varidvel que tem como primeira letra C, D ou E serd um ntmero
real de precisdo simples, e toda a varidvel em que a primeira letra seja I € inteira.

Existem varidveis especiais que o MSX-BASIC define para vocé. Elas serfo mencionadas
no decorrer do préximo capitulo, embora vocé j& conheca uma delas: TIME. TIME é uma
varidvel numérica a qual se soma 1 a cada 1/50 de segundo. Vocé pode usar TIME em qualquer
ponto de seu programa. ‘
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Isto explica a utilizacdo de TIME no programa “PRIMEI”: ela foi colocada em O, espe-
rando até que ficasse igual a 100. J4 que ela € atualizada a cada 1/50 de segundo, serd 2 segundos.
Nas linhas 50 e 60 deste programa tem-se:

B0 TIME=0
60 IF TIME < 100 THEN GOTO 60

Quando o MSX-BASIC chega a linha 60, verifica-se que o valor de TIME é menor do que
100. Uma vez que seu computador MSX ¢ muito rdpido, a primeira vez que o MSX-BASIC chega
a 60, TIME provavelmente estard em 0. Assim, o MSX-BASIC vai até a linha 60, reexecutando a
linha, Até que o valor de TIME chegue a 100, 0 MSX-BASIC continuars reexecutando a linha 60.
Quando TIME atingir 100, o MSX-BASIC observa que “TIME < 100™ & falso e continua até
a linha 70. '

Se vocé estiver confuso sobre o procedimento TIME, processe o seguinte programa:

10 REM Experimentando TIME

20 PRINT “Aqui vem TIME"”

30 TIME=0

40 PRINT TIME

50 REM Passaram 5 segundos?

60 IF TIME < 250 GOTO 40

70 PRINT "Passaram os seus 5 sequndos”

MATRIZES

Em certas situagBes ¢ conveniente termos um conjunto de varidveis que possam ser mani-
puladas com um tinico nome. Uma matriz tem esta caracteristica. Podemos ter matrizes de séries
de caracteres, ntimeros reais de precisdo simples, nimeros reais de precisio dupla ou inteiros.
Cada elemento da matriz tem um valor préprio e pode ser tratado como uma varidvel separada.

A matriz é definida com o comando DIM. A estrutura mais simples deste comando ¢

DIM nomevar(n)

Nesta estrutura, nomevar ¢ o nome dado para as varidveis de sua matriz. O n representa
o elemento de maior ordem da matriz. Toda matriz inicia com a numeragfio em 0, de maneira
que, na verdade, ¢ criado um conjunto de “n+1” elementos, com o comando DIM. Por exemplo, -
para definir uma matriz de 15 elementos denominada LL, deve ser dado o comando

10 DIM LL(14)
E possivel dar comandos em seu programa MSX-BASIC que pode utilizar estas varidveis, como em

50 LL(5) =23.5
60 N=7
70 LL(N)=9.1

A linha 50 assume a varidvel L1(5), enquanto a linha 70 assume a varidvel LL(7).
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Por ora vimos apenas matrizes com um conjunto de elementos, conhecidas também como
unidimensional. E possivel termos matrizes com mais do que uma dimensdo, bastando acrescen-
td-las a0 comando DIM. Por exemplo, para criar uma matriz denominada QN com 12 linhas e
17 colunas, dé o comando

120 DIM QN(12, 17)
Para obter uma determinada varidvel desta matriz, devem ser fornecidas as duas varidveis da matriz.

180 QN(7,5) = 3: PRINT QN(7,5)

UTILIZANDO OUTROS SISTEMAS NUMERICOS

O MSX-BASIC pode manipular constantes com diversos tipos de notacBes. Apesar de a
maioria das pessoas ter mais familiaridade com a notagao decimal, muitos conhecem a notago
cientifica, algumas vezes chamada de forma exponencial. Um nimero representado na notagao
cientifica € formado por um inteiro ou nimero real i esquerda (chamado mantissa), seguido
por um “E” e em seguida por um inteiro (o expoente). O MSX-BASIC interpreta este nimero
como 10 elevado ao valor do expoente e em seguida multiplicado pela mantissa.

-

Por exemplo, o niimero “4.732E5” é o mesmo que 47,320. Um nimero em notagdo
cientifica com um “E” ¢ interpretado pelo MSX-BASIC como sendo um ntimero de precisao
simples. Para especificar um nimero de precisio dupla, utilize um “D”” no lugar do “E” (como
s(4-732D5?9). 23

Uma vez que o computador pensa na forma bindria, is vezes ¢ conveniente exprimir os
numeros na notagdo bindria, octal ou hexadecimal. Se estas palavras n3o tém significado para
voce, sinta-se 4 vontade para passar a préxima se¢do.

Se vocé descjar expressar constantes na forma bindria, poderd aniepor um “&B” ao
nimero. Para especificar um octal, utilize “&0”, e para especificar um hexadecimal utilize
“&H”. As linhas que seguem estabelecem para a varidvel VG o nimero 431 (decimal):

VG =8&B110101111 (Notaczo Binaria)
VG = &0657 (Notacdo Octal)
VG =&H1AF (Notagdo Hexadecimal)

Funcoes

A fungdo é uma operagiio que processa um niimero ou uma série de caracteres. Podemos
considerar as fun¢Ges como subprogramas; sio semelhantes s funcBes matemdticas. As funcoes
tém argumentos, assim como os comandos, mas os argumentos de uma fung¢fo sdo colocados entre
parénteses ap6s o nome da fungdo. Algumas fun¢Ges tém apenas um argumento, outras tém mais
de um,
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Por exemplo, vocé deve estar lembrando da raiz quadrada em suas aulas de matem4tica. A
raiz quadrada de um ndmero tem como resultado um outro namero; ao multiplicar o segundo

nimero por ele proprio, teremos o primeiro ntimero, Em MSX-BASIC, utilizamos a fungdo SQR
para encontrar a raiz quadrada de um niimero. A estrutura da funcfio SQR €

SQR(n)
O mimero do qual queremos encontrar a raiz quadrada ¢ (n). Por exemplo:
30 B=SQR(A)

Neste caso, B assume o valor da raiz quadrada de A.

Uma fungdo pode ser utilizada em todos os locais em que se pode utilizar uma constante,
uma vez que uma fungdo sempre tem um valor, da mesma maneira que uma constante. De fato,
podemos utilizar uma funcfo dentro de outra fungdo. Por exemplo, se desejar que J1 seja o
logaritmo de seno de J2, utilize o comando LET:

50 LET J1 = LOG(SIN(J2))

Ao encontrar esta expressdio o MSX-BASIC resolve primeiro “SIN(J2)” para em seguida
calcular o logaritmo do resultado.

No MSX-BASIC existem funcbes matemdticas para quase todas as suas necessidades. Elas
estdo relacionadas na Tabela 8.2. Existem ainda muitas fungdes de série, relacionadas na Tabela 8.3.
A Tabela 8.4 relaciona as fungdes que ajudaram na conversio de mimeros para a séries e vice-versa.

Tabela 8.2 FungGes matematicas do MSX-BASIC.

Funcio Significado

ABS(NUMERO) Valor absoluto do NUMERO

ATN(NUMERO) Arcotangente, em radianos.

COS(RADNUMERO) Coseno, em radianos.

EXP(NUMERO) Expoente (e elevado a poténcia de NUMERO).

FIX(NUMERO) Retorna o NUMERO retirando toda sua parte fraciondria.

INT(NUMERO) Faz o arredondamento para o primeiro inteiro menor
que NUMERO.

LOG(NUMERO) Logaritmo natural (base e) do NUMERO.

SGN(NUMERO) Retorna +1 caso NUMERO seja positivo, -1 caso
NUMERO seja negativo e 0 quando NUMERO for 0.

SIN(RADNUMERO) Seno, em radianos.

SQR(NUMERO) Raiz quadrada do NOMERO.

TAN(RADNUMERO) Tangente, em radianos.
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Tabela 8.3 FungBes série do MSX-BASIC.

Fun¢io

INSTR(INICIO, SERIEIS,
SERIE2S$)

LEFT$(SERIE'S,
COMPRIMENTO)

LEN(SERIES)
MIDS$(SERIES, INICIO,
COMPRIMENTO)

RIGHTS(SERIESS,
COMPRIMENTO)

Significado

Encontra a posicdo da primeira aparicio de série 28
em série 18, partindo da posigdo INICIO
(o argumento INICIO ¢ opcional). No caso de nio
Se encontrar série 28 em série 1$ o resultado é 0.

Cria uma série de COMPRIMENTO caracteres de
comprimento com os caracteres mais 3 esquerda
de SERIES.

Fornece o comprimento de uma SERIES.

Retorna uma série com COMPRIMENTO caracteres
de comprimento, iniciando na posi¢io INICIO:
COMPRIMENTO € um argumento opcional.

Cria uma série de COMPRIMENTO caracteres de
comprimento com os caracteres 3 direita
de SERIES.

SPACE$(COMPRIMENTO) Retorna uma série COMPRIMENTO caractere

de espago.

STRINGS(COMPRIMENTO, Gera uma série com COMPRIMENTO repeticdies

CARACTERES)

do caractere CARACTERES.

Tabela 84 FuncBes de conversio do MSX-BASIC.

Fungdo
ASC(SERIES)
BINS(NUMERO)
CDBL(NUMERO)
CHR$(NUMERO)
CINT(NUMERO)
CSNG(NUMERO)
HEX$(NUMERO)
OCT$(NUMERO)
STR$(NUMERO)

VAI.{SE'R!H)

Significado

Retorna o c6digo ASCII do primeiro caractere de
SERIES.

Retorna uma série que representa NUMERO em bindrio.

Um nimero real de dupla precisio.

Retorna uma série de comprimento 1 do caractere cujo
cédigo ASCII é NUMERO.

Retorna um inteiro.

Retorna um ntimero de simples precisio.

Retorna uma serie. que representa NOMERO
em hexadecimal.

Retorna uma série que representa NUMERO
em octal,

Retorna uma série que representa NUMERO
como um nimero real.

Retorna um niimero real de dupla precisao que representa
0 numero armazenado em SERIES.
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Apesar de muitas desta fungBes serem auto-explicativas, uma exemplificac@o ajuda a escla-
recer sua utilizagio. :

10 REM Amostra das funcoes MSX-BASIC
20 REM Primeiro, as funcoes numericas
30A=5
40B =10
50 C=-3.7
60 D = .8245
70 PR&NT "0 valor absoluto de ' ; C; “e"’ ; ABS(C)
80 PRINT “O arco-tangente de ; A; “e'’; ATN(A)
90 PRINT O co-seno de ”’; D; “e” ; COS(D)
100 PRINT "O exponencial de ”; A; "8""; EXP(A)
110 PRINT O FiX de *; C: "e'" ; FIX(C)
120 PRINT “O FIX de "*; B; "“e"’; FIX(B)
130 PRINT “O INT de **; B; “e”’; INT(B)
140 PRINT “"O INT de **; C; “e”; INT(C)
150 PRINT "0 logaritmo de *’; A; 'e”; LOG{A)
160 PRINT O sinal de *; A; “e¢’"; SGN(A)
170 PRINT ““O sinal de ; C; ""e""; SGN(C)
180 PRINT “Q seno de *'; D; “e”"; SIN(D)
190 PRINT "A raiz quadrada de ; A; ""g"’; SQR(A)
200 PRINT "A tangente de *'; D; “e"; TAN(D)
210 REM em seguida, as funcoes série
220 X$ = “rainha de copas”
230 COMPRIMENTO = 6
240 INICIO =4
250 SERIE1$ = “como ela brilha'
260 SERIE2% = "ela”™
270 CARACTERES$ = "g”
280 PRINT “INSTR exemplo resulta ***"’;
INSTR(INICIO, SERIE1S, SERIE2S); “***"
290 PRINT “LEFTS$ exemplo resulta ***";
LEFT$(X$,COMPRIMENTQ); «***
300 PRINT “LEN exemplo resulta ***";
LEN(XS); /= **
310 PRINT "MID$ exemplo resulta ***";
MID$(X$,INICIO,COMPRIMENTQ); “***~
320 PRINT “RIGHT$ exemplo resulta ****';
RIGHT${X$,COMPRIMENTOQ); “***"
330 PRINT ""SPACES$ exemplo resulta ***"';
SPACE$(COMPRIMENTOQ); "***"
340 PRINT “STRINGS exemplo resuita ***";
STRING${(COMPRIMENTO,CARACTERES);
350 REM por fim, as funcoes de conversao
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360 X$ = “d”
370 PRINT “*Q valor em ASCII de **; X$: “e’"; ASC(X$)
380 NUMERO = 100
390 PRINT “O valor binarie de”; NUMERQ:; “e' BINS{NUMERO)
400 PRINT “CHR$ exemplo resulta ***":
CHE(NUMERQ); «***
410 PRINT “O valor hexadecimal de *:
NUMERQ; “e”; HEX$(NUMERO)
420 PRINT O valor octal de’’; NUMERO:
“e"; OCTS(NUMEROC)
430 PRINT "0 valor decimal de’";
NUMERO; "e"; STR$(NUMEROQ)
440 X$ = "-34 99"
450 PRINT “VAL exemplo resulta’”; VAL(XS$)

A impressao deste programa resulta no seguinte (certifique-se de que estd entendendo):

O valor absoluto de -3,7 ¢ 3.7

O arcotangente de 5 é 1.3734

O coseno de .8245 é 678924

O exponencial de 5 é 148413
- O FIXde-3.76-3

OFIXde10é 10

OINTde 10é 10

O INT de-3.7é -4

O logaritmo de 5 é 1.60944

Osinalde 56 1

O sinal de -3.7 é -1

O seno de 8245 é .734208

A raiz quadrada de b é 2.23607

A tangente de .8245 é 1.08143

INSTR exemplo resulta ***g ***
LEFTS exemplo resulta ***rainha ***
LEN exemplo resulta ***15 ***

MID$ exemplo resulta ***ha da ***
RIGHTS exemplo resulta ***copas ***
SPACES exemplo resulta *** ***
STRINGS exemplo resulta ***gggggg ***
O valor em ASCIl de d é 100

O valor binério de 100 6 1100100
CHR$ exemplo resulta ***d ***

O valor hexadecimal de 100 & 64

O valor octal de 100 & 144

O valor decimal de 100 é 100

VAL exemplo resulta -34.99
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Existem mais duas funcBes que nfo apresentam a mesma facilidade para serem descritas
que aquelas que acabamos de ver. As duas fungtes sdo MID$ =e RND. Apesar de terem muito
em comum, a fun¢gdo MIDS$ = ¢ diferente da fun¢do MIDS. O nome da fungac MID$ =  demonstra
que a fun¢do MIDS € utilizada do lado esquerdo de um comando LET. De fato, a fun¢do MID$ = ¢
a unica fungao que pode aparecer do lado esquerdo de um comando LET. Lembre-se de que o
comando LET iguala a varidvel que estd do lado esquerdo do sinal de igual ao valor da direita. Se
a funcao MIDS for utilizada do lado esquerdo do sinal de igual, 0 MSX-BASIC ¢ informado que
deve alterar o valor de uma parte da série,

O programa que segue mostra como se utiliza a funcdo MIDS = ;

10 REM Exemplo de MIDS$ = -

20 ASERIES = "aaaaaaaaaa”

30 BSER/E$ = “bbbbbbbbbb"

40 MID$(ASERIES 3, 4) = BSERIES
50 PRINT ASERIES

O programa imprime:
aabbbbaaaa

A fungdo RND gera um numero randdmico entre 0 e 1. Isto serd util quando vocé quiser
simular um evento randomico, como jogar um dad. Existem trés tipos diferentes de argumentos
numeéricos que podem ser fornecidos para a fungao RND:

— Qualquer nimero positivo fard com que seja gerado um namero randémico de precisio
dupla,entre Oe 1. -

— Qualquer nimero negativo fard com que o gerador de niimeros randdmicos inicie uma nova
lista de niimeros randOmicos; isto € denominado semeadura. Se vocé ndo semear o gerador
de nameros randomicos cada vez que vocé processa um programa, os nimeros randomicos
gerados serdo os mesmos (o que, sem ddvida, contradiz o propdsito dos numeros
randdmicos).

— Caso vocé utilize o argumento 0, o gerador lhe daré o dltimo nimero randémico anterior-
mente recebido do gerador.

O programa abaixo mostra como utilizar os nimeros randomicos:

10 REM Exemplo de numero randomico
20 FORI1=1TO 10

30 PRINT RND(%)

40NEXT I

50 REM Faca nova semeadura no gerador
60 X = RND{-TIME)

70 FOR1=1TO 10

80 PRINT RND(5)

90 NEXT |

Uma vez que a varidvel TIME se altera a cada 1/50 segundo, semear o gerador de nimeros
randomicos com RND(-TIME) € uma boa maneira de gerar niimeros randémicos.
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Aritmética do MSX-BASIC

Jd que o MSX-BASIC ¢ utilizado com freqliéncia para executar operagBes de matemaitica,
ele possui um nimero grande de operagOes matemdticas, Estas operagses se enquadram em duas
categorias, numéricas ¢ logicas. OperagBes numéricas s3o aquelas que vocé aprendeu no primdrio
€ no gindsio (adi¢do, subtragdo etc.). Operacdes logicas s3o aquelas utilizadas para comparar dois
elementos e determinar se a comparagdo € verdadeira ou falsa.

A Tabela 8.5 relaciona as operacSes numéricas. Como pode ver, quase todas sdo diretas e
provavelmente familiares para vocé. Qs operadores menos familiares para a maioria das pessoas
s30: divisdo inteira, resto inteiro e exponenciac¢io.

Tabela 8.5 Operadores numéricos do MSX-BASIC.

Operador Significado
+ Adigdo
- Subtracdo
@ Multiplicagdo
/ Divisdo
\ Divisdo com resultado inteiro
MOD Resto inteiro de uma divisdo
2 Exponenciagdo

A utilizagdo do operador de divisio com resultado inteiro sempre resulta em um inteiro. O
resultado desta divisdo € o mesmo que o da divisgo real, com a parte fraciondria eliminada. Resto
de um inteiro (MOD) € o resto da divisdo entre dois inteiros. Quando colocamos o operador de
exponenciagdo entre dois nimeros, o resultado serd o primeiro nimero elevado a0 segundo
nimero.

As operagBes numeéricas sdo demonstradas no programa que segue:

10 REM Exemplos de operacoes

20 X=3.4

30Y=66

40 PRINT X +Y

50 PRINT X - Y

B0PRINTX*Y

70 PRINT X/Y

80 Z1 =64

90 Z2= 18
100 PRINT 21\ Z2
110 PRINT Z1 MOD 22
120PRINTX ™ Y
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O programa imprime:

10
-3.2
2244
.b1561562
4
4
3219.29

Podemos utilizar o paréntese para agrupar partes de declaraces matematicas. O paréntese
tem o mesmo significado para o MSX-BASIC que para a matemdtica usual: as opera¢des dentro
do paréntese sdo executadas como entidades separadas. No exemplo que segue, valor tem como
resultado 45:

240 VALOR=5"((1+2) ©~ 2)

Como se vé, o MSX-BASIC permite que se tenha um paréntese dentro de outro paréntese.

Se o paréntese ndo ¢ utilizado, o MSX-BASIC utiliza o critério da precedéncia para avaliar
os operadores, Isso significa que certas operacdes serdo executadas antes que outras; por exémplo
a multiplicagdo € executada antes da soma. Observe a dificuldade que existe para lembrar a
precedéncia de uma linha como a seguinte:

40 QUAL =934 +73/72.8 " 8-3

Os bons programadores utilizam sempre o paréntese, sendo este um hdbito que vocé deve
adquirir. ;

Operadores relacionais sdo utilizados com maior freqiiéncia nas declaragGes IF THEN para
comparar dois numeros ou duas séries. Até aqui, jd vimos dois operadores relacionais: “<” foi
utilizado na linha 60 de “PRIME]”, e **=" foi utilizado na linha 30 de “SOUN”. Quando o MSX-
BASIC avalia uma relagdo, o resultado é O se a relagdo for verdadeira, e um ntimero diferente
de zero (normalmente 1) se a rela¢@o for falsa. A Tabela 8.6 mostra todos os operadores
relacionais.

Tabela 8.6 Operadores relacionais do MSX-BASIC.

Operador Condigdo a ser Verificada
= Igualdade
< Desigualdade
< Menor do que

Menor ou igual a
Maior do que
Maior ou igual a

N ol
1
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No MSX-BASIC existem ainda operadores logicos, similares aos operadores relacionais. Os
operadores logicos sdo utilizados entre dois valores légicos (isto €, entre dois valores que sdo
verdadeiros ou falsos). Os operadores l6gicos seguem as defini¢des padronizadas para comparagao,
indicadas na Figura 8.2. :

O operador NOT ¢ um operador unsrio: Opera apenas no argumento que o segue. Como §é
de se esperar NOT fornece como resultado o oposto do argumento (falso fica verdadeiro ¢ ver-
dadeiro fica falso). O programa que segue utiliza os operadores relacionais e légicos. E utilizada
uma forma nova da declarago IF THEN: IF THEN ELSE. Caso a condi¢do entre o IF e o THEN
seja verdadeira, a declara¢do que segue o THEN € executada; se a condi¢o ¢é falsa, a declaragio
apos o ELSE § executada.

X AND Y

OO0 -

Figura 8.2 Operadores logicos do MSX-BASIC,

10 REM Exemplo de operadores
20 REM logicos e relacionais
30 P=10
40Q =20 .
B0 PRINT "P=Q e™:
60 IF P=Q THEN PRINT “verdadeiro™ ELSE
PRINT “falso”
70 PRINT “P<>Qe"
80 IF P<>Q THEN PRINT *verdadeiro” ELSE
PRINT “falso’
90 PRINT “P< Q e";
100 IF P<<Q THEN PRINT “‘verdadeiro™ ELSE
PRINT “falso’"
T10PRINT “P<<=QE
120 IF P <<= Q THEN PRINT “verdadeiro’* ELSE
PRINT "falso”
130 PRINT “P> Qe":
140 IF P> Q THEN PRINT “verdadeiro™ ELSE
PRINT “falso”
150 PRINT “P>=Qe'";
160 IFP>=Q THEN PRINT “verdadeiro” ELSE
PRINT “falso™
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170 REM Posicione TR em verdade, e FA em falso

180 TR=0

180 FA=1

200 PRINT “Verdadeiro AND falso e”’;

210 IF TR AND FA THEN PRINT “verdadeiro™ ELSE
PRINT “falso™

220 PRINT "Verdadeiro"XOR Falso e:

230 IF TR XOR FA THEN PRINT “verdadeiro” ELSE
PRINT ""falso”

Podemos colocar outros valores neste programa para testar outras relag@es logicas.

MANIPULANDO SER/ES DE CARACTERES

As mesmas operagBes de adi¢@o ¢ comparagfo que se fazem com nimeros podem ser exe-
cutadas com séries de caracteres. Quando adicionamos duas séries (chamadas de concatenagio), o
MSX-BASIC cria uma série nova com as duas. Por exemplo,

10 REM Concatenacao de séries
20 K$ = “Liberdade”

30 LS = “de escolha”

40 ME=K$+1L$

50 PRINT M$

resulta em
Liberdade de escolha -

Os operadores relacionais que utilizamos com niimeros podem ser utilizados, também, com
séries. O MSX-BASIC compara duas séries comparando um caractere por vez, a partir da esquerda.
Todas as comparag@es sao baseadas nos valores ASCII dos caracteres. Assim a comparagio

I'I'A txll < .uarr
seria verdadeira, uma vez que “A” tem um valor menor (em ASCII) que “a” e o MSX-BASIC

ignora o comprimento da série. Se duas séries tém 0s mesmos caracteres, mas um € mais curto,
ele é considerado menor que o mais longo.

Agora que jd foram vistas todas as maneiras em que podem ser utilizadas as varigveis e fazer
contas de matemdtica com o MSX-BASIC, estamos prontos Para COmegar a esCrever Um programa,
Os capitulos que se seguem discutem comandos e fungBes que o ajudardo a escrever programas
ndo usuais.




CAPITULO

9

CONTROLE DO PROGRAMA

No Capitulo 7 vocé aprendeu um pouco sobre o controle do fluxo de um programa; este
vai explicar muitas outras maneiras de controlar um programa. Os comandos utilizados até o
presente, que impedem o MSX-BASIC de simplesmente ler e executar as linhas em seqiiéncia, sfo
IF THEN, IF THEN ELSE ¢ GOTO. No programa “PRIMEI” vocé conheceu o comando FOR, mas
ndo aprendeu como ele opera, Este capitulo discute todos estes, e alguns comandos de controle
usados em programas mais avangados,

Os Comandos IF THEN e IF THEN ELSE

Quanto maior for a quantidade de programas que vocé escrever, mais utilizard os comandos
IF THEN e IF THEN ELSE. A razio ¢ bem simples: todos os programas titeis terfio de tomar
decisGes baseadas em valores que podem ser alterados.

O comando IF THEN ELSE € um caso especial do comando IF THEN. Em um comando
IF THEN, o MSX-BASIC executa a préxima linha caso a condi¢ao que foi avaliada seja falsa; no
comando IF THEN ELSE, o MSX-BASIC executa o comando que segue ao ELSE se a condicdo
for falsa. J4 que os dois comandos s30 muito semelhantes, serdo discutidos simultaneamente ag
comando IF THEN.

Lembre-se de que a condigio existente entre IF € THEN pode ser bastante complexa, apesar
de ser permitida apenas uma condi¢do. Quando utilizamos uma condi¢do muito complexa, deve-
mos utilizar o paréniese para impedir que o MSX-BASIC fique confuso. Por exemplo, a linha
abaixo verifica cinco varidveis:

130 IF ({{DIA$ = “12”) AND (MESS$ = “Qutubro”)
AND (ANO% = 1985)) XOR (NOT(V1 < = V2)))
THEN GOTO 180

72
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Existem duas maneiras principais de utilizar o comando IF THEN:

IF condicdo THEN agdo
IF condigdo THEN GOTO namero de linha

Utilizamos o primeiro tipo de comando IF THEN quando se quer realizar uma tinica coisa e
a condi¢io é verdadeira, e utilizamos o segundo tipo de IF THEN para a maioria das outras

finalidades.

Uma utilizagio comum do comando IF THEN com um pardmetro de agdo ¢ a mudanga de
uma varidvel baseada em seu valor. Por exemplo, caso seja solicitada uma inser¢do em letras
maitsculas, embora o usudrio tenha digitado letras minusculas, pode haver interesse em alterar
a varidvel que contém a resposta para as maiusculas. O que segue € uma varia¢do do programa
SOUN que entende “N”, “n”, “S™ ou “s”:

10 REM Um novo exemplo para utilizacao de desvio
20 LINE INPUT “Entre S ou N: ”'; RESPOSTAS

22 |F RESPOSTAS$ = ""s"”” THEN RESPOSTAS = “S”
24 |F RESPOSTAS$ = n"” THEN RESPOSTAS = “N”
30 IF RESPOSTAS = "S” THEN GOTO70

40 IF RESPOSTAS="N" THEN GOTO 90

50 PRINT *“Voce nao entrou com S ou N”

60 GOTO 100

70 PRINT "“Voce digitou 8”

80 GOTO 100

90 PRINT “Voce digitou N"
100 END

As linhas 22 e 24 foram acrescentadas para lidar com as letras minsculas.

Se vocé seguir o fluxo de controle deste programa verd que nao € muito eficiente, Por
exemplo, se o usudrio digitar “s”, o MSX-BASIC verd isto s6 na linha 22; é um desperdicio
executar as linhas 24 e 30 antes de passar para a linha 70. Neste caso, provavelmente seria uma
boa idéia colocar outro comando apds a declaragdo IF THEN das linhas 22 e 24. Lembre-se de
que a maneira de fazer isto é a colocagdo de dois pontos entre as duas declaragdes.

Se, apOs a declaragio IF THEN, aparecer um segundo comando, ele serd executado apos
o argumento de agdo, quando a condigdo for verdadeira:

10 REM Um novo exemplo para utilizacao de desvio

20 LINE INPUT “Entre S ou N: ” ; RESPOSTAS

22 |F RESPOSTAS$ = “s” THEN RESPOSTAS = “S"; GOTO 70
24 |F RESPOSTAS = “n”" THEN RESPOSTAS = “N"; GOTO 90
30 IF RESPOSTAS$ = 8" THEN GOTO 70

40 |F RESPOSTAS = "N" THEN GOTO 90

50 PRINT “Voce nao entrou com S ou N™

60 GOTO 100
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70 PRINT “Voce digitou 5

80 GOTO 100

90 PRINT “Voce digitou N
100 END

Agora, a linha 22 informa ao MSX-BASIC que, se a RESPOSTAS & *“s”, deve substituir o valor
de RESPOSTAS por *“S”, e seguir para a linha 70. Neste programa, ndo hd necessidade de substituir
o valor de RESPOSTAS antes de Seguir para a linha que imprime a mensagem, mas isto seria
necessdrio se outras linhas dependessem de RESPOSTAS. Estes acréscimos fardo seu programa
mais elegante, bem como mais rdpido.

Existe outra maneira de otimizar este programa. A linha 40 pode ser alterada para um
comando IF THEN ELSE com um argumento de ag3o e outro comando; deste modo & possivel
eliminar as linhas 50 e 60. O resultado &

10 REM “Um novo exemplo para Utilizacao de desvio

20 LINE INPUT “Entre S ou N: ", RESPOSTAS

22 IF RESPOSTAS$ = s” THEN RESPOSTAS = 5" . GOTO 70
24 IF RESPOSTAS$ = “n” THEN RESPOSTAS$ = “N" : GOTO 90
30 IF RESPOSTAS$ = "S” THEN GOTO 70

40 IF RESPOSTAS$ = "N” THEN GOTO 90 ELSE

PRINT “Voce nao entrou com S ou N*: GOTO 100

70 PRINT "Voce digitou S” '

80 GOTO 100

90 PRINT “Voce digitou N’
100 END

Este programa, ao ser processado, se comporta exatamente como o programa “SQUN”.

MAIS A RESPEITO DE MODIFICACOES DE PROGRAMAS

A discussio que se segue lhe dard uma visio maior de como modificar um programa. O
momento ¢ propicio, uma vez que vocé acabou de alterar o programa “SOUN” adicionando e
eliminando linhas.

Como vocé viu, a adicdo de uma linha ¢ simples: basta dar-lhe um ntmero que esteja entre
0s nimeros das linhas onde vai ser inserida a nova linha. Ao ser dado o comando LIST, a nova
linha aparece entre as outras. Para eliminar linhas, utilize o comando DELETE. O argumento
do comando DELETE é semelhante ao do comando LIST, isto &, uma faixa de nimeros. Se,
apGs a modifica¢do da linha 40, quisermos eliminar as linhas 50 até a 60 basta digitar:

DELETE 50-60
A Ultima versdo deste programa apresenta um comando MSX-BASIC bastante interessante,

muito Wtil nas modificagdes de programas. Observe qué a sua numeracdo de linhas, tdo ordenada,
foi corrompida pela adigio de algumas linhas e eliminacdo de outras. Se houver interesse em que
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a numeragdo de suas linhas volte a ser feita em incrementos de 10, sem espagos entre elas, utilize
o comando RENUM. Dé o comando RENUM e em seguida o comando LIST: RENUM: LIST

10 REM Um novo exemplo para utilizacao de desvio
20 LINE INPUT "“Entre Sou N:*/: RESPOSTAS
30 |F RESPOSTAS$ = “s" THEN RESPOSTA$ = “S": GOTO 70
40 |F RESPOSTA$ = “n" THEN RESPOSTA$ = “N": GOTO 90
50 |IF RESPOSTAS = “S"” THEN GOTO 70
60 |F RESPOSTAS$ = “N" THEN GOTO 90 ELSE
PRINT “Voce nao entrou com S ou N
GOTO 100
70 PRINT “Voce digitou S"
80 GOTO 100
90 PRINT “Voce digitou N
100 END

Sua numerac¢do volta a ser ordenada de 10 em 10.

O comando RENUM tem uma caracteristica muito potente que no foi vista no Wltimo
programa. Acrescente a linha que segue ao programa:

55 REM A proxima linhae longa

Dé, agora, os comandos RENUM e LIST; o resultado é

10 REM Um novo exemplo para utilizacao de desvio
20 LINE INPUT “Entre S ou N: *'; RESPOSTA$
30 IF RESPOSTA$ = “s” THEN RESPOSTA$ = “S™: GOTO 80
40 IF RESPOSTA$ = "n" THEN RESPOSTAS = “N": GOTO 100
B0 IF RESPOSTA$= “S” THEN GOTO 80
60 REM A proxima linha e longa
70 IF RESPOSTA$ = “N’* THEN GOTO 100 ELSE
PRINT “Voce nao entrou com S ou N™:
GOTO 110
80 PRINT “Voce digitou 8"
90 GOTO 110
100 PRINT “Voce digitou N
110 END

Observe que a linha que era 60, agora ¢ 70, ¢ a linha que era 70, agora € 80, e assim por
diante. A primeira visia vocé pode entrar em panico pensando que todas as declaragdes GOTO
estdo erradas, mas se comparar esta versdo com a anterior, verd que o comando RENUM mudou
todos os comandos GOTO para vocé. Assim, sempre que vocé desejar, pode utilizar o comando
RENUM, e estar confiante de que todos os nimeros de linhas, estejam eles dentro de um comando,
ou 1o comego de uma linha, terdo a correspondéncia correta.
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Os Comandos FOR e NEXT

Em muitas situacBes precisamos executar uma tarefa repetidas vezes. Por exemplo, vocé
pode se lembrar da ocasido em que foi obrigado a escrever 100 vezes no quadro-negro “Eu nio
vou dormir! . Os comandos FOR ¢ NEXT tornam este tipo de tarefa muito mais facil. Processe o
seguinte programa:

10 REM Terceira serie

20 FORCONT=1TO 100

30 PRINT "“Eu nao vou dormir™

40 NEXT CONT

50 PRINT ““Posso ir para casa agora? '’

As linhas rolam rapidamente pela tela, mas o MSX-BASIC realmente escreve a linha
100 vezes.

Ao comando FOR sempre estd associado um comando NEXT: esta € a razdo pela qual
as linhas intermedidrias so denominadas loop FOR NEXT. As linhas 20 até 40 do programa
anterior sdo um loop FOR-NEXT. A estrutura do loop FOR-NEXT ¢

FOR varloop = numin TO numfin
outros comandos . . .

NEXT varloop

O “varloop” utilizado nos comandos FOR e NEXT ¢ uma varidvel numérica, ¢ para “numin”
e “numfin” podemos utilizar qualquer nimero (ou varidvel) desde que “numin” seja maior do que
“numfin”, :

Quando o MSX-BASIC encontra o comando FOR, d4 ao “varloop” o valor de “numin”.
Em seguida processa normalmente os demais comandos. Quando encontra o comando NEXT,
volta a0 comando FOR, adicionando 1 ao “varloop™, e verificando se a varidvel € maior do que
“numfin”. Se ndio é maior, repete novamente o loop; se é maior, passa ao comando que
segue NEXT. '

O que segue é um exemplo simples de um loop FOR-NEXT. Observe que a varidvel H1 ¢é
impressa dentro do loop, o que € perfeitamente aceitdvel, uma vez que ela é como outra varidvel
qualquer.

10 REM Um FOR-NEXT loop simples
20 PRINT "Iniciando”

30 FORH1=1TO5

40 PRINT H1

50 NEXT H1

60 PRINT "“Terminado”
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Ao processar este programa ser4 feita a seguite impressio:

Iniciando

42 I ST % T N, TN

Terminanda

Apesar de ser permitido alterar o valor de uma varidvel de loop dentro do loop, isso ngo & uma
boa idéia uma vez que tal operagao poderd ser esquecida ao ser feita outra alteragao posterior.

O MSX-BASIC permite que vocsé cologue qualquer comando dentro de um loop FOR-
NEXT. De fato, ¢ comum termos um loop FOR-NEXT dentro de outro; a isto chamamos de
aninhar loops FOR-NEXT. Quando vocd aninha loops, deve estar bem seguro de que o loop
interno estd completamente dentro do loop externo, jd que 0 MSX-BASIC dard uma mensagem
de erro se encontrar uma varidvel errada em um comando NEXT.

O programa que segue forma quadrados de 10 x 10 pontos com 08 numeros de 100 até
199. Isto pode parecer bem diffcil de ser feito, se uma programacio complicada; como vocé
vé, € bem ficil fazé-lo com loops FOR-NEXT aninhados.

10 REM Faca um guadrado de 10 x 10 pontos
20 FORX=10TO 19

30 FORY=0TOO9

40 PRINT (10*X) + Y;

50 NEXTY

60 PRINT

70 NEXT X

Voce vera no proximo capitulo porque ¢ que o ponto e virgula (;), apos o comando PRINT, faz
0s NUIMETOSs aparecerem na mesma linha.

O comando FOR poders ter o argumento STEP, que informa ao MSX-BASIC o quanto deve
Ser somado 4 varidvel cada vez que passa pelo NEXT. Caso seja utilizado o argumento STEP, o
formato do loop FOR-NEXT é:

FOR varloop = numin TO numfin STEP passval
outros comandos . . .

NEXT varloop

‘.
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Em vez de somar 1, o “passval” ¢ somado ao “varloop™ pelo MSX-BASIC a cada passagem feita
pelo loop. O programa anterior pode ser reescrito:

10 REM Faca um guadrado de 10 x 10
20 FOR X =100 TO 190 STEP 10

30 FORY=0T089

40 PRINT X +Y;

B0 NEXTY

60 PRINT

70 NEXT X

Se for necessdrio poderd ser utilizado um valor negativo para “passval”’, o que tem grande
utilidade em contagens regressivas.

10 REM Contagem regressiva
20 FORQ=37TO 28 STEP -1
30 PRINTQ

40 NEXTQ

Que causard a seguinte impressiao:

37
36
356
34
33
32
31
30
29
28

Os Comandos GOSUB e RETURN

Uma caracteristica de grande parte das linguagens modemas de programacdo sio as sub-
rotinas. A sub-rotina é um programa menor dentro de um maior. Ela ¢ Wtil quando existe um
conjunto de passos que devem ser executados repetidas vezes, em diferentes locais do programa.
Em vez de repetir sempre 0s mesmos passos, criamos uma sub-rotina, fazemos um desvio at¢ ela
quando necessdrio e depois voltamos 2 parte principal do programa.

O MSX-BASIC tem uma capacidade limitada de fazer sub-rotinas. O comando GOSUB
0 envia para uma sub-rotina (GOSUB significa “vd até a sub-rotina”), Toda sub-rotina termina
com o comando RETURN, que instrui o MSX-BASIC que volte para a linha seguinte ao comando
GOSUB. Ao entrar em uma sub-rotina, sempre ¢ necessdria a utilizagdo do comando GOSUB,
pois assim o comando RETURN saberd para onde retornar.

O exemplo adequado de uma sub-rotina € um programa que imprime as palavras de uma
misica qualquer. Em vez de ter muitas linhas que imprimam ‘“‘Falalalalalalalala”, podemos ter
uma sub-rotina para esta impressdo.
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10 REM Uma estranha maneira de imprimir uma
20 REM cancac '
30 PRINT “Enfeite o salao com luzes prateadas,”
40 GOSUB 200
50 PRINT "E epoca de estar feliz”.
60 GOSUB 200
70 PRINT "Senhor conhecemos nossa missao,”
80 GOSUB 200
80 PRINT "Cantarolemos a velha cancao.”

100 GOSUB 200

110 END

200 REM Esta e a sub-rotina do Falala

210 PRINT “Fa’’;

220 FORX=1T08

230 PRINT “la"";

240 NEXT X

250 PRINT

260 RETURN

Ao encontrar o comando GOSUB, o MSX-BASIC sai da linha 40, vai para a linha 200 e
memoriza que da proxima vez que encontrar o comando RETURN, deveri retornar 4 linha 50.
Na sub-rotina, 0 MSX-BASIC imprime “Fa” seguido de oito “la”s (o loop FOR-NEXT ¢ sem
davida fitil, mas deve servir de exemplo para a importincia de um loop). Na linha 250 termina
a linha “Falalalalalalalala” da tela ¢ a 260 informa ao MSX-BASIC que ¢ o fim da sub-rotina.

Observe a linha 110: o “fim” do programa estd no meio. Se vocé pensar sobre a execugio
de um programa, verd que este ¢ realmente o melhor local para colocar a declaragio END. Se a
linha 110 ndo existisse, 0 MSX-BASIC executaria a linha 200 apés retornar da tltima chamada
da sub-rotina. Ao executar a linha 260, terfamos a seguinte mensagem de erro:

RETURN WITHOUT GOSUB IN 260

Isto ocorre porque o MSX-BASIC quer retornar ao programa, mas ndo sabe para onde, jd que a
sub-rotina ndo foi executada com o auxjlio de um comando GOSUB. Esta é a razio pela qual
os programadores BASIC normalmente colocam a declaragdo END antes do inicio de uma sub-
rotina. O MSX-BASIC permite que se tenha tantas declaragoes END quantas se desejar em um
programa.

Comandos ON GOTO e ON GOSUB

A utilidade do comando IF THEN ¢€ a de verificar uma tnica condicfio e escolher um entre
dois caminhos, dependendo do resultado. Existem, entretanto, locais nos programas onde uma
decis@o poderd ter mais do que duas respostas possiveis. Por exemplo, vocé poderd pedir ao usudrio
que digite A, B, C ou D. A utilizagdo de quatro comandos IF THEN é um desperdicio, de modo
que o MSX-BASIC possui os comandos ON GOTO e ON GOSUB.
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A estrutura do comando ON GOTO é
ON numérico GOTO linhat,linha2,...

O comando ON GOSUB apresenta uma estriitura similar. O termo “numérico” ¢ uma expressao
que rétorna um nimero entre 0 e 255. Caso a varidvel seja avaliada em 1,0 MSX-BASIC vai para
o nimero de linha linhal; se for avaliada em 2, 0 MSX-BASIC vai até o nimero de linha linha2, e
assim por diante. Caso a varidvel seja avaliada em 0 ou um niimero que ¢ maior do que o com-
primento da lista, 0 MSX-BASIC assume que vocé quer ir até a linha que segue 0 comando
ON GOTO.

Como se vé, utilizar o ON GOTO para escolhas conhecidas é muito ficil. No exemplo
mencionado acima, o usudrio digita A, B, CouD e pressiona a tecla RETURN. O programa a
seguir mostra como utilizar 0 ON GOTO para isto: '

10 REM Exemplo de ON GOTOQ
20 LINE INPUT “Digite A, B, Cou D: “; LETRAS
30 ON (ASC(LETRAS)-64) GOTO 60,80,100,120
40 PRINT “Naocera A, B,C ou DI"
50 END
60 PRINT “Voce digitou A"
70 END :
80 PRINT “Voce digitou B”
90 END
100 PRINT “Voce digitou C”
110 END
120 PRINT *Voce digitou D"’
130 END

A express3o no comando ON GOTO utiliza o operador ASC para encontrar o cédigo ASCII da
letra digitada. Uma vez que o codigo ASCII de A € 65, ASC(LETRAS)-64 resultard 1 para A,
2 para B e assim por diante, Tente digitar uma letra miniscula para ver o que ocorre com nimeros
majores que a lista de nimeros de linhas.

Interrompendo e Parando um Programa

Este capitulo mostrou como vocé pode controlar a execucdo das partes de um programa.
Entretanto, o usudrio também tem algum controle sobre o que OCOIIE em Um programa.

Enquanto um programa estiver sendo processado, o usudrio pode interromper a execucdo
pressionando a tecla STOP. O MSX-BASIC apenas estard sendo informado para nada fazer até que
O usudrio volte a acionar novamente a tecla STOP. Assim, o usudric aciona a tecla STOP para
interromper temporariamente o programa e pressiona-a novamente para que continue.

Pressionar simultaneamente a tecla CTRL e STOP devolve vocé ao MS2(-BASIC. Isso ¢ util
quando vocé estd experimentando um programa e quer testar diversas partes. De maneira geral, a
combinagago CTRL-STOP nZo é um bom método para interromper programas, mas em uma
emergéncia é muito pratica.



CAPITULO

10

INSERCAOQO VIA TECLADO E EXIBICAO DE TEXTO

A maioria dos programas ¢ controlada digitando-se as instrug¢des no teclado e vendo os resul-
tados na tela. Este capitulo apresenta os comandos que executam estas tarefas de insercdo e saida.
Por exemplo, vocé jd viu como o comando LINE INPUT obtém o texto do usuirio, e o comando
PRINT apresenta o texto na tela. Estes comandos, e aqueles a eles relacionados, serdo descritos
em detathes neste capitulo. :

Armazenando Inser¢des pelo Teclado

Ao escrever um programa que exige a digitagdo de um determinado texto pelo usudrio,
normalmente apresentamos uma mensagem na tela e aguardamos a inser¢gdo. O MSX-BASIC
armazena-a em uma varidvel (normalmente uma varidvel série de caracteres), que vocé poderd
utilizar pelo resto do programa.

0O COMANDO INPUT

O comando INPUT ¢ a maneira mais simples de se conseguir caracteres do teclado. Seu
formato £

INPUT “mensagem’’; varidvel 1, varidvel2,...

A mensagem ¢ opcional. Quando o MSX-BASIC se depara com um comando INPUT, imprime
um ponto de interrogacdo € um espaco, para em seguida, aguardar uma resposta do vsudrio termi-
nada com a tecla RETURN. Se vocé inclui uma série de orientagdo, ela serd impressa pelo
MSX-BASIC antes do ponto de interrogagdo. Ao fornecer uma resposta, o usudrio pode utilizar
as teclas INS, DEL ¢ BACKSPACE.

81
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O caso mais simples de um comando INPUT & aquele com apenas uma varidvel série:
450 INPUT JX$

Neste caso, 0 MSX-BASIC 18 a linha teclada pelo usudrio armazenando-a na série JXS$, exceto nas
seguintes circunstincias:

— O usudrio nfo deve incluir uma virgula no texto. Quando o MSX-BASIC vé uma virgula,
assume que duas séries foram digitadas em vez de uma e imprime a mensagem

? Extra ignored

Apenas o texto antes da virgula serd colocado na varidvel.

— O primeiro caractere ndo deve ser um ponto de interrogacdo, a menos que o usudrio
nao pretenda que o mesmo faga parte da série. Quando o MSX-BASIC vé o ponto de
interrogacdo no comego da linha assume que o usudrio estd teclando uma série deli-
mitada por um ponto de interrogag@o. Assim, nfo a coloca na varivel.

— Para incluir uma virgula no texto, este deve comegar e terminar com aspas.

Incidentalmente, o caractere RETURN ngo € colocado na série.

Se houver interesse em se aceitar duas séries, elas deverio ser separadas por uma virgula.
Por exemplo:

450 INPUT JX$,KX$

O usudrio deve digitar a primeira série, uma virgula ¢ a segunda série. Caso nfo seja fornecida
a segunda série, 0 MSX-BASIC informa : ;

??

que talvez seja a mensagem de erro mais confusa que vocé poderd obter do MSX-BASIC. Ela
indica que o MSX-BASIC estd aguardando mais insercoes.

Se for utilizado o comando INPUT com uma varigvel numérica, o usudrio deve teclar um
nimero. Por exemplo, se 0 comando INPUT &

230 INPUT X
€ 0 usudrio teclar “xxx”, serd dada a seguinte mensagem pelo MSX-BASIC:

? Redo from start
?

Esta talvez seja a segunda mensagem de erro mais confusa que voceé pode receber do MSX-BASIC.
. E a maneira de 0 MSX-BASIC informar ao usugrio que o que foi digitado n@o era um niimero.
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Caso seu comando INPUT tenha muitas varidveis, e pelo menos uma delas é numérica, e
seja feita uma teclagem incorreta, surgird a mensagem de erro anterior e o usudrio terd de repetir
toda a lista novamente. Por exemplo,

170 INPUT VW$,U,M

O COMANDO LINE INPUT

Como foi visto na discussdao anterior, o comando INPUT ndo é o melhor modo de se conse-
guir informagdo do usudrio. O comando LINE INPUT € muito mais limpo, sendo esta a razio de
ter sido utilizada nos capitulos anteriores.

A estrutura do comando LINE INPUT € similar 4 do comando INPUT
LINE INPUT “mensagem’’:varidvel$

A mensagem ¢ opcional. Observe que o comando LINE INPUT aceita apenas uma varidvel, que
deve ser uma série de caracteres. Assim fica tudo muito mais simples para o MSX-BASIC, uma
veZ que ndo precisa procurar virgulas ou nimeros de varidveis. Ainda mais, o comando LINE
INPUT nio imprime o ponto de interrogagio.

O programa abaixo permite que o usudrio veja o tipo de texto que pode ser inserido usando
o comando LINE INPUT. Processe-o, tentando diversas séries diferentes, incluindo caracteres
que poderiam confundir o comando INPUT, como as virgulas, pontos de interrogagio etc. Ao
terminar, pressione a tecla RETURN sozinha (isto é, insira uma série que ndo contenha nada).

10 REM Experimentando com LINE INPUT
20 LINE INPUT “Tecle alguma coisa — "; V$
30 IF vE=""THEN END

40 PRINT V$

50 GOTO 20

Deste modo vocé deve convencer-se de que o comando LINE INPUT aceita tudo o que vocé tecla.

A FUNCAO INPUTS$ E A VARIAVEL INKEYS

Hd instantes em que vocé quer receber dados do teclado, mas n3o deseja forgar o usudrio a
pressionar a tecla RETURN. Caso vocé saiba a quantidade exata de caracteres que o usudrio deve
teclar, pode ser utilizada a fun¢@o INPUTS. O argumento de INPUTS € o niimero de caracteres que
voce estd aguardando.

Por exemplo, a primeira versdo do programa “SOUN” poderd ser escrita de modo a aceitar
um caractere sem obrigar ao usudrio operar a tecla RETURN. A linha 20 pode ser convertida de

20 LINE INPUT " Digite Sou N:'": RESPOSTAS
para _

20 PRINT “Digite Sou N: *;

25 RESPOSTAS = INPUTS$(1)
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Ao processar isto, observe que a letra digitada nio apareceu na tela: esta é outra diferenca entre
a fungdo INPUTS$ ¢ o comando LINE INPUT. Podemos imprimir o caractere pela adicdo de

27 PRINT RESPOSTAS$:

O 1ltimo método para a introducdo de texto & a varidvel INKEYS. Esta varidvel é semelhante
4 funcdo INPUTS, exceto que a varidvel INKEYS$ retém o caractere que estd sendo pressionado
pelo usudrio no momento em que 0 MSX-BASIC ¢ a linha com INKEYS. Se neste momento o
usu}léria nao estd pressionando tecla alguma INKEYS resulta em uma série vazia. Por outro lado
a varidvel INKEY'S aceita apenas um caractere.

A utiliza¢do da varidvel INKEYS ndo & fécil, j4 que o usudrio nao ests pressionando a tecla
com freqiiéncia. Entretanto, se vocé verificar continuamente se INKEYS est4 vazio (normalmente
denominado nulo), é possivel identificar com facilidade a teclagem do usudrio. Por exemplo,
podemos utilizar INKEYS no programa “SOUN". Pode-se converter a linha 20 de

20 LINE INPUT "Digite S ou N: *: RESPOSTA$
para

20 PRINT “Digite S ou N: "";
25 IF INKEY$=“ " THEN GOTO 25 ELSE RESPOSTAS = INKEYS
27 PRINT RESPOSTAS;

A diferenca fundamental entre a utilizagdo da varidvel INKEYS e a fungio INPUTS$ € que
© cursor ndo aparece na tela ao processar o loop INKEYS$ na linha 25. Isto poderd confundir
- alguns usudrios que esperam ver o CUrsor; entretanto, se vocé nfo quiser o cursor na tela utilize

INKEYS. -

INSERINDO CARACTERES ESPECIAIS

Até o presente, vocé apenas aprendeu como inserir caracteres que sao vistos no teclado.
como numeros, letras e simbolos de pontuagdo. O computador pode mostrar muitos outros
caracteres, ¢ todos podem ser digitados. No Apéndice C s3o mostrados todos os caracteres que
podem ser impressos. Por exemplo, para imprimir uma letra “A”, maiiscula, com um trema, deve
ser dado o comando

PRINT CHR$(142)
Pode haver interesse em inserir estes caracteres a partir do teclado com um dos comandos
de inserc¢do do teclado. Para que isto seja possivel, vocé deve pressionar uma tecla especial no seu
teclado, enquanto pressiona uma tecla regular,

As teclas especiais sfo as teclas SHIFT, CODE e GRAPH. Vocé ja estd familiarizado com
a tecla SHIFT; para gerar uma letra maiuscula, vocd deve manter pressionada a tecla SHIFT
enquanto pressiona a letra. As teclas CODE e GRAPH operam da mesma maneira que a tecl
SHIFT, no sentido em que elas sdo mantidas pressionadas enquanto vocé pressiona outra tecls.

e =
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Ao entrar com caracteres especiais, vocé mantém retida uma das teclas especiais. Por
exemplo, se vocé estiver digitando um texto ¢ desejar incluir uma letra “A” maitscula com trema,
basta pressionar as teclas SHIFT e GRAPH e em seguida a tecla A. O Apéndice E mostra as diversas
teclas que devem ser pressionadas para os diferentes tipos de caracteres grdficos.

O Comando PRINT

Existem muitas maneiras de apresentar um texto na tela de seu computador MSX, e todas
envolvem o comando PRINT, que é o mais flexivel do MSX-BASIC e pode ser utilizado em muitos
tipos de apresentagbes de texto na tela. Vocé jd viu a utilizacdo do comando PRINT em muitos
dos programas anteriores.

Toda a discussdo que se faz a seguir com o comando PRINT também se aplica ao comando
LPRINT. Da mesma forma que o comando LLIST imprime a saida do comando LIST em uma
impressora, o comando [PRINT imprime a saida do comando PRINT na impressora.

IMPRESSAQ SIMPLES
A forma mais simples do comando PRINT contém apenas uma série:
PRINT série.

A série pode ser tanto uma constante do tipo ““Vocé digitou S”, ou uma varidvel como
RESPOSTAS. Neste caso, a série € impressa e o MSX-BASIC desloca o cursor para o comego da

proxima linha.

10 REM Um PRINT simples
20 PRINT “Isto e alinha 1"
30 PRINT “lIsto e alinha 2"
40 PRINT

50 PRINT “Isto e alinha 4"’

O comando PRINT pode ser dado sem argumento se vocé simplesmente quer descer com o cursor
uma linha.

Vocé pode imprimir mais do que uma varidvel em uma mesma linha, com o comando
PRINT. A maneira mais facil de fazer isto € separando as varidveis com um (; ). Por exemplo, o
programa abaixo cerca uma série de asteriscos:

10 REM PRINT com ;

20 PRINT “Digite 2 caracteres : ”* ;
30 MM$ = INPUTS$(2) s
40 PR'NT ul-*i-i*n; MM$; ra% ® % & Wy
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Neste caso o ponto e virgula é utilizado na linha 20 (impedindo que o cursor se desloque para a
linha seguinte) e na linha 40 (para colocar as trés séries na mesma linha). Observe que o MSX-
BASIC nfo coloca espago entre as séries. Caso vocé queira colocar um espago de cada lado da
série, deve coloca-lo assim:

40 PRINT L & & & & 3 u;_ MM$; I7: & 5 & & &7
E possivel imprimir nimeros da mesma maneira:

10 REM PRINT com ;

20 PRINT “Digite um numero de dois digitos: “ ;
30 11 = VAL(INPUT$(2))

40 PH’NT uﬁii*i‘ﬂ'; |1 ; EEFER

Observe que o MSX-BASIC coloca espagos em volta do nimero; esta € uma limitagdo frustrante
do comando PRINT. Tente processar o programa novamente com um nimero negativo. Como
vocé pode ver, o espaco antes do nimero é reservado ao sinal negativo. Entretanto, sempre haverd

um espaco depois do nimero.

Se vocé utilizar virgulas no lugar dos pontos e virgulas entre as varidveis, o MSX-BASIC
colocard espagos entre eles, de modo que cada varidvel fique alinhada nas colunas 1 e 14. Porém,
isto nfio é uma regra fixa e depende do tipo de dados utilizados, de modo que se recomenda a
utiliza¢do do ponto e virgula em vez da virgula.

. Como foi observado na linha 20 do programa anterior, vocé pode terminar um comando
PRINT com um ponto ¢ virgula ¢ o MSX-BASIC ndo ird para a linha seguinte. Assim, as linhas

160 PRINT "——";
160 PRINT "«—-"

imprimirdo
e —

Existem duas fun¢gbes que podem ser utilizadas apenas como argumentos do comando
PRINT; nio poderdo ser utilizados em nenhum outro local. A primeira é a fungdo SPC, que
opera da mesma forma que a fungdo SPACES, bastando adicionar o nimero desejado de espagos
a linha. Por exemplo,

30 PRINT “Aqui ”; SPC(10); "e ali”
imprime
Agui e ali

A funcdo TAB € muito mais 1til: desloca o cursor para uma determinada coluna. A primeira
coluna da tela é a coluna 0, a préxima € a 1, e assim por diante. A funcio TAB facilita a montagem
de tabelas quando nfo se conhece o comprimento de uma série ou de um numero ao imprimi-lo.
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As linhas abaixo imprimem uma lista de nomes com os primeiros alinhados na coluna 13 e as
idades na coluna 20.

320 PRINT “Ultimo™; TAB(14); “Primeiro’; TAB(21); “ldade”
330 PRINT L1%; TAB(14); F18; TAB(21); A1
340 PRINT L2$; TAB(14); F23%; TAB(21); A2
350 PRINT L3$; TAB(14); F3$; TAB(21); A3

Basta que cada nome fique na coluna certa ¢ todos ficam alinhados se fosse dado um
argumento & fungio TAB que movesse o cursor para frente ¢ para trds, o MSX-BASIC o ignoraria.
Assim, caso 12§ fosse maior que 14 caracteres, F23 seria impresso em cima dele. Para impedir
isto podemos utilizar a fung¢fo LEFTS.

320 PRINT "Ultimo": TAB(14); “Primeiro’’; TAB(21); “Idade’’
330 PRINT LEFT$(L1$, 12); TAB(14);
LEFT$(F1$,6); TAB(21); A1
340 PRINT LEFT$(L2%, 12): TAB(14);
LEFT$(F2$, 6); TAB(21); A2
350 PRINT LEFT$(L33, 12); TAB(14);
LEFT$(F3%, 6); TAB(21); A3

FORMATACAO AVANCADA DE IMPRESSAO

Apesar da impress@o com o comando PRINT e as diversas fungdes da série permitirem
grande flexibilidade, existe uma outra forma de uso do comando PRINT que o torna ainda mais
poderoso. O comando PRINT USING permite que o formato da linha de saida seja especificado
com caracteres especiais em uma série. A estrutura do comando é

PRINT USING sérieformato; argumentol,argumento?2,...

Serieformato é uma constante ou varidvel série, e os argumentos podem ser qualquer constante
ou varidvel. Infelizmente, preparar uma série formatada geralmente é dificil. Caso vocé tenha
formatagdo simples para a linha € melhor utilizar fun¢Bes ¢ uma declaracgo PRINT regulares,

Os caracteres que podem ser utilizados em uma série formatada sfo indicados nas Tabelas
10-1 e 10-2. Qualquer caractere em uma série formatada que ndo aparega nesta lista é tratado
como um caractere normal e € impresso exatamente como aparece na série formatada.

Se tudo isto parecer um pouco confuso, ndo desista. O primeiro exemplo, a impressio de
digitos, tomard as coisas um pouco mais claras. Vocé utilizard o sinal de nimero (#) em uma
serie formatada para indicar o lugar em que deve ficar um digito. Processe o seguinte programa:

10 REM Exemplo de PRINT USING
20 N1=1234
30 PRINT USING “oooiHHHfooo": N1
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A sajda deste programa serd
0001234000
Os “0”s estdo 14 para mostrar-lhe que o MSX-BASIC imprime qualquer caractere ndo formatado

na série formatada diretamente. Uma vez que vocé indicou quatro sinais de “ntumero”, o MSX-
BASIC imprimiu apenas quatro digitos do nimero.

Tabela 10.1 Caracteres para série de formatacdo numérica.

Caractere Utilizagao
# Espacgo para um digito
: ~ Inclui um ponto decimal

% Indica + ou -; pode ser utilizado antes ou depois do mimero

- Indica apenas -; pode ser utilizado apés o niimero

$$ Coloca um § 4 esquerda do nimero

il Desloca *'s 4 esquerda do ntimero para toda a largura do campo
**$ Desloca um § precedido pelos *’s para toda a largura do campo

LA T

Apresenta o nimero em notagdo cientifica.

Agora, altere ligeiramente o programa:

10 REM Exemplo de PRINT USING

20 Nt =1234

30 PRINT USING “ooo##+##o00": N1

40 PRINT USING “ooco##HH5H000™; N1

Tabela 10.2 Caracteres para série de formatagdo de texto.

Caractere Utilizagao
W\ ' Espaco para caractere
! Espaco para 1 caractere
& Espacamento varidvel
- Préximo caractere € literal
outro Coloca caracteres na saida

Quando existem sete sinais de “numero”, apesar de 1234 ser de apenas quatro digitos, o
resultado €

0001234000
000 1234000
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Ao ser utilizado o sinal de “nimero”, 0 MSX-BASIC sempre deixa o namero de espagos especi-
ficados. Se 0 nimero impresso ocupar um niimero menor de espagos que aqueles especificados, o
MSX-BASIC preencherd os espagos & esquerda com vazios.

O preenchimento de espagos 4 esquerda com vazios é denominado justifica¢do a esquerda.
Isto € bastante util quando existe uma coluna de ntimeros que se deseja adicionar visualmente.
Compare a saida das duas partes do programa abaixo:

10 REM Somando colunas a moda antiga
20 X1 =6391
30 X2=934
40 X3=5179
50 PRINT X1
60 PRINT X2
70 PRINT X3
80 PRINT "—————"
90 PRINT X1+X2+X3
92 PRINT : PRINT
100 REM Somando colunas pelo novo metodo
110 PRINT USING “#5#58H5"; X1
120 PRINT USING “#H55": X2
130 PRINT USING “#H5H"; X3
140 PRINT "———— 3
150 PRINT USING "#H5H"; X1+X2+X3

O resultado €

6391
934
5179

12504

6391

Observe a dificuldade em adicionar o primeiro conjunto de niimeros mentalmente, uma vez que
ndo estdo alinhados na forma usual. O segundo conjunto de nimeros é muito mais fécil de ser
somado visualmente.

Se vocé estiver utilizando mimeros reais, poderd colocar o ponto (.) na série de formatagdo
para especificar onde deseja que aparega o ponto decimal, O MSX-BASIC arredondard as casas
decimais em excesso ou colocard zeros se houver poucas casas decimais:
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10 REM PRINT USING com .

20 PRINT USING "5 . #44": 123456
30 PRINT USING "#:5t . #447: 1.23458
40 PRINT USING “gii | #4721

50 PRINT USING “#5# . ##2" 11

A saida é

123.456
1.235
1.000
1.100

Observe que 1.23456 foi corretamente arredondado para 1.235 e ndo truncado para 1234. O
MSX-BASIC utiliza regras padronizadas de arredondamento.

Em um programa podemos utilizar o sinal de adicZo antes ou depois do mimero fazendo
0 sinal do nimero aparecer antes dele na tela. Independentemente do tamanho do nimero, o
MSX-BASIC deslocars o sinal para a coluna i esquerda do nimero. O sinal de subtracdo também
pode ser utilizado para apresentar um “-> apos o niimero ¢aso 0 mesmo seja negativo.

10 REM PRINT USING com +e -
20 PRINT USING “+#H5": 721
30 PRINT USING “+##4"": 721
40 PRINT USING "4+ 03
50 PRINT USING “#H5H4+ . -03
60 PRINT USING “##55¢-": 128
70 PRINT USING ““#&t-""- _128"

O resultado é

21
~721
93+
93-
128
128-

Note que os mimeros impressos sempre ocupam o nimero de espagos indicados pelos sinai
“#" mais um para o “+" ou -7

A colocagdo de dois sinais de cifrio a esquerda dos sinais de # faz 0 MSX-BASIC desloca-
um sinal de cifr3o para a esquerda da saida. Por exemplo

210 PRINT USING “$S##5# . 447 77.32
220 PRINT USING “$$ 4 | ##"; 8120.31
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imprimiri

$77.32
$8120.31

Dependendo do fabricante do seu MSX, o mesmo poderd ser feito com dois sinais de libra ou
iene na série de formatagdo.

Vocé deve ter visto cheques escritos com astetiscos precedendo os nimeros; isto ajuda na
prevengiio de falsificagbes. O comando PRINT USING permite que vocé coloque antes de um
nimero diversos asteriscos, colocando, para tal, dois asteriscos na serie de formatagio. Por
exemplo:

210 PRINT USING " *"##. ##";77.32
imprimiria
e
Se vocé desejar tanto o sinal de cifrdo como o asterisco, utilize o “**$* na série de fo:maﬁagﬁo:
210 PRINT USING “**$#558¢2 | ##"; 77.32
imprimiria
HEE £77.32

Algumas pessoas gostam de ver as virgulas nos nimeros impressos. Se vocé incluir uma
virgula 3 esquerda do ponto, na série de formatagdo, a virgula serd acrescentada na sajda. A virgula
insere um espaco na série de safda, porém cada virgula impressa ocupa o espa¢o de um digito.
Por exemplo:

80 PRINT USING "#HHEHFHHE, . 7, 6328900.99
imprimira
6,328,800.99

s

Vocé pode utilizar quatro circunflexos para indicar que o numero deve ser impresso
em notagdo cientifica. Utilizaremos os sinais dos nimeros da mesma forma que antes para indicar
os digitos 4 esquerda e & direita do decimal. Por exemplo,

320 PRINT USING "#. #5587 """"; 35.7182

imprimiria

0.3572E+02
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B L

Também ¢ possivel formatar séries com o comando PRINT USING. Para especificar quantas
posi¢Oes de uma série devem ser impressas, utilize dois sinais *\” ¢ espagos. Por exemplo, para
fazer uma saida que deixe cinco espacos, utilize “\,espaco,espaco, espago,\”, como no programa
abaixo:

10 REM PRINT USING \

20 S1% = “mnopqgrst”

30 528 = “xx"

40 PRINT USING “yyy\ \yyy";: 518
50 PRINT USING “yyy\ \yyy’’; §2%

O resultado é

Yyymnopgyyy
YYYXX yyy

Se a série for maior do que o ntimero de espagos disponiveis, como em S18$, serdo utilizados 56
0s caracteres da esquerda. Se a série for muito curta, como em S28, serdo colocados vazios 2
sua direita.

O ponto de exclamagdo (!) indica que apenas o primeiro caractere da série deverd ser
impresso. O programa

10 REM PRINT USING !

20 S1$ = "mnopqrst”

30 S2% = "xx"

40 PRINT USING “yyylyyy”:S1%
B0 PRINT USING “yyylyyy'; S2%

imprime

YYymyyy
YYYXYYY

O simbolo “&” indica que toda a série deverd ser impressa. Entretanto, uma vez que isto impede
o alinhamento de outro texto apés a série na linha, & pouco utilizado.

Vocé pode estar pensando no que fazer para que um dos caracteres especiais seja impresso.
Por exemplo, vocé poderd desejar cercar um némero com pontos. Para tal, utilize o sinal “-*
antes do caractere especial, pois isto faz com que ele deixe de ser considerado especial. Por
exemplo,

40 PRINT USING “_._. . ### . . " 590

imprimird

...580...
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UTILIZANDO TODA A TELA

O comando PRINT inicia a impressdo onde quer que se encontre o cursor ao ser dado este
comando. Se vocé terminar um comando PRINT com um ponto e virgula, o cursor permanecerd
na posigdo apos a impressdo do tltimo caractere. Pode haver o interesse em mover o cursor para
qualquer posicio da tela. O MSX-BASIC lhe dd a flexibilidade de movimentar o cursor em dois
sentidos.

No modo texto, que tem sido utilizado, a tela tem 24 linhas horizontais e 39 colunas
verticais. O MSX-BASIC utiliza coordenadas cartesianas para representar a posicio da tela (talvez
seja bom consultar seus livros de Geometria). Cada posi¢do da tela tem uma coordenada x e y,
indicada como

(x,y)

A coordenada x varia de O (4 esquerda) a 38 (3 direita) e a coordenada y varia de O (em cima)
até 23 (em baixo), assumindo que vocé tenha desligado a linha das fun¢des como veremos a
seguir). Assim, o canto superior esquerdo é denominado (0,0) e o canto inferior direito (38,23).
A Figura 10.1 mostra uma representacio das posicOes da tela.

A primeira coisa que vocé deve fazer é desligar a linha das teclas de fungtes no fim da tela
e em seguida limpar a tela. O comando KEY OFF desliga a linha das teclas de funcgGes. O
comando CLS ¢ 1til quando acionado com o comando PRINT, jd que ele elimina o texto da tela.
Ap6s o comando CLS, o cursor é colocado no canto superior esquerdo da tela, ou seja, em (0,0).

10 REM Posicionamento de texto
20 KEY OFF
30 CLS

O comando LOCATE desloca o cursor para uma posicdo especifica. Sua estrutura é
LOCATE x,y
Processe o seguinte programa:

10 REM Posicionamento de texto
20 KEY OFF

30 CLS

40 LOCATE 20,12

50 PRINT “*”;

60 TIME=0

70 IF TIME < 100 THEN GOTO 70

Assim, serd colocado um asterisco no centro da tela e haverd uma pausa de dois segundos. O
programa seguinte traca uma linha de asteriscos do canto inferior esquerdo ao centro superior
da tela:
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10 REM Trace uma diagonal
20 KEY OFF

30 CLS

40 FOR =23 TOOSTEP -1
50 LOCATE (23-1),1

60 PRINT “*";

70 NEXTI

O MSX-BASIC permite a exclusdo dos valores do comando LOCATE, desde que se inclua
a virgula. Se um dos argumentos for exclufdo o MSX-BASIC assumiri que vocé deseja que o
cursor permaneca no mesmo local em que estava. Por exemplo, o programa abaixo imprime
cinco asteriscos em uma linha vertical iniciando no topo da coluna em que Se encontra o CuUrsor:

160 FORN=0TO 4
170 LOCATE,N
180 PRINT “*"
190 NEXT N

Enquanto vocé estiver escrevendo um programa poderi nio saber com certeza onde se
encontra o cursor na tela. A fun¢do POS lhe dard o valor da coordenada x. O argumento da
fungio POS poderd ser qualquer nimero, j4 que o MSX-BASIC ignora o argumento. A varidvel
CSRLIN retorna o valor da coordenada y e ndo € uma fun¢do. (Isto explica porque muitos
programadores reclamam sobre a inconsisténcia do BASIC em geral.)

Por exemplo, as linhas que seguem armazenam a posi¢do atual do cursor nas varidveis X9
e Y9:

410 X9 = POS(1)
420 YS = CSRLIN

Caso vocé esteja utilizando o ecomando LPRINT para dar saida a uma impressora, pode utilizar
a fungfio IPOS da mesma maneira que a fungdo POS. Ndo hi equivalente ao CSRLIN para

Impressora.
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(0,0) (3,0 (38,0)
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Figura 10.1 PosigGes na tela.



CAPITULO

11

GRAFICOS

Toda programacio feita até agora envolveu apenas texto. Se vocé tiver adquirido cartuchos
de jogos para seu computador MSX, j4 deve ter tido oportunidade de observar todas as cores
e formas que em nada se parecem com aquilo que vocé tem utilizado no MSX-BASIC. Entre-
tanto, todas as caracteristicas graficas estdo disponiveis no MSX-BASIC.

Os gréficos em computadores sZo uma 4drea muito excitante da tecnologia computacional
moderna. Observamos gréficos feitos por computadores nas propagandas da televisio e em muitos
filmes. Uma imagem gerada por um computador é formada por trés elementos bdsicos: cor,
movimento (animagdo) e forma,

Os gréficos que podem ser criados com 0 MSX-BASIC ndo serdo tao detalhados ou excitantes
como aqueles da televisio, mas fornecerdo uma compreensio bdsica de como os graficos por
computador, com finalidades comerciais, sdo criados. O MSX-BASIC oferece a vocé uma grande
flexibilidade no desenvolvimento de imagens. Por exemplo, vocé pode escolher entre 15 cores
diferentes, podendo ainda desenhar sprites, que sdo pequenas imagens méveis as quais podem
ser utilizadas em jogos.

O seu computador MSX tem quatro modos de tela:

— Modo 0, texto-padiio. E o modo com o qual vocé operou até agora. Ndo ¢ possivel
fazer grificos nele, mas o texto é mostrado em uma tela de 40 x 24 pontos; com uma
cor para os caracteres (denominada cor do primeiro plano) ¢ outra para o fundo.

— Modo 1, texto multicolorido. Como no modo 0, este permite apresentar principalmente
texto, mas cada conjunto de oito letras poderd ter suas cores préprias, tanto no primeiro
plano como no segundo plano, podendo utilizar-se sprites (mas ndo grdficos). O texto
¢ apresentado em uma tela de 32 x 40 pontos.

— Modo 2, gréficos de alta resolugio. A maioria dos jogos é feita neste modo. Vocé pode
utilizar sprites e desenhar pontos (chamados reticulas) em qualquer lugar da tela que tem
256 x 192 pontos, Cada conjunto de oito reticulas tem sua prépria cor de primeiro e de
segundo plano. A maioria dos exemplos deste capitulo serd feita neste modo.

96
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— Modo 3, gréficos de baixa resolugfo. A tela deste modo apresenta apenas 64 x 48 pontos,
0 que o toma inttil para muitas aplicagSes. Porém, cada retfcula tem sua prépria cor e
podem ser utilizados sprites 4 vontade.

No programa “PRIMEI” vocé teve uma no¢Zo do que pode ser feito no modo 2. Este capitulo
cobrird todos os aspectos de graficos disponiveis no MSX-BASIC.

Cor

Vocé poderd estar cansado das letras brancas em fundo azul vistas até agora. Apesar de o
mundo ser “uma aquarela colorida”, o MSX-BASIC ainda ndo demonstrou isto. A parte mais
simples na programagdo de um grafico é o controle da cor através do comando COLOR. A
estrutura do comando COLOR é

COLOR primeiroplano, segundopiano,contorno

Cada um dos argumentos pode variar de 0 a 15,

A Tabela 11.1 apresenta as cores disponiveis. As cores estdo listadas para um aparelho
de televisio regulado para uma apresentacdo normal. Este, normalmente, € mais brilhante do
que se deseja para uma imagem computadorizada, de modo que € bastante usual diminuir o brilho
e aumentar o contraste quando se utiliza um aparelho de televisdo como terminal de computador.
Ao fazer isto a matiz e a saturagdo da cor vdo-se alterar bastante. Em outras palavras, pode ser
necessdrio que vocé construa sua propria tabela de cores.

Tabela 11.1 Cores do MSX-BASIC.

Nimero Cor
1 Preto
2 Verde-médio
3 Verde-claro
4 Azul-escuro
5 Azul-médio
6 Vermelho-escuro
i Azul-claro
8 Vermelho-médio
9 Vermelho-claro
10 Amarelo-escuro
11 Amarelo-claro
12 Verde-escuro
13 Roxo
14 Cinza
15 Branco
0 Transparente (o primeiro plano terd a cor do segundo plano)
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No modo 0, o texto que vocé programa nao tem cor de contorno. Neste modo vocé pode
formar 256 pares de cores de primeiro/segundo planc. Muitos destes pares nfo sdo interessantes
porque as cores sdo muito semelhantes, tornando o texto ilegivel, ou porque as cores contrastam
muito. O programa que segue fornece alguns exemplos de pares de cores.

10 REM Experiencia com pares de cores

20 CLS

30 PRINT "Este texto e padrao: (16,4)"

40 GOSUB 1000 '

50 COLOR 10,6

60 PRINT "Muitas pessoas acham isto agradavel (10,6)"

70 GOSUB 1000

80 COLOR 1,15

80 PRINT “Preto sobre branco (1,15), mas as letras borram®
100 GOSUB 1000
110 COLOR 4,15
120 PRINT “Azul-escuro sobre branco (4,15), uma boa escolha’”
130 GOSUB 1000
140 COLOR 12,6
150 PRINT "Pessima combinacao (12,8)"
160 GOSUB 1000
170 COLOR 10,6

180 END
1000 REM Aguarde 3 segundos
1010 TIME=0

1020 IF TIME < 150 THEN GOTO 1020
1030 RETURN

Em seguida temos um programa que percorre todas as combinagBes de cores. Observe que quando
as cores de primeiro e segundo plano forem as mesmas nio é possivel ver o texto.

10 REM Selecao de cores

20 KEY OFF

30 CLS

40 FORN=1T0O 23

50 PRINT STRING$(39,“X"):

60 NEXT N

70 REM B = segundo plano, F = primeiro plano
80 LOCATE 0,0

80 PRINT “F="
100 PRINT “B="
110 REM Percorra todos F's para todo B
120 FORB=1T0 15
130 LOCATE 2,1
140 PRINT USING “#4': B
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150 FORF=1TO 15

160 LOCATE 2,0

170 PRINT USING “##""; F
180 COLORF,B

190 TIME=20

200 IF TIME < 75 THEN GOTO 200
210 NEXTF

220 NEXTB

230 REM Tudo completado
240 CLS

260 COLOR 154

GRAFICOS NO MODO 2

‘Uma vez vistas as cores que o MSX-BASIC coloca a sua disposi¢do, devemos iniciar a utili-
zagdo de grificos no modo 2. O primeiro comando necessdrio € o comando SCREEN, que muda
de um para outro modo de tela. Sua estrutura ¢

SCREEN modo

Neste caso “modo” € o nimero do modo descjado. Assim fica explicada a linha 80 do programa
“PRIMFEI’’; ela coloca a tela no modo 2.

No modo 2 o comando COLOR seleciona os valores das cores do primeiro ¢ do segundo
plano. E possivel a existéncia de vdrias cores no primeiro plano da tela a0 mesmo tempo, como
foi visto nos retdngulos coloridos do programa “PRIMEI”.

Muitos dos comandos que desenham na tela, em medo 2, podem determinar a cor do
primeiro plano, enquanto durar a execu¢do do comando, sendo que isto ndo a transforma na
cor fundamental do primeiro plano. Caso vocé ndo especifique uma cor, a cor atual do primeiro
plano € a utilizada.

Apds a utilizacgo do comando COLOR para estabelecer a cor do segundo plano no modo 2,
deve ser utilizado o comando CLS para aparecer cor na tela. Por este motivo é que, nos programas,
encontramos linhas do tipo

210 COLOR,1: CLS
No modo 2 nfo hd equivalentes para a fun¢do POS e a varidvel CSRLIN: cuidado, n#o se
esquega onde estd o cursor, no existe nenhum comando ou fun¢do que o auxilie. O MSX-BASIC
fornece a funcfo POINT que informa a cor de uma determinada reticula. A estrutura da func¢io |
POINT é
POINT (x,y)

Como jd € de seu conhecimento, seu valor varia de O a 15, dependendo da cor no ponto (x,y).
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Ao programar, lembre-se de que cada conjunto de oito reticulas horizontais pode ter apenas
uma cor de primeiro plano. Infelizmente, esta limitag@o restringe um pouco sua liberdade jd que
a alteragdo da cor do primeiro plano somente poderd ser feita a cada oito reticulas. Entretanto,
com a utilizagdo cuidadosa das cores de primeiro e segundo plano é possivel a criaggo de imagens
vivas e multicoloridas.

Considerando que o modo 3 tem uma resolugdo muito baixa, este capitulo enfoca apenas
os grificos em modo 2. Porém, a maioria dos comandos deste capftulo opera da mesma maneira
no modo 3.

TRACANDO PONTOS

Lembre-se de que 0 modo 2 tem uma tela de 256 x 192 reticulas. Elas sZo definidas por
coordenadas cartesianas iniciando com (0,0) no canto superior esquerdo. A Figura 11.1 mostra
cOmo se organiza a tela,

E importante observar que muitos aparelhos de televisdo utilizados como terminais de
computador nao mostram todos as reticulas da margem esquerda ou direita, dependendo da
regulagem do aparelho de televisio. Muitos aparelhos nfio apresentam as retfculas das colunas
0 a8,

Em vez de utilizar o comando LOCATE do MSX-BASIC, para movimentar o cursor na
tela de texto, serd utilizado o comando PSET para a movimentago do cursor grafico no modo 2.

{0,0 (3,0) (25b,0)
/ i 0
7 ... R
(0,2) (3,2)
: (0,191) (255,191) .
,-V:-:',/ \\"h-

Figura 11.1 Posigdes na tela grafica.
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Observe, porém, que todos os comandos que fazem desenhos na tela em modo 2 geralmente
alteram a posi¢io do cursor grafico. O comando PSET além de atualizar a posi¢do do cursor,
traga uma reticula nesta posigio. A estrutura do comando PSET é

PSET STEP(x,y), cor

Os argumentos STPE e cor s3o opcionais.

O exemplo que segue define o vermelho-escuro (cor 6) como sendo a cor de segundo
plano e traga um quadrado azul com suas arestas em (100,100), (100,150), (150,150) ¢ (150,100).

10 REM utilizando PSET
20 SCREEN 2
30 COLOR ,6:CLS
40 FOR Y =100 TO 150
50 PSET(100,Y), 5
60 NEXT Y
70 FOR X=100TO 1580
80 PSET(X, 150), 5
90 NEXT X
100 FOR Y =150 TO 100 STEP -1
110 PSET (150,Y), b
120 NEXT Y
130 FOR X =150 TO 100 STEP -1
140 PSET(X,100), 5
180 NEXT X
160 TIME=0
170 IF TIME < 250 THEN GOTO 170

O argumento STEP do comando PSET (assim como os de outros comandos que serfo vistos)
facilita muito o ato de desenhar. Por enquanto foi especificado o local exato de cada reticula.
Com o argumento STEP os valores de x e y ndo indicam mais a posi¢o da reticula, mas a relativa
4 posi¢ao do cursor gréfico. Por exemplo, a colocaciio de uma reticula a 30 reticulas i direita e
15 reticulas abaixo do cursor grafico, independentemente de sua posi¢cdo atual, exige o comando

PSET STEP(30,15)
Para colocar uma reticula 4 esquerda e duas acima do cursor grafico, vocé deve dar o comando
PSET STEP (-1,-2)
Observe como isto facilita o tragado do nosso quadrado:
10 REM utilizando PSET e STEP

20 SCREEN 2
30 COLOR ,8:CLS
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35 PSET(100,100), 5
40 FORI=1TO50

50 PSET STEP(0,1), 5

60 NEXT I

70 FOR1=1T0O 50

80 PSET STEP(1,0), 5

890 NEXT |

100 FOR1=1TO 50

110 PSET STEP(0, -1), 5

120 NEXT |

130 FORI=1TOB50

140 PSET STEP(-1,0), 5

150 NEXT |

160 TIME=0

170 IF TIME < 250 THEN GOTO 170

Basta acrescentar a linha 35 para fornecer um ponto de partida e em seguida utilizar o
loop FOR-NEXT para passar de um ponto 20 outro.

A vantagem da utilizagdo do argumento STEP é a de que podemos movimentar toda a
figura apenas alterando a posigio da primeira reticula. Se vocé decidir tracar o quadrado ini-
ciando em (37,91) basta alterar a linha 35 para

35 PSET(37,91), 6

Lembre-se de que é possivel mudar a cor atual do primeiro plano com o comando COLOR.
O programa pode sofrer nova simplificagdo colocando-se a cor do desenho na linha 30, sem
menciona-la em outro lugar:

10 REM Utilizando PSET e STEP
20 SCREEN 2

30 COLOR 5,8: CLS

35 PSET(100,100)

40 FOR 1=1TO 50

50 PSET STEP (0,1)

60 NEXT |

70 FOR 1= 1TO50

80 PSET STEP (1,0)

90 NEXT |

100 FOR 1=1TO 50

110 PSET STEP (0, -1)

120 NEXT I

130 FOR1=1 TO 50

140 PSET STEP (-1,0)

150 NEXT |

160 TIME =0

170 IF TIME < 250 THEN GOTO 170
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0O comando PRESET é similar ao ¢comando PSET, e sua estrutura € a mesma:
PRESET STEP(x.,y), cor

Os argumentos STEP e cor permanecem opcionais. A diferenca entre os dois comandos € que, se
nao for fornecido o argumento cor, o PRESET far o tragado na cor do segundo plano em vez
de fazé-lo na cor do primeiro plano. Isto, em esséncia, equivale a apagar aquilo que existe
no ponto.

Se vocé utilizar a opgdo da cor, o comando PRESET agird da mesma forma que o comando
PSET. Podemos observar que o comando PRESET ¢ similar ao comando PSET com a opgdo da
cor, igual & cor do segundo plano. O comando PRESET apenas tem utilidade quando nfo s¢
conhece a cor do segundo plano.

TRACANDO LINHAS E CAIXAS

O tragado de linhas é um dos procedimentos mais comuns quando vocé escreve programas
grificos. Pode-se tornar monotona a utilizagio do loop FOR-NEXT cada vez que se deseja tragar
uma linha. Adicionalmente, as linhas tragadas até agora sdo apenas paralelas 2 margem da tela.
Imagine como seria 0 loop FOR-NEXT para tracar uma linha entre (100,100) e (141,107). A
matemdtica se tornaria bem complicada.

Para facilitar este tracado o MSX-BASIC possui o comando LINE. A estrutura do comando
LINE é complexa, mas pode ser explicada passo a passo. De maneira similar ao comando PSET,
a estrutura ¢

~ LINE (x1,y1) - (x2,y2), cor

Novamente o argumento cor € opcional. Como vocé percebe este comando tragcard uma
linha de (x1,y1) até (x2,y2). Ao terminar a execucdo do comando, o curmsor grifico estard em-

(x2,y2).

O comando LINE simplifica o programa do quadrado:

10 REM Utilizando LINE
20 SCREEN 2

30 COLOR 5,6: CLS

40 LINE(100,100) - (100,150)

50 LINE(100,150) - {150,150)

60 LINE(150,150) - (150,100)

70 LINE(150,100) - {100,100)
160 TIME=0
170 IF TIME< 250 THEN GOTO 170

Como se v&, este programa & bem menor do que o original.
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Entretanto, como € comum tragar muitas linhas unidas, o MSX-BASIC fornece uma versio
mais compacta do comando LINE

LINE - (x2,v¥2), cor

Este comando inicia a linha no local do cursor gréfico. Seu programa pode ser simplificado
para

10 REM Utilizando LINE

20 SCREEN 2

30 COLOR 5,6: CLS

40 LINE{100,100) - (100,150)

50 LINE - (150,150)

60 LINE - {150,100)

70 LINE - (100,100)

160 TIME=0

170 IF TIME < 250 THEN GOTO 170

Isto, sem davida, € mais simples do que lembrar onde se encontra o cursor grafico.

Com o argumento STEP a estrutura fica ainda mais elegante:
LINE - STEP(x2,y2), cor

Assim como o argumento STEP do comando PSET, este também torna o seu programa
mais generalizado. O programa tragado do quadrado ficaria assim:

10 REM Utilizando LINE e STEP

20 SCREEN 2

30 COLOR 5,6: CLS

35 PSET(100,100)

40 LINE - STEP(0,50)

50 LINE - STEP(50,0)

60 LINE - STEP(0,-50)

70 LINE - STEP(-50,0)
160 TIME=0
170 IF TIME < 250 THEN GOTO 170

Agora, para mudar a posi¢ao do quadrado, basta alterar a linha 35.
Uma forma menos utilizada do comando LINE é

LINE STEP(x1,x2) - STEP(x2,y2), cor
Além do tragado de uma linha, outra atividade comum é o tragado de quadrados (que

pode estar cansando-o!). Se tragarmos um quadrado que seja paralelo aos lados da tela (como
até agora), isto pode ser ainda mais ficil com o argumento B no comando LINE. O argumento B
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aparece depois de cor no comando LINE e faz o MSX-BASIC tracar um quadrado cujos vértices
opostos sejam (x1,y1) e (x2,¥2).
O argumento B reduz o nosso programa para

10 REM Utilizando LINEe B

20 SCREEN 2

30 COLOR 5,6: CLS

40 LINE(100,100) - {150,150), ,B
160 TIME=0 _
170 IF TIME < 250 THEN GOTO 170

Nao havendo especificagdo da cor, devem ser incluidas as virgulas de modo que o MSX-
BASIC ndo tente colorir a linha com o valor de uma varidvel denominada “B”. O argumento B
pode ser utilizado também com o argumento STEP:

10 REM Utilizando LINE e B e STEP
20 SCREEN 2
30 COLOR 5,6: CLS
35 PSET(100,100)
40 LINE - STEP(50,50), ,B
160 TIME=0
170 IF TIME < 250 THEN GOTO 170

A linha 40 ¢ um sumdrio daquilo que vocé tem feito até agora: tragar um quadrado de 50 x 50.

Como foi mencionado anteriormente, o comando LINE pode ser utilizado para tragar linhas
entre dois pontos quaisquer, ¢ nfo apenas retas paralelas as beiradas da tela, Para tragar um parale-

logramo basta alterar o programa para

10 REM paralelogramo

20 SCREEN 2

30 COLOR5,6:CLS

35 PSET(100,100)

40 LINE - STEP(0,50)

50 LINE - STEP{20,30)

60 LINE - STEP({0, -50)

70 LINE - STEP{-20, -30)
160 TIME=0
170 IF TIME < 250 THEN GOTO 170

E claro que podemos tragar qualquer forma desejada. O programa que segue traga 100 linhas
aleat6rias pela tela:

10 REM Tracador de linha randemica
20 SCREEN 2
30 COLOR 15,1: CLS
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40 A= RND(-TIME)

50 PSET(0,0)

60 FOR1=1TO 100

70 LINE - ((RND(1)%255), (RND(1)*181))
80 NEXTI

%0 TIME=0

100 IF TIME < 250 THEN GOTO 100

DESENHANDO CIRCULOS E CURVAS

E interessante tragar pontos ¢ linhas com o MSX-BASIC, mas o tragado deve refletir melhor as
imagens que voc quer criar. A capacidade de tragar curvas far4 suas imagens ficarem mais reais.
Para tanto, 0 MSX-BASIC fornece o comando CIRCLE. )

Apesar do nome, este comando permite que se tracem diversas formas: circunferéncias,
elipses, partes de circunferéncias (denominadas arcos) e arcos el{pticos. Assim como o comando
LINE, a estrutura do comando CIRCLE é complexa. A forma mais simples do comando CIRCLE
¢ aquela que traga uma circunferéncia:

CIRCLE STEP(x,y),raio,cor

Como sempre, os argumentos STEP e cor sdo opcionais, sendo que 0 MSX-BASIC traca um
circulo com o centro no ponto (x,y) e o raio especificado. Caso o argumento STEP seja utilizado,
0 centro serd deslocado relativamente i posigdo atual do cursor gréfico. ApoGs a execugdo do
comando CIRCLE, o cursor gréfico é posicionado no centro. ' '

O programa abaixo traga 25 circulos de raio 10, na tela:

10 REM 25 Circulos
20 SCREEN 2

30 COLOR 1,6:CLS

40 PRESET(68,46)

50 FORA=1TOS5

60 FORB=1TO5

70 CIRCLE STEP(20,0), 10

80 NEXTB

90 PRESET STEP(-100,20)
100 NEXT A
110 TIME=0 _
120 IF TIME < 500 THEN GOTO 120

Algumas coisas devem ser observadas a respeito deste programa:

— Os circulos sdo tragados com muita rapidez. O MSX-BASIC utiliza uma férmula especial
que torna muito eficiente o tragado dos circulos nos computadores MSX;
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— Os circulos ndo sao exatamente redondos: as bordas sao grosseiras. Isto se deve ao fato
de as retfculas da tela terem um tamanho finito. O tragado de curvas com reticulas
sempre provocard as irregularidades vistas na circunferéncia;

— Quando as circunferéncias se tocam, as irregularidades ficam mais aparentes. Se estiver
utilizando um aparelho de televisdo, observe que os pontos em que as circunferéncias
se encontram ndo sdo iguais; & medida que se deslocam pela tela, as jungGes parecem
diferentes. Isto se deve ao fato de o aparelho de televisdo ndo apresentar da mesma forma
diferentes pontos coloridos. Procure alterar as cores da linha 30 e observe como estes
pontos de encontro se alteram;

— O MSX-BASIC ndo traga o ponto central porque o programa utiliza PRESET em lugar
de PSET. O comando PRESET ¢ utilizado apenas para movimentar o cursor gréfico, ¢
ndo para fazer tragados. .

Pela adicGo de dois argumentos ap6s cor, 0 comando CIRCLE permite o tragado de arcos:
CIRCLE STEP(x,y), raio,cor,angulinic,angulfin

Angulinic e angulfin s3o medidos em radianos. O que segue é uma ligZo de trigonometria,
caso vocé nunca tenha aprendido (ou tenha esquecido) como medir dngulos em radianos.

Provavelmente voc? se lembra de que a circunferéncia estd dividida em 360 graus. Como
contagem, o grau € o ponto do cfrculo logo 2 direita do centro. Assim, 90 graus estd para
cima, 180 graus estd 2 esquerda e 270 est4 para baixo. Existem 2*%pi radianos em um circulo
(pi <= 3.14159),

Isto significa que 360 graus equivalem 2 6.28318 radianos, ou:

1 radiano =57.2958 graus
1 grau =0.01745 radianos

A Figura 11.2 mostra um circulo com ambos, radianos e graus,

Para tragar um arco, vocé deve conhecer o comeco e o fim do arco em radiancs, J4 que a
maioria das pessoas pensa em termos de graus e ndo de radianos, é prético ter no programa um
fator de conversdo. Por exemplo, para tragar um arco a partir de 45 (1:30 no reldgio) até
135 graus (10:30), com o centro em (80,60) e com um raio de 25, seria utilizado o seguinte
comando: . -

RC=0.01745
CIRCLE(80,60), 25, ,45*RC,135*RC

Isto € indicado na Figura 11.3.

A ordem dos angulos de inicio e fim é importante. A Figura 11.4 mostra o resultado caso
tenham sido invertidos os angulos inicial e o final: ]

CIRCLE(80,60), 25, ,135"RC45*RC
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° = 1,671 rad

180° = 3.141 rad 0°=0rad

270° = 4,712 rad

Figura 11.2 Medindo angulos em radianos.

A elipse é um circulo alongado em uma dire¢do. Imagine um quadrado que envolva wma
circunferéncia e toque esta circunferéncia em cada lado. Se o quadrado fosse esticado em forma
de um retangulo, a circunferéncia se transformaria em uma elipse. O comando CIRCLE permite
que vocé desenhe uma elipse, especificando a relagdo dos lados do retingulo chamada relagdo
de aspecto.

A estrutura para esta forma de comando do CIRCLE é
CIRCLE STEP(x,y),raio,cor,anginic,angfin,aspecto
Se forem incluidos os dois dngulos o MSX-BASIC fard um arco eliptico. No comando

CIRCLE a relag@o de aspecto € a relagdo entre altura e largura. Se a relagao de aspecto for maior
do que 1 a elipse serd vertical e estreita; se menor do que 1, a elipse serd horizontal e larga.

A ey

Figura 11.3 Arco de 45° 2 135°,

O raio serd sempre a medida mais longa da elipse, significando que a curva tracada com o
comando CIRCLE sempre caberd dentro do circulo que seria tragado se o argumento “aspecto”
fosse excluido (veja Figura 11.5).
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Figura 11.4 Arco de 135° a 45°.

;Aspecto > 1 -Aspecto <1

Figura 11.5 Relaghes de aspectos.

O programa que segue é uma modificagio do programa anterior que tragou 25 circunfe-
réncias Este programa desenha 25 elipses verticais e 25 horizontais.

10 REM 25 Elipses verticais ¢ depois horizontais
20 SCREEN 2

30 COLOR 1,6: CLS

40 PRESET(68.46)

50 FORA=1TO5

60 FORB=1TO5
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70 CIRCLE STEP(20,0), 10, ,,, 2
80 NEXTB
90 PRESET STEP(-100,20)
100 NEXT A
110 TIME=0
120 IF TIME < 500 THEN GOTO 120
130 CLS
140 PRESET(68,46)
150 FORA=1TO5
160 FORB=1TO5
170 CIRCLE STEP(20,0), 10,,,,.5
180 NEXT B
190 PRESET STEP(-100,20)
200 NEXT A
210 TIME=0
220 IF TIME < 500 THEN GOTO 220

Observe que as trés virgulas entre o raio ¢ a razao de aspecto contém os locais da cor e dos
dois angulos.

PINTANDO

Uma das caracteristicas graficas mais avangadas do MSX-BASIC ¢ sua habilidade em pintar
uma drea qualquer com uma cor. Até agora todas as figuras que vocé tragou foram feitas com
linhas; o comando PAINT fornece-lhe uma maneira simples de preencher uma area fechada com
uma cor. -

No modo 2 o comando PAINT pinta a regido com a mesma cor do contorno, A estrutura
do comando PAINT ¢

PAINT STEP(x,y),cor

Os argumentos STEP e cor sdo opcionais. O ponto (x,y) € onde deve ser iniciada a pintura. No
comando PAINT “cor’” & a mesma do contorno sendo somente necessaria se ndo for a mesma cor
que a do primeiro plano.

O programa abaixo traga um circulo de centro em (100,100) com rajio 60 preenchendo-o
no final.

10 REM Pintando

20 SCREEN 2

30 COLCR 15, 6: CLS

40 CIRCLE(100,100), 60

50 PAINT STEP{0,0)

60 TIME=0

70 IF TIME < 250 THEN GOTO 70
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O comando PAINT da linha 50 se aproveita do fato de o comando CIRCLE deixar o cursor
grafico no centro da circunferéncia. O comando PAINT pode ser iniciado em qualquer parte
dentro da regido a ser pintada. Por exemplo, a linha 50 poderia ser alterada para

50 PAINT(120,80)

e o resultado seria 0 mesmo.

A tnica exigéncia com respeito ao comando PAINT é a de que a regifo que estiver sendo
pintada deve ser completamente fechada. Isto ¢, nfo deve existir abertura alguma nem mesmo
uma fUnica reticula — ou o comando PAINT derramard pintura por toda tela. Por exemplo,
altere o programa anterior de modo a acrescentar uma falha no contorno e observe o que ocorre:

10 REM Pintando com uma falha

20 SCREEN 2

30 COLOR 15, 6: CLS

40 CIRCLE(100,100),60,0,1.56*3.14159
45 PRESET(100,160)

50 PRINT(100,100)

60 TIME=0

70 IF TIME < 250 THEN GOTO 70

O MSX-BASIC sempre encontra a falha, ndo importando o seu tamanho. Entretanto, a falha
¢ definida como um espago de reticulas com a mesma cor do segundo plano. Mesmo que as
reticulas sejam quadradas, a diagonal entre duas delas nfio é considerada uma falha. A Figura 11.6
mostra 0 que o0 MSX-BASIC considera ou nfo uma falha.

1 pixel

Figura 11.6 Pintura com e sem falhas,




ﬁ

112 MSX Guia do Usudrio

Se vocé estiver tragando retangulos e preenchendo-os com cores, ndo serd preciso utilizar o
comando PAINT, pois existe um argumento do comando LINE que preenche os retangulos.
Da mesma forma que o argumento B cria um quadrado, o argumento BF desenha um quadrado
cheio. Assim, o comando:

290 LINE-STEP(20,50), 13, BF

traca um retangulo cheio, de 20 x 50 pontos na cor roxo, iniciando-o na posi¢do atual do cursor
grifico.

FAZENDO DESENHOS

O comando DRAW do MSX-BASIC torna o tragado de desenhos mais fécil do que com
comandos multiplos PSET e LINE. Em vez de utilizar os comandos do MSX-BASIC, o comando
DRAW tem sua linguagem prépria, denominada “Graphics Macro Language™ ou GML. Os
comandos GML sido colocados em uma série em vez de linhas separadas, ¢ o comando DRAW
traca a imagem.

O comando DRAW é muito simples:
DRAW série

Existem muitos comandos GML que podem ser colocados em uma série. Existe ainda a possibili-
dade de se misturar os comandos DRAW com outros comandos grificos do MSX-BASIC. Na
Tabela 11.2 estdo resumidos os comandos GML que sdo discutidos em detalhes neste capitulo.

Um ponto e virgula pode separar cada comando dentro de uma série apesar disso ndo ser
necessirio na maioria dos casos. A utilizagdo do ponto e virgula é sempre uma garantia. Os
comandos podem ser digitados tanto em maitisculas como em mintsculas (nos exemplos s3o
utilizadas letras mintisculas) e, se quiser, vocé pode utilizar um espago entre eles. Apés cada
comando o cursor grafico é reposicionado.

Os comandos mais simples sio U, D, L e R. Para tracar um quadrado de 35 x 20 reticulas,
seria dado o comando

DRAW "r35 d20 135 u20”"

Os comandos E, F, G e H tracam linhas com angulos de 45 graus, A Figura 11.7 mostra os
angulos que estes comandos utilizam. Por exemplo, o comando abaixo tracard um catavento:

DRAW "ebd5I5f515u5g5u5r5h5r5d5"

O comando M do GML ¢ muito parecido ao comando PSET do MSX-BASIC. Pela colocagio
de duas coordenadas, apés o M, indicamos um movimento absoluto:

DRAW “m100,35; u10”
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Tabela 11.2 Sumario de comandos GML.

Comando Significado
Un Suba n reticulas
Dn Desca n reticulas
Ln V4 para esquerda n retfculas
Rn Va para direita n reticulas
En Suba ¢ va para direita n reticulas
Fn Desga e vé para direita n reticulas
Gn Desga e va para esquerda n reticulas
Hn Suba e va para esquerda n reticulas
Bcomando Faga o proximo movimento sem desenhar
Ncomando Volte para a origem apds o proximo comando
Mx.y Vi até (x,y)
An Gire n*90 graus
Sn Faga a escala n/4
Cn Mude a cor paran
Xsérie Execute macro em série
U
N
H E
L ? R
& F
-
D

Figura 11.7 Mevimentos do comando DRAW,
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Pela colocaggo de um “+” ou de um “-” antes da coordenada x indicamos movimentos relativos.
Para mover 3 pontos para a esquerda e 10 para baixo, dé o comando

DRAW “2m-3,10"
Para movimentar 50 pontos para a direita e 20 para cima, dé o comando
DRAW "“m+50,-20"

Uma vez que o argumento a0 comando DRAW é uma série, ¢ ficil colocar esta série em
uma varidvel e utilizar a varidgvel no comando DRAW. J4 que as varidveis séries podem ser

concatenadas, muitos tragados podem ser feitos com facilidade. Por exemplo:
20 PW§ = “e5d5I5f515ubgbubr5hsr5d5’”
250 DRAW PW$ + “m-20,-20""+PW$

Os comandos B e N, em verdade, sio prefixos para outros comandos GML. O prefixo B
informa ao comando DRAW para que njo faga tragados enquanto estiver executando o comando
seguinte. Por exemplo, altere a linha 250 do exemplo anterior para:

250 DRAW PW$ + “bm-20,-20""+PW$

Isto impede que a linha entre os dois cataventos seja desenhada,

O prefixo N informa ao comando DRAW para que volte a0 come¢o do desenho apds o
proximo comando. Por exemplo, uma maneira simples de desenhar uma seta cuja extremidade
estd no cursor gréifico, é com o comando

DRAW “nl20nh20ng20”

Isto também deixa o cursor grifico no local em que estava antes do inicio do comando,

O comando de cor, C, permite a colocagdo da cor do primeiro plano. E como utilizar o
comando COLOR apenas com o primeiro argumento. Por exemplo, colocar a cor do primeiro
plano em preto e desenhar um quadrado, poderia ser feito com o comando

280 DRAW *c1u10r10d10110"

A Iinguagem GML tem dois comandos interessantes que torna o tragado de desenhos muito
mais flexivel do que com PSET e LINE. O comando A altera o angulo em que o desenho ¢ feito,

“a0” € a orientagdo normal, “al” gira todos desenhos seguintes em 90 graus no sentido do
relégio, “a2” gira em 180 graus, e “a3” gira-0s em 270 graus.

Para sentir a utilidade do comando A, assuma que gastou muito tempo em um desenho GML
“de um carro cujo chassi esteja paralelo parte inferior da tela. Mais adiante em seu programa,
decidiu que quer desenhd-lo de lado. Em vez de reescrever todo GML do carro, basta adicionar
0 comando “al> ao inicio;
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100 CARS$ = “...(algumas séries complexas)...”

500 REM Desenhe o carro normalmente
510 DRAW CAR$%

800 REM Desenhe o carro de lado
810 DRAW "a1"+CARS

O comando S também d4 grande flexibilidade. Permite alterar a escala de um desenho. Apos
um comando S, o desenho foi reduzido para uma escala de um quarto do argumento do coman-
do 8. Assim, “S8” indica ao comando DRAW para aumentar o desenho em duas vezes; “S2”
indica que o desenho deve ser diminufdo pela metade.

Continuando com o exemplo do carro, imagine que CAR$ desenhou um carro com o
tamanho da tela. Mais adiante no programa hd necessidade de uma imagem do carro no canto
inferior direito da tela, com um quarto do tamanho. Imagine que todos os comandos M na
série CARS utilizaram movimentos relativos, basta, entdo dar o comando:

1270 DRAW “m128,86; s1; “+CARS

O comando X n3o tem muita serventia, uma vez que apenas permite a utilizacio de outra
série no comando DRAW. A facilidade de concatenar a série € a mesma mostrada nos exemplos
anteriores.

Em qualquer comando GML que aceita valores, podemos dar nome de varidveis substi-
tuindo o valor com um sinal de igual, seguido pelo nome da varidvel e um ponto e virgula. Por
exemplo, se desejasse que uma série genérica fizesse um quadrado, poderia utilizar:

“r=X0;d=Y0;1=X0;u=X0; "

Ao ver esta série, DRAW substitui as varidveis do MSX-BASIC X0 e YO na série.

Como podemos observar, o comando DRAW fornece uma grande flexibilidade aos seus
comandos de desenho. A melhor maneira de aproveitar esta vantagem & pela colocagdo de todos
os comandos em varidveis ¢ utilizagdo apenas de movimentos relativos. Viocé vera que o seu tempo
de programacio com o comando DRAW serdi bem menor do que aquele com os comandos
PSET e LINE.

Apresentando Texto em Modo 2

Voce deve ter observado que ndo foi feita nenhuma mengio de como colocar texto na tela,
Infelizmente, o MSX-BASIC nio tem uma maneira elegante de colocar texto na tela. O método
descrifo aqui se apOia em comandos que nada tém a ver com grificos, Entretanto, como é bem
provével que vocé queira texto na tela ao programar com graficos, verd que a informacdo seguinte
serd util.
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Para imprimir texto na tela de grafico, vocé terd de aprender um pouco sobre os dispositivos
do MSX-BASIC. “Dispositivo™ é a palavra para um item de hardware que pode ser acessado pelo
MSX-BASIC. As principais caracteristicas dos dispositivos sdo:

* Um dispositivo ¢ inicializado com o comando OPEN. Este comando informa ao MSX-
BASIC que vocé quer acessar um dispositivo. Apos utilizar o dispositivo, pode-se dar o
comando CLOSE, informando a0 MSX-BASIC que N30 se quer mais acessd-lo.

* Alguns dispositivos podem receber informagdo, outros enviam informagdo, e alguns
fazem ambos. Se um dispositivo pode receber informagdo, vocé abre para safda (signifi-
cando que o MSX-BASIC enviard dados para o dispositivo); caso ele apenas envie infor-
magao, vocé o abre para inser¢do de dados; e se ele pode fazer ambos, serd aberto para
acesso randdmico.

* Muitos comandos do MSX-BASIC podem enviar informac3o para (ou receber informagao
de) um dispositivo. O modo mais primitivo de enviar informagdo para um dispositivo é

utilizando o comando PRINT, ¢ o mais primitivo de receber informag3o ¢ utilizando os
comandos INPUT ou LINE INPUT.

Todo dispositivo tem uma denominagdo. Por exemplo, a tela de graficos é denominada
“GRP:”, e 0 cassete ¢ denominado “CAS: .

* Ao inicializar um dispositivo, vocé lhe fomece um numero, que ¢ utilizado em todos
os comandos do MSX-BASIC que se comunicam com o dispositivo,

Isto podera parecer mais complicado que os comandos normais MSX-BASIC, mas ficard mais claro
com os exemplos posteriores.

O dispositivo que nos interessa no momento & a tela de grificos. Se vocé deseja escrever
nesta tela, o MSX-BASIC saberd que qualquer texto enviado ao dispositivo “GRP*: * devers ser
visto na tela em modo 2.

Vocé pode abrir a tela “GRP: ” somente para safda, uma vez que serdo enviadas apenas
informacGes para ela. A estrutura do comando OPEN é:

OPEN nomedes FOR acesso AS # numdes

Neste caso “nomedes” é “GRP: ”, e acesso & “OUTPUT”. O “numdes” é o nirmero designado
ao dispositivo que serd utilizado nos comandos MSX-BASIC. Cada dispositivo deve ter um nimero
diferente, sendo que o 0 € reservado ao MSX-BASIC. T4 que o comando OPEN ainda nio foi
utilizado por vocé, utilize 1 como “numdes”. Assim, 0 seu comando OPEN fica:

OPEN “GRP: “ FOR OUTPUT AS#1

O tnico comando que vocé precisa conhecer para imprimir informacdo na tela de grifico
em modo 2 ¢ o PRINT. A tnica diferenca entre este PRINT e qualquer um dos outros que vocé
aprendeu no Capitulo 10 ¢ que foi incluido o nimero do dispositivo seguido por uma virgula,
logo ap6s a palavra PRINT. Por exemplo, se vocé utilizou a linha abaixo em modo 0 para
apresentar fexto:
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260 PRINT “Pontos:™
em modo grifico 2, basta colocar “#1,” apés a palavra PRINT:
260 PRINT #1,*Pontos: "

Agora ¢ possivel imprimir texto na tela de gréfico. O canto superior esquerdo do primeiro
caractere impresso aparecerd no cursor grifico. Por exemplo, para adicionar uma mensagem na
_ parte inferior do exemplo dos 25 circulos, acrescente o comando OPEN:

15 OPEN “GRP:” FOR QUTPUT AS #1
e as linhas:

103 PRESET(90,150)
106 PRINT #1,25 circulos”

.Se desejar, poderd alterar a cor do texto, como:

104 COLOR 12

Existem algumas diferengas para imprimir neste modo na tela A idéia principal € a de que
qualquer imagem embaixo dos caracteres serd simplesmente sobreposta e ndo apagada. Caso
vocé faga uma impressdo em um local em que j4 exista o texto, o texto antigo n3o serd eliminado.
Também a impressao de espagos nio eliminard outros desenhos.

Sprites

Os sprites sdo figuras que tomardo bem mais simples elaborar jogos e animac¢do com o MSX-
BASIC. Sao imagens especiais que vocé pode manipular, podendo ser movimentados pela tela
sem interferir nas outras imagens. Por exemplo, vocé pode mover um sprite pela tela, e a imagem
desenhada ndo serd apagada pelo movimento do sprite.

A utilizagdo dos sprites em toda sua riqueza requer um conhecimento da operagao interna
de seu computador MSX que estd além do contido neste livro. Os comandos relacionados aos
sprites, bem como alguns exemplos de sua utilizag¢@o, s3o mostrados.neste capitulo para agucar
seu apetite para experiéncias posteriores, Caso haja interesse, com certeza o manual de seu
MSX-BASIC lhe fornecerd maiores informagGes sobre como programar com sprites. Vamos
comegar.

O comando SCREEN tem um segundo argumento que controla ¢s tamanhos dos sprites,
Sua estrutura é: .

SCREEN modo,tamanhosprite
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A varidvel tamanhosprite terd de ser 0, 1, 2 ou 3; a Tabela 11.3 descreve cada um deles. Na
discussdo que se segue, estamos assumindo como padrio o valor 0. A cada comando SCREEN,
toda informagao sobre os sprites é destrufda para que haja a certeza de que o sprite solicitado
com o comando SCREEN seja montado corretamente.

Vocé pode fornecer um nimero para cada sprite. Podem existir até 64 (ou 256) sprites,
numerados de 0 a 63 (ou 255). Ao acessar um sprite com os comandos neste capitulo, sempre
se utiliza o nimero do sprite.

A imagem assumida por um sprite é mantida em uma drea de memoria, reservada unica-
mente para sprites. Ndo ¢ possivel utilizar os comandos graficos para definir a forma do sprite;
€ obrigatério o uso de dados em série e a fungdo SPRITES, Cada sprite tem oito caracteres de
comprimento; na montagem de um sprite, 0 MSX-BASIC verifica os bits no valor ASCII de cada
caractere. Veja a Figura 11.8.

Tabela 11.3 Argumento do tamanho do sprite no comando SCREEN,

Valor Significado

0 Cada sprite tem § x 8 pontos, com 8 bytes de dados.

Cada sprite tem 8 x 8 pontos com 8 bytes de dados, sendo que
o sprite ¢ aumentado em 2x na tela.

Cada sprite tem 16 x 16 pontos, com 32 bytes de dados.

Cada sprite tem 16 x 16 pontos, com 32 bytes de dados, sendo
que o sprite é aumentado em 2x na tela.

+

Caractere 1

Caractere 2

Caractere 3

o4

Caractere 4

|

Caractere 5

Caractere 6

Caractere 7

I T

Caractere 8

Figura 11.8 Defini¢io do sprite.
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Caractere 1 — < bits 11111111
Caractere 2 — <+ bits 10000001
Caractere 3 — <  bits 10111101
Caractere 4 - +  bits 10100101
Caractere 5 — <  bits 10100101
Caractere 8 — <  bits 10111101
Caractere 7 —+ +  bits 10000001
Caractere 8 — < bits 11111111

Figura 11.9 Esbogo do exemplo de sprite.

Ao definirmos a forma do sprite, cada bit com o valor 1 se apresenta como um ponto ligado;
cada bit que é um O ¢ transparente, significando que, a0 movimentar o sprite pela imagem, a
imagem pode ser vista através do sprite nos locais em que existir um bit 0. Para desenhar uma
figura com 8 x 8 ponto, é mais ficil esbogd-la em uma grade, utilizando em seguida o operador
bindrio “&B" para melhor visualizag3o.

Por exemplo, a Figura 11.9 mostra um sprite consistindo em dois quadrados. O programa
que segue monta a varidvel S1$ com um sprite.

100 B1$ = CHRE{&B11111111)
110 B2$ = CHR$(&B10000001)
120 B3% = CHR$(&B10111101)
130 B4$ = CHR$(&B10100101)
140 S1% = B1$+B25+B35+B4$+B4$+B$3+B$2+B%$1

Uma vez definido S18, podemos utilizar a fungdo SPRITES para armazenar o valor do
sprite. A estrutura da fungfo sprite é:

SPRITE$(numimag) = série

Vamos assumir que vocé quer armazenar isto no sprite de niimero 5. Seria entdo dado o
comando:

150 SPRITE$(5) =S1$

O comando PUT SPRITE permite que se coloque e movimente o sprite na tela. Ainda é
possivel alterar sua cor, assim como o nimero de plano efn que estd. A primeira utiliza¢do para
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© comando PUT SPRITE é fomecer ao niimero do sprite um nimero de plano. Sua estrutura
para esta indicagdo é:

PUT SPRITE num plano , , , numsprite
Para este programa, adote o nitmero do plano 1. Assim, seu comando serd:
160 PUT SPRITE1,,,5
Quando queremos movimentar o sprite pela tela, utilizamos a seguinte estrutura:
PUT SPRITE num plano,STEP(x,y),cor

Pode parecer um pouco magante, mas os argumentos STEP e cor sio opcionais. Se for dado
0 argumento cor, todos os pontos com 1 serdo coloridos. Por exemplo, para colorir o sprite de
cinza e colocd-1o no centro da tela, dé o comando:

170 PUT SPRITE1,(128,96),14

Agora estamos prontos para movimentar o sprite pela tela com o comando PUT SPRITE.
Isto poderd ser observado em cores, no programa abaixo, a primeira parte do programa desenha
um fundo complexo, a segunda parte (das linhas 100 até 170) sdo as linhas do exemplo anterior,
e a terceira parte permite que o sprite seja movimentado com as teclas de controle do cursor.
Para movimentar o sprite, acione uma das teclas com uma seta; para parar o programa acione
a tecla RETURN.

10 REM Exemplo de sprite
20 SCREEN 2,0
30 COLOR 11,8: CLS
40 REM Coloque alquns graficos na tela
50 GOSUB 500
60 GOSURB 600
100 B1$= CHR$(&B11111111)
110 B2$ = CHR$(&B10000001)
120 B3$ = CHRS${&B10111101)
130 B43 = CHR%(&B10100101)
140 $S1$ = B1$+B2$+B33+B4+B4$+B3$+B2$+B1$
150 SPRITES$(b) = S1%
160 PUT SPRITE 1, ,, 5
170 PUT SPRITE 1,(128,96),14
200 REM Rotina de entrada de teclado
210 K$ = INPUTS(1)
220 REM Verifique o RETURN
230 IF K8 = CHR$(13) THEN GOTO 390
240 ON(ASC(K$)-27) GOSUB 270,300,330,360
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250 PUT SPRITE1, STEP(X,Y)
260 GOTO 200
270 REM operado para a direita
280 X=2:Y=0
290 RETURN
300 REM Pressionado para esquerda
310 X=-2:¥=0
320 RETURN )
330 REM Pressionado para cima
340 X=0:Y=-2
350 RETURN
360 REM Pressionado para baixo
370 X=0:Y=2
* 380 RETURN
380 REM Saia do programa
400 COLOR 154
410 END
500 REM Muitos quadrados coloridos
510 A= RND(-TIME)
520 FORI=1TO45
530 LINE(RND(1)*255RND{1)*192) - STEP
{20,40),(1 MOD 15), BF
540 NEXTI
550 RETURN
600 REM Acrescente um texto
610 REM Elimine uma barra na parte superior
620 LINE(0,0) - (255,8),1, BF
630 OPEN “GRP:” FOR OUTPUT AS # 1
840 PSETI(5,0),1
650 PRINT#1,"Utilize setas para movimentar”
660 RETURN

Caso queira experimentar com outras figuras, procure alterar as linhas 100 até 150, Por
exemplo, as linhas que seguem fazem um quadrado sombreado.

100 B1$ = CHR$(&B10101010)
110 B2$ = CHR$(&B01010101)
140 S1% = B1$+B2$+B1$+B2$B1$+B2$+B1$+B2%

Se vocé estiver interessado em algo estranho, o que segue poderia ser utilizado em um jogo:

100 B1$ = CHR$(&B00011000): B5$ = B1$
110 B2$ = CHR$(&B00100100): B4$ = B2$
120 B3% = CHR$(&B01011010)
125 B6% = CHR$(&B00100100)
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130 B7$% = CHR3(&B11000011)
135 B8$ = CHR$(&B01000010)
14051%$ = B1 $+BE$+BS$+B4$+-BE$+BG$+B?$+B8$

Para os programadores experientes que forem utilizar os sprites, existem mais dois comandos
que podem ser usados. O comando SPRITE ON permite que uma fungdo especial do MSX-
BASIC seja ligada e desligada, pulando para uma sub-rotina quando dois sprites se tocam. A linha
para o qual o MSX-BASIC pula € ativada pelo comando ON SPRITE GOSUB. Caso vocé esteja
interessado em continuar neste nivel de programacio, existem muitas coisas interessantes que
podem ser realizadas com sprites.



CAPITULO

12

SOM

Uma das primeiras coisas que chamam a atengfo quando entramos em um fliperama
— mesmo antes de ver os jogos — € o barulho. Escutamos uma cacofonia de extraterrenos mor-
rendo, monstros mastigando e as cangdes-tema dos diversos jogos. Com comandos simples do
MSX-BASIC ¢ possivel descrever programas que produzem os mesmos tipos de sons de alta
qualidade.

Alguns computadores MSX, como o CX5M da Yamaha apresentam caracterfsticas musicais
que excedem aqueles discutidos neste capftulo. Utilize o manual que acompanha o computador
para saber como utilizar-se deles. Mesmo que vocé nfo tenha um destes aparelhos musicais
avangados, verd que a musica (e o barulho) que pode ser criado com os comandos do MSX-BASIC
¢ de excelente qualidade.

Sd0 trés as caracteristicas do sistema musical do MSX que o tornam tfo poderoso:

1. A maioria dos computadores domésticos tem apenas uma ‘voz”, significando que podem
produzir apenas um som por vez. Os computadores MSX tém trés vozes, e assim é possivel
fazer musica mais sofisticada.

2. O MSX-BASIC toca miisica enquanto o programa estiver sendo processado. Significa que
vocé pode escrever um fundo musical, que toca durante o processamento do programa,
sem que haja atraso no processamento.

3. O computador MSX pode ainda variar as caracteristicas principais do som que produz. E
possivel adaptar o som criado de modo que aparente diversos instrumentos, ou sons
complicados para jogos.

Antes de iniciar as experiéncias com os programas deste capitulo, deve-se acrescentar um
alto-falante ao seu sistema: o computador MSX comum nio dispBe de tal ampliador préprio. E
necessario ou um aparelho de televisio, ou um monitor com alto-falante ou ainda um conector
para “saida de 4udio” no computador, que permita sua ligagdo a um equipamento de som. Caso
utilize o aparelho de televisdo, certifique-se de que o volume esta suficientemente alto, permitindo
que vocé escute a misica que estd produzindo.

123



124 MSX Guia do Usudrio

Apenas um Beep

Antes de escutar todos os sons maravilhosos que existem disponiveis no MSX-BASIC, serd
interessante observar como é produzido o som mais simples. O comando BEEP faz exatamente
aquilo que estd implicito em seu nome: emite um pequeno apito no alto-falante. Tem utilidade
quando se deseja emitir um aviso de alarma ou enfatizar uma mensagem.

A estrutura do comando BEEP é:
BEEP
Por exemplo:

400 PRINT "Nao faca istol”
410 BEEP

" E possivel criar um apito imprimindo o caractere 7 em ASCIL Por exemplo:

400 PRINT “Nao faca istol”; CHR$(7)

Tocando Mdsica

A maneira mais simples de escrever miisica no MSX-BASIC ¢ pela utilizagio do comando
'PLAY. O comando PLAY é como o comando DRAW; utiliza séries (como argumento) que sio
escritos em linguagem prépria, que ¢ denominada Linguagemn Musical ou Macro, ou LMM. Se
estiver familiarizado com escalas ¢ os rudimentos musicais, terd muita facilidade na criagio de
miisica com o comando PLAY.

A estrutura do comando PLAY ¢ bem simples:
PLAY sériel série2 série3

As séries sdo os comandos LMM para cada uma das trés vozes. Caso estejam sendo controla-
das vozes diferentes da voz 1, é necessrio colocar as virgulas no comando PLAY para manter
os lugares. Por exemplo, para tocar uma misica na voz 3, dé o comando

PLAY i .H,CD_E Frl'

As regras que envolvem o LMM sfo muito parecidas com aquelas do GML. Os comandos
podem ser separados com espagos ou ponto e virgula, e podem ser utilizadas varidveis MSX-BASIC
em vez de argumentos numéricos pela colocagdo de um sinal de igual antes do nome e um ponto
e virgula apés o nome. Os comandos podem ser dados em letras maitisculas ou mingsculas. Os
comandos LMM estZo resumidos na Tabela 12.1.
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Tabela 12.1 Sumirio de comandos LMM.

Comando Significado
Cn Nota musieal,1/n de duragdo
Dn Nota musical,1/n de duragdo
En Nota musical,1/n de duraggio
Fn Nota musical,1/n de duragio
Gn Nota musical,1/n de duragiio
An Nota musical,1/n de duragao
Bn Nota musical,1/n de duragio
Rn Pausa,1/n de duragio
# Sustenido
+ Sustenido
o | Bemol
Aumento da duracdo em 50%
On ~ Oitava(1-8,padrao ¢ 4)
In Comprimento de nota(1-64, padrio é 4)
Tn Tempo em quartos de nota por minuto
(32-255,padrao ¢ 120)
Vn Volume(0-15 padrio ¢ 8)
Nn Nota determinada(1-96)
" Mn Periodo da envoltéria(1-655 35,padrio & 255)
Sn Forma de onda(1-15,padrio é 1)
Xsérie Executa contetido da série,

NOTAS SIMPLES

Como pode ser visto pela tabela, tocar notas comuns & bem fécil: basta dar o nome da nota,
Por exemplo, para tocar as primeiras notas da can¢do infantil, “Maria tinha um cameirinho® na
voz 1, forneca o comando:

PLAY “edcdeee”

Ao executar este comando, escutamos estas notas no alto-falante.

Os sustenidos e bemois sfo tio ficeis como as notas bésicas. Para elevar a melodia anterior
de uma nota, dé o comando:

PLAY “fd#c#d#f"

ou:

PLAY “fd4c+d+fff"
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O valor-padrio para a dura¢do da nota € 4, significando que esta é tocada como uma nota de
um quarto. Q valor 1 corresponde a uma nota inteira, 2 corresponde d meia nota etc. Para se
tocar a melodia original em tergos de nota, poderfamos escrever:

PLAY “e3d3c3d3e3e3e3”

Podemos especificar comprimentos de 1 a 64. O comando R reépresenia uma pausa e pode ser
utilizado exatamente como as outras notas.

Vocé deve ter observado que o MSX-BASIC nio colocou uma pausa curta entre as trés
ultimas notas da frase porque eram a mesma nota. Escutamos pausas apenas entre notas dife-
rentes. Esta limitagdo pode ser vencida com algum esforco. Posteriormente, veremos como o
MSX-BASIC coloca pequenas pausas entre repeti¢bes da mesma nota,

TOCANDO MUSICA MAIS AVANCADA

Cada oitava ¢ distribuida de C (nota do) até B (nota si). As oitavas s30 numeradas de | até 8,
sendo 4 a oitava-padrio, Esta quebra da oitava poderd atrapalhar; por exemplo, se a melodia
original fosse abaixada em duas notas, terfamos:

PLAY “dca#cddd”

Ao ser tocado, isto soa estranho, jd que A# € um pouco elevado demais para as outras notas, Esta
situag@o poderd ser alterada facilmente pela adicio de um deslocamento de oitava ao redor da
nota A#:

PLAY “dco3a# o4eddd™

E tdo fécil utilizar duas vozes como utilizar uma. Por exemplo, as notas iniciais de uma outra
melodia podem ser escritas comor

PLAY ““fedc”,"ggbo5co4

Com o “04” vocé volta para a oitava original, E facil esquecer-se de repor coisas deste tipo, mas
0 MSX-BASIC lembra 2 dltima colocagdo de uma voz apés o término da declaragio PLAY. Para
confirmar isto, tetire o “04” da voz da segunda série ¢ escreva o comando duas vezes. Observe
que a0 processd-lo pela segunda vez, a segunda voz inicia uma oitava mais alto,

O comando L fornece a velocidade para as notas sem comprimento; o padrdo é 4. Pode-se
utilizar este comando caso se deseje aumentar a velocidade. Por exemplo, para tocar tudo no dobro
do tempo, dé o comando:

PLAY '"Lg8"

Lembre-se de dar 0 comando *14” para repd-lo.

_‘
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O comando T também altera a velocidade. O padrdo € 120, significando 120 quartos de
nota por minuto. A velocidade pode ser colocada em qualquer ponto entre 32 (lento) e 255
(rapido). O volume pode ser alterado com o comando V. Inicialmente € colocado em 8, mas pode
ser colocado em qualquer ponto entre O (siléncio) ¢ 15 (alto) .

Se quiser especificar notas como numeros ¢ n3o como letras, utilize o comando N. NO é
a nota mais baixa ¢ N96 a mais alta; o Do central, representando por O4C, é N36. Isto somente
tem serventia quando utilizamos varidveis MSX-BASIC. Por exemplo, para tocar notas (inclvindo
sustenidos) na oitava iniciando em 04C, em dezesseis avos, devemos dar o comando:

420 FOR1=36TO 48
430 PLAY “n=i:18"
440 NEXT I

Os comandos M e S (descritos na proxima se¢do) alteram a onda sonora produzida pelo
MSX-BASIC; somente tém utilidade se vocé tiver um bom conhecimento de como um som musical
¢ gerado. Vocé deve observar que o comando S se sobrepde ao comando V, de tal modo que ndo
¢ possivel colocar o volume apds a utilizagdo do comando S. O comando X permite que se utilize
uma sérfe no comando PLAY,

E possivel também verificar se 0 MSX estd tocando com a fungio PLAY. Sua estrutura é:
PLAY (numwvoz)
e retorna -1 (verdadeiro) se houver musica na voz “numvoz”. Por exemplo:

230 IFPLAY{1) THEN GOTO 230
240 PRINT “Nao ha nada tocandoem 1"

Utilize 0 como “numvoz” para verificar se existe alguma voz tocando,

COMO OPERA O COMANDO PLAY

Para cada comando PLAY, o MSX-BASIC coloca em fila, em um buffer, as notas. Uma vez
que a musica foi colocada no buffer, o MSX-BASIC continuard processando o programa enquanto
toca a misica Na verdade, caso o programa tenha terminado e o MSX-BASIC j4 deu o “Ok”, o
buffer musical continuard tocando até ficar vazio.

Caso vocé dé um segundo comando PLAY, o MSX-BASIC coloca as notas no buffer. Pre-
suma, por exemplo, que Ul$ e U2% tenham trechos extensos de musica. Se vocé executar os
comandos:

140 PLAY U188

150 PRINT “Favor manter...”

160 PLAY U28

170 PRINT “Continue mantendo...”
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0 primeiro comando PRINT serd executado CNQuanio z pome= ¢ a segunda notas de Ul$
estiverem tocando, e sera impresso também o segundo comando PRINT. A misica de U2S
¢ iniciada logo apés o término de U1§.

Mesmo que U2$ inicie imediatamente, é possivel pescefer um pequeno intervalo na
musica apés UlS. Esta interrup¢do poderd ser utilizads e sew Svor- supera a impossibilidade
de diferenciar entre duas notas repetidas. Processe o seguimis programa, observando a diferenga
em duas linhas:

10 REM Provocando pequenas interrupcoes
20 REM Sem interrupcao:

30 PLAY “edcdeeeri’”

40 REM Com interrupcoes:

50 PLAY "edcde”: PLAY “&": PLAY “&”

Este foi o truque sugerido anteriormente neste capitulo. Pods ser um método simples, mas d4
resultado.

tzrrompido pela operagao de

'

Quando um programa que esteja tocando misica fa-
CTRL+STOP ou com um comando STOP em seu programa: ez existéncia de um erro no
programa, o MSX-BASIC executa um “bip” e desliga 0 som. Dest= maneira, todas as alteracGes
feitas na miisica sio repostas: O, L, T, V, M e S s3o todos recolocados com seus valores-padrdes.
Um comando BEEP no programa possui o mesmo efeito.

Fazendo Barulho

O comando SOUND permite que programadores experientss tenham acesso a todas as partes
do gerador de som do MSX. Esta S€¢30 presume que vocé esteja familiarizado com a formagdo dos
Sons € a preparacdo dos registradores eletronicos, Com SOUND & possivel criar diversos ruidos e
efeitos sonoros.

Com o comando SOUND ¢ possivel determinar os valores do circuito integrado responsdvel
pela geracdo de som em seu computador MSX. Sua estrutura €

SOUND numreg,valor

O “numreg” ¢ o niimero do registro, de 0 até 13. O “valor” ¢ o niimero que deve ser armazenado
no registro de um byte. A Tabela 12.2 é um resumo dos registros. (Observe que as vozes sdo deno-
minadas A,Be Cemvez de 1, 2 ¢ 3 do comando PLAY.)

Os registros 0 ¢ 1 formam um registro de 12 bits (os quatro bits superiores do registro 1 ndo sio
utilizados), que € o tom da voz A: os registros 2 ¢ 3 formam o par da voz B, e os registros 4 e S
530 o par da voz C. Carregue-0s com o tom desejado. Para determinar o tom utilize a seguinte
equacdo:

tom = 124797 /freqléncia
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Tabela 12.2 Resumo dos registros SOUND.
Nimero Finalidade

Tom da voz A, Byte inferior

Tom da voz A, Byte superior

Tom da voz B, Byte inferior

Tom da voz B, Byte superior

Tom da voz C, Byte inferior

Tom da voz C, Byte superior
Controle do gerador de ruidos (0-31)
Controle do liga/desliga voz ¢ ruido
Controle de amplitude da voz A
Controle de amplitude da voz B

10 Controle de amplitude da voz C

11 Periodo da envoltéria, byte inferior
12 Periodo da envoltéria, byte superior
13 Forma da envoltéria

O GO - O s Wb = O

Assim, para gerar um som de 440 Hz, o tom serd 284. Carregue os registros:

SOUND 0,29
SOUND 1,1

O registro 6 estabelece o periodo do ruido, criando aspectos diferentes que dependem da situagio
de todos os registros; para efeitos sonoros, principalmente aqueles envolvendo trinados, experi-
mente este registro. O registro 7 é utilizado para ligar/desligar o ruido e as vozes. A Figura 12.1
mostra como este registro é formado. Para ativar uma voz (ou um ruido nesta voz) coloque o bit
correspondente em 0. A colocagdo deste bit em 1 desliga esta voz. Para desligar o gerador de ruido
e ativar as vozes A e B, dé o comando:

SOUND 7, &B00111100

Ruido Ruido Ruido Som Som Som
53 B A C B A
Bit 6 5 4 3 2 1

Figura 12.1 Disposicdo do registro 7.
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Os registros 8 até 10 controlam a necessidade de utilizacZo do controle de volume ou controle
da envoltéria/forma de onda. A Figura 12.2 indica como utilizar estes registros para cada um dos
casos. Os trés bits superiores s30 ignorados. Para controle de volume, os bits 1 a 4 variam o volume
de 0 (baixo) até 15 (alto).

Os registros 11 e 12 estabelecem o periodo da envoltora, e o registro 13 a forma de onda.
Para determinar a freqiiéncia da envoltéria, vocé pode utilizar a equacdo:

freqiiéncia = 7799.8/periodo

Para
controle 0 vi v2 v3 vd
de volume
Bit B 4 3 2 1
Envoltéria/
forma de 1 X X X X
onda
Bit 5 4 3 2 1

Figura 12.2 Disposicdo dos registros de 8 até 10,

A Figura 12.3 indica-nos as formas de onda que podem ser utilizadas. Observe que sdo utilizados
apenas os quatro bits inferiores do registro 13.
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-
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_
—
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= Periodo da envoltéria
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T oo

Periodo da envoltéria
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8

| | = perfodo da envoltéria
10

| | = periodo da envoltéria
11

| | = periodo da envoltéria
12

| | = periodo daenvoltéria -
13

| | = perfododa envoltoria
14

| | = perfodo da envoltéria

Figura 12.3 Formas de onda do registro 13 (cont).
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Existen muitos sons estranhos e interessantes que podem ser gerados com o comando
SOUND. Tente a experiéncia abaixo com a fungdo de ruido:

10 REM Dirigindo um jipe (exemplo de ruido)
20 SOUND 6,10

30 SOUND7,&B00110110

40 SOUNDS,&B00000100

50 SOUND1,5

60 TIME=0

70 IF TIME < 100 THEN GOTO 70

80 BEEP

Com a utilizagdo do comandoe SOUND, temos uma melhor variagdo nos tons do que com o
comando PLAY. Por exemplo:

10 REM Tons puros

20 SOUND1,0

30 SOUND7,&B00111110

40 SOUNDS8,&B00000100

50 FOR X =255TO 0 STEP-1
60 SOUNDOQ, X

70 NEXT X

80 BEEP

A medida que vocé continuar operando com o comando SOUND, vers que existe uma faixa muito
grande de ruidos interessantes. Apesar de ser necessirio muitas tentativas ao se operar com os
efeitos de muitas vozes, os resultados poderdo ser bem compensadores.



CAPITULO

13

OUTRAS INTERFACES

Os trés tiltimos capitulos nos mostraram que seu computador MSX pode fazer mais do que
simplesmente processar niuneros. Vocé viu como ele apresenta e recupera informacdo, cria grafi-
cos, toca musica ¢ faz ruidos. Este capitulo abrange processos de entrada e safda do MSX-BASIC
que aumentam ainda mais a capacidade do seu computador.

Entre os periféricos existentes, dois dos mais populares para qualquer computador doméstico
530 os acionadores de disco e os joysricks. (O joystick é um acréscimo muito importante para
qualquer sistema que ¢ utilizado em jogos.) Uma vez que o MSX-BASIC trata dos arquivos em
disco como dispositivos de entradafsaida, estes comandos sio apresentados neste capitulo.

Joysticks

No seu computador MSX existe pelo menos um conector compativel com um joystick do
tipo Atari; a maioria dos MSX permite conectar dois. Um joystick tem oito posicGes (para cima,
para baixo, esquerda, direita e diagonais), e um gatilho ou botdo que pode ser pressionado. Duas
fungdes do MSX-BASIC 1éem os botdes do joystick e do gatilho.

Mesmo que vocé ndo tenha um joystick, é possivel sua simulagio com as teclas de controle
do cursor. Elas ndo sdo tdo divertidas nem t3o precisas como o joystick para, por exemplo, dirigir
espagonaves. Apesar disto sdo Gteis. Além das diregSes fundamentais fornecidas pelo controle
do cursor, € possivel indicar movimentos diagonais pressionando suas teclas a0 mesmo tempo. A
barra de espago substitui o gatilho. ' %

A funggo STICK I um joystick e fornece um valor numérico de acordo com a direcdo em
que foi empurrado. Sua estrutura é: '

STICK(n)

onde n é o nimero do joystick que estd sendo lido. A Tabela 13.1 fornece os valores demea
Figura 13.1 mostra os valores possiveis da fungdo STICK.
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Tabela 13.1 Conectores do joystick.

Nimero Nome
0 Teclas de controle do cursor
1 Conector 1 do joystick

2 Conector 2 do joystick

A funggo STRIG tem um valor -1 se o gatilho foi empurrado ou 0 quando ndo foi. Sua
estrutura é:

STRIG(n)

Figura 13.1 Valores da fungdo STICK.

onde n € o nimero do joystick sendo lido (da mesma maneira que na fun¢do STICK).

J4 que tanto a fun¢do STICK como a funcdo STRIG tém o valor 0 quando nada estiver
acontecendo, isto poderd ser utilizado em expressdes logicas sem se fazer comparagdes. Por
exemplo, a expressdo abaixo informa se o gatilho do joystick 1 est sendo operado:

IF STRIG(1) THEN PRINT “Bang bang!”

Para ver como estas fun¢Ges operam em um programa, as linhas abaixo substituem as linhas 200
até 410 no programa de movimentacdo de sprite do Capitulo 11. O valor da varisvel JN deve
ser O para a tecla de controle do cursor, ou 1 ou 2 para o joystick. Pressionando-se o gatilho,
terminamos o programa.

200 REM Entrada de joystick ou tecla do cursor

210 IF STRIG(JN) THEN GOTO 310

220 D = STICK{JN)

230 IFD=0THEN GOTO 220

240 IF((D >=2) AND (D < =4)) THEN X = 2

250 IF((D> =4) AND(D< =6)) THENY=2
260 IF ((D >=86) AND (D < =8)) THEN X = -2

270 IF({(D=8)OR(D=1)OR(D=2)) THEN Y =-1
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200 PUT SPRITE1, STEP(X,Y)
205 X=0:Y=0

300 GOTO 200

310 REM Termine o programa
320 COLOR15,4

330 END '

O MSX-BASIC estabelece uma caracteristica interessante para os programadores de jogos
que utilizam o joystick. Os comandos ON STRIG GOSUB e STRIG ON permitem ao MSX-BASIC
descobrir quando um gatilho foi pressionado, independentemente de onde voce estd no programa.
Caso seu programa utilize estes comandos e o usudrio pressione um gatilho, o MSX-BASIC inter-
rompe o que estiver fazendo e passa para a sub-rotina especificada (procedimentos deste tipo sao
denominados “procedimentos de interrupgdo’). Isto significa que seu programa poderd estar
executando outros processos do MSX-BASIC sem estar sempre verficando a fungdo STRIG.

Para programar o procedimento de interrupg¢do, utilize o comando ON STRIG GOSUB.
Sua estrutura é:

ON STRIG GOSUB subr0,subr1,subr2

Este comando informa aoc MSX-BASIC qual sub-rotina deve ser executada quando o gatitho
0, 1 ou 2 for pressionado. Cada argumento € o namero da linha onde se inicia uma sub-rotina.

O comando STRIG ON também deve ser utilizado para ligar/desligar a manipulagiio da
interrup¢do; o comando ON STRIG GOSUB apenas informa ao MSX-BASIC onde ir mas ndo
para procurar interrupgOes. As estruturas do comando STRIG ON s#o as seguintes:

STRIG(n)ON
STRIG(n)OFF
STRIG(n)STOP

O argumento ON informa ao MSX-BASIC para procurar interrupgdes do gatilho. Para parar de
procurar interrupgdes, utilize o argumento OFF. O argumento STOP informa aoc MSX-BASIC
que continue procurando uma interrup¢do, mas que nada faga ao encontrar uma. Ao ser dado um
comando STRIG ON, o MSX-BASIC pula imediatamente para a sub-rotina especificada,

Por exemplo, o programa abaixo prepafa as sub-rotinas para a barra de espaco e o gatitho 1:
520 ON STRIG GOSUB 800,200
530 STRIG(0) ON
540 STRIG(1) ON
800 PRINT "Gatilho do teclado acionado”

860 RETURN
900 PRINT “Gatilho#1 acionado"’

960 RETURN
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Arquivos em Disco

Um acionador de disco pode ser utilizado para muwito m=is do que simplesmente armazena-
mento e recuperacdo de informagdo de programas: vocg pods escrever e ler arquivos que con-
tenham informagGes. Mesmo que vocé ndo tenha um acionador de disco, esta secio pode ser
interessante, jd que existem muitas vantagens na utilizaczo de arquivos. Pode ser que, sabendo
como funciona um acionador de disco, vocé se decida pelz zguisicio de um.

ABRINDO E FECHANDO ARQUIVOS

Ja que o MSX-BASIC trata um arquivo como se este fosse um dispositivo, a discussdo no
Capftulo 11 a respeito dos dispositivos se aplica aos arquivos. Assim, para iniciar uma operagao
com um arquivo deve-se dar o comando OPEN. O nome do dispositivo no comando OPEN & o
nome do arquivo, com uma designacdo do acionador de disco (opcional) antes do nome. (Se vocé
nao estiver familiarizado com designacao de acionadores e nome de arquivos, veja o Capitulo 18,)

O exemplo de um comando OPEN para um arquivo é:
30 OPEN “"PROG1.DAT" FOR INPUT AS =2

Com o MSX-BASIC € possivel ter 15 dispositivos abertos simultaneamente, sendo necessirio
utilizar a pseudovaridvel MAXFILES=. Sua estrutura é:

MAXFILES=n

Deste maneira o MSX-BASIC ¢ informado que deve reservar espago de memoria para cuidar
de n dispositivos (o valor-padrio é 1). Observe que a utilizacio do MAXFILES= limpa a
memoria de todas as varidveis, colocando todos os valores em 0. Portanto, MAXFILES= deve
ser utilizado apenas no inicio do seu programa.

Ao utilizar o comando OPEN com arquivos, o argumento FOR pode assumir quatro
valores. Estes valores sdo muito importantes, uma vez que a utilizagio do valor errado poderd
apagar acidentalmente um arquivo. A Tabela 13.2 resume as escolhas. Note que se vocé abrir um
arquivo com FOR QUTPUT e este arquivo jd existir no disco, ele serd apagado!

O comando CLOSE fecha um-arquivo e libera o niimero do dispositivo. Sua estrutura é:

CLOSE dev1,dev2...

Nio serd necessédrio que vocé especifique o nimero do dispositivo; quando é dado o comando
CLOSE sem argumento, todos os dispositivos serdo fechados. Vocé deve ter certeza de que ao
final do programa todos os arquivos estardo fechados, j4 que 0 MSX-BASIC as vezes nfo escreve
a Oltma informagZo no arquivo antes que este seja fechado. O comando END também fecha
todos os arquivos abertos (de modo que terminar um programa com END §é equivalente a dar
o comando CLOSE). '
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Tabela 13.2 Escolhas para o argumento FOR no comando OPEN.

Escolha Significado

INPUT Ler o arquivo. _

OUTPUT Escrever no arquivo; apaga o arquivo se j4 existir.

APPEND Escreve no fim do arquivo; ndo apaga um arquivo existente.

Nao fomnecido  Acesso aleatério; pode ler e escrever registros de comprimento fixo.

LENDO ARQUIVOS SEQUENCIAIS

Para que seja possivel ler a informag@o de um arquivo seqiiencial, é necessirio que ele tenha
sido aberto com o argumento FOR INPUT. Para ler um arquivo, deve ser utilizado o comando
INPUT ou LINE INPUT. Utilize estes comandos com #n, apds a palavra INPUT, como em:

INPUT #2, GLS:

A funciio INPUTS$ também pode ser utilizada; neste caso, o namero do arquivo vem apés o niimero
do string a ser lido. Por exemplo:

GLS = INPUT$(5,2)

1é cinco caracteres do dispositivo 2.

Estes comandos operam da mesma forma que aqueles que vocé aprendeu no Capitulo 10,
com a diferenga de ndo imprimirem nada na tela. Por exemplo, assuma que a primeira linha no
arquivo de dados FIRSTFIL.DAT é:

12,17, Jose Silva

e a primeira linha no arquivo de dados SCNDFIL.DATA é:
19,2, Robson dos Santos

Insira o seguinte programa:

10 REM Exemplo de ler um arquivo
20 MAXFILES=2
30 OPEN “FIRSTFIL.DAT” FOR INPUT AS #1
40 OPEN “SCNDFIL.DAT"” FOR INPUT AS #2
B0 PRINT A primeira linha do primeiro arquivo e:”
60 LINE INPUT #1,AS
70 PRINT AS
80 PRINT O primeiro numero no segundo arquivo e:’;
90 INPUT #2,B
100 PRINT B
110 CLOSE
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O programa imprime:

A primeira linha do primeiro arquivo e:
12,17,Jose Silva
O primeiro numero do segundo arquivo e: 19

Se vocé tentar ler, além do fim do arquivo, 0 MSX-BASIC dari uma mensagem de erro “Input
past end”. Para evitar que isto aconteca, utilize a funcio EOF. Esta funcdo serd -1 (verdadeiro)
caso voce esteja no fim do arquivo ou O quando ndo estiver (EOF significa — fim de arquivo — na
linguagem de computagao). Sua estrutura ¢é:

EOF({n)

Neste caso n representa o ntimero do dispositivo que estd sendo verificado. O programa abaixo
1€ um programa de texto e 0 imprime na tela.

10 REM Imprima um arquivo de texto

20 OPEN "SAMPLE. TXT' FOR INPUT AS #1
30 IF EOF(1) THEN GOTO 70

40 LINE INPUT #1,V$

50 PRINT V$

60 GOTO 30

70 REM Nao ha mais linhas

80 END

ESCREVENDO EM ARQUIVOS SEQUENCIAIS

Para escrever informacBes em um arquivo, este devera ser aberto com FOR OUTPUT ou
FOR APPEND. Como j4 foi dito, com a utilizagdo de FOR OUTPUT qualquer arquivo com o
mesmo nome serd apagado antes de ser aberto. O argumento FOR APPEND abre o arquivo para
leitura, adicionando informagdo apenas no fim do arquivo sem alterar a informacdo jd existente.
Utilize os comandos PRINT do Capitulo 11:

10 REM Exemplo de escrever um arquivo

20 MAXFILES=2

30 OPEN “OUT1.FIL” FOR QUTPUT AS #1
40 OPEN “OUT2.FIL” FOR QUTPUT AS #2
50 PRINT #1, "“Testando, a parte 1
60 PRINT #2, “Testando, a parte 1"

70 CLOSE

80 REM Observe as proximas duas linhas

90 OPEN "OUT1.FIL” FOR OUTPUT AS #1
100 OPEN "OUT2.FIL” FOR APPEND AS #2
110 PRINT #1, “Testando, a parte 2
120 PRINT #2, “Testando, a parte 2"
130 CLOSE
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Apos o processamento deste programa, OUT1.FIL conterd apenas:
Testando, a parte 2

porque na linha 90 foi utilizado FOR OUTPUT, mas OUT2.FIL conters:

Testando, a parte 1
Testando, a parte 2

jd que ele foi aberto com FOR APPEND na linha 100.

Para descobrir quantos caracteres foram escritos ou lidos de um arquivo, utiliza-se a fun¢do
LOF. Sua estrutura §:

LOF({n).

E atil quando se deseja saber o espaco disponivel do arquivo.

Antes de abrir um arquivo para gravacdo, poderi ser necessdrio saber se o disco tem €spaco
suficiente para armazenar os dados. A fungdo DSKF informa quantos espagos estio disponiveis em
seu disco (o manual do disco informa o nimero de kbytes possiveis em cada espago). A estrutura
da fun¢do DSKF é:

DSKF(numdriv)

O valor de “numdriv” é 0 para o disco em uso, 1 para “A: ™, ou 2 para “B: ”. Por exemplo, poderd
haver interesse em incluir as seguintes linhas em um programa:

480 IF DSKF(0) < 3 THEN GOTO 2000
490 OPEN “"DATA.OUT” FOR OUTPUT AS #3

2000 REM Agui caso o disco esteja completamente cheio

ARQUIVOS DE ACESSO ALEATORIO

Um arquivo de acesso aleatério é aquele que pode ser lido e escrito onde se desejar. Pode
parecer bem melhor do que um arquivo seqiencial, mas existem muitas limitagBes que dificultam
a utilizacao dos arquivos de acesso aleatbrio. A principal dificuldade é que devem ser utilizados
registros de comprimento fixo (os registros foram descritos no Capitulo 2 na discussio sobre
sisternas de banco de dados).

Em resumo, para utilizar este tipo de arquivo, vocé terd de decidir, antes de utilizé-lo, como
serd cada registro. Cada registro ¢ formado por campos, como os indicados na Figura 13.2. Ngo
¢ apenas o tamanho do registro que ¢ estabelecido, cada campo também tem o seu comprimento
determinado. Haverd um desperdicio muito grande de espago no disco quando os registros
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contiverem séries, uma vez que o comprimento do campo deve ter ocomprimento de acordo
com a2 maior série possivel. Por exemplo, é possivel estabelecet o campo para o nome da cidade
com 20 caracteres, apesar de sabermos que a maioria das cidades tem nomes com menos de
10 caracteres.

Quando acessamos dados do arquivo, 0 MSX-BASIC 1& um registro completo por vez e
armazena a informag¢@o em um “armazém de apoio” (buffer), formado por varidveis alfanuméricas.
Para acrescentar ou alterar dados, sio utilizadas fungGes especiais para armazenar os dados no
buffer que podem alterar ou acrescentar um registro inteiro POI VEZ NO arquivo.

Para abrir um arquivo de acesso aleatério, damos o comando OPEN sem o argumento FOR,
mas com o argumento LEN= no fim. Sua estrutura é:

OPEN nomearq AS#n LEN= comreg

O argumento “comreg” é o comprimento, em caracteres, de cada registro e deve estar entre 1 e
256. Todo campo é armazenado como uma serie, de modo que a soma do comprimento dos
campos ¢ igual a0 comprimento do registro. Se estivermos armazenando dados numéricos, estes
podem ser convertidos em séries para diminuir o espago utilizado no arquivo. Os comprimentos
dos tipos numéricos sdo:

* Osinteiros ocupam dois caracteres
* Nimeros reais de simples precisio ocupam quatro caracteres.
* Ntmeros reais de dupla precisdo ocupam oito caracteres.

Campo Campo Campo
1 2 .
Registro 1
Registro 2
Registro 3
Registro 4

Figura 13.2 Registros ¢ campos em um arquivo de acesso aleatério,
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Apés o comando OPEN, deverd ser dado o comando FIELD para informar ao MSX-BASIC a
formagao dos campos. Sua estrutura é:

FIELD #n,comp1 AS var1$,comp2 AS var2$, ...

Onde n representa o nimero do dispositivo, compl o nimero de caracteres no primeiro campo
e varl$ o nome da varidvel do buffer que vai armazenar o primeiro campo. Devers existir tantos
“comp As var$” quantos forem os campos de registro, e os comprimentos devemn estar de acordo
com o comprimento total do registro especificado no comando OPEN.

Nos exemplos desta se¢do, os registros terdio trés ¢ampos: um para o sobrenome (compri-
mento 25), um para o nome (comprimento 15), e um para os pontos (nimeros reais de simples
precisio). Os comandos OPEN ¢ FIELD sgo:

10 REM Acesso aleatorio -
20 OPEN “TEST.DAT™ AS #1 LEN=44
30 FIELD #1, 25 AS LN$,15 AS FNS$.4 ASSC$

Para ler um registro utilizamos o comando GET. Sua estrutura é-
GET #n,numeroreg

O “numeroreg” é o niimero do registro desejado. Assim o registro ¢ lido no buffer. Por exemplo,
para ler o quarto registro, deve ser dado o comando:

240 GET #1,4
Vocé pode utilizar uma varidvel para “numeroreg”, como em:

180 H7=H8+5
190 GET #1,H7

As varidveis série do buffer poderao ser utilizadas em seu programa MSX-BASIC, mas nunca no
lado esquerdo de um comando LET (os resultados seriam desastrosos). J4 que os.nimeros sdo
armazenados de uma forma compacta no arquivo, deverdo ser utilizadas fungbes de conversio
para que possam ser transformadas em niimeros. ;

As fungdes. que vocé utiliza para converter um dado (que foi lido com um comando GET)
para as varidveis do MSX-BASIC s@o CVI, CVS e CVD para inteiros, variaveis de simples precisio
e varidveis de dupla precisdo, respectivamente. As estruturas sdo: -

CVi{buffervar$)
CVS(buffervar$)
CVD{buffervar$)

Por exemplo, para imprimir o conteido do buffer no exemplo dado, poderia utilizar-se o
comando:
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300 GET #1,RN
310 PRINT LNS; “, ”; FNS;”, “': CVS(SCS)

A fungfo CVS transforma a série de dois caracteres em um nimero de precisio simples. As fungdes
CVI, CVS e CVD podem ser utilizadas também para célculos:

720 TS = CVS(SC$)*5.3

Quando vocé escreve em um registro tudo aquilo que anteriormente estava armazenado nele &
apagado. A cria¢do de novos registros e a atualizacdo de velhos registros possuem o mesmo efeito.
Vocé pode utilizar o comando PUT para gravar um registro em um arquivo randdmico. Sua
estrutura é:

PUT #n,numreg

E o contrario do comando GET; 1€ o contetido do buffer e grava-o no disco.

O comando LET ndo pode ser utilizado para estabelecer valores is varidveis do buffer. Em
vez disto, para colocar as séries no buffer, utilize os comandos LSET e RSET; sua utilizacio &
idéntica ao comando LET. O comando LSET coloca uma série na varidvel do buffer com espagos
em branco 4 esquerda, ao passo que o comando RSET coloca a sétie com espagos em branco &
direita; quase sempre utilizamos o LSET,

Existe a possibilidade de converter nimeros em séries para o buffer. Para isto utilize as
fungdes MKI$, MKS$ ¢ MKD$ que sdo andlogas as funges CVI, CVS e CVD. As suas estru-
turas sdo:

MKI$(inteiro)
MKS$(real precisdo simples)
MKD$(real precisdo dupla)

Por exemplo:

100 LINE INPUT “Novo sobrenome:"”; KA$
110 LINE INPUT “Novo nome:": KB$

120 LINE INPUT “Pontos novos:"": KC$
130 S0I= VAL(KCS)

140 LSET LN$ = KAS$

150 LSET FNS$ = KBS

160 LSET SC3 = MKS$(S0!)

180 PUT #1,RN

Em caso de esquecimento do nimero do dltimo registro lido ou escrito, utilize a funggo LOC.
Sua estrutura é: :

LOC(n)

Esta fungdo raramente é uiilizada, j4 que a maioria dos programas mantém um controle dos
registros dos comandos PUT e GET, em uma varidvel.
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Qutras E/S

Apesar de os joysticks e arquivos em disco serem os dispositivos de entrada e saida mais
comuns do MSX-BASIC, existem outros disponiveis. Por exemplo, com os comandos MOTOR
ON ¢ MOTOR OFF ¢ possivel ligar e desligar o motor de seu gravador cassete, Esta possibilidade
pode parecer inatil & primeira vista, mas vocé pode usar outros periféricos e ligi-los na safda do
cassete, fazendo o seu controle com os comandos do MSX-BASIC,

Alguns fabricantes de periféricos vendem “mesas digitais”. Vocé aponta um local da mesa
com um lapis especial e 0 MSX-BASIC 1€ esta posicdo. Este dispositivo é ligado aos conectores do
joystick do seu computador MSX.

A funcio PAD ¢ utilizada para ler os dados da “mesa”. Sua estrutura §é:

PAD(n)

O n, neste caso, tem um significado bem diferente do que para as fungdes STICK e STRIG, Na
Tabela 13.3 estdo resurnidos os valores de n.

Tabela 13.3 Resumo dos argumentos PAD.

Nimero Significado

0 Leia pad da porta 1; -1 significa tocado

1 Coordenada X jé lida para porta 1

2 Coordenada Y j4 lida para porta 1

3 Situacdo do botfo para porta 1; -1 significa tocado
4 Leia pad da porta 2; -1 significa tocado

5 " Coordenada X ji lida para porta 2

6 Coordenada Y jé lida para porta 2

7 Situacdo do botfo para porta 2; -1 significa tocado

Antes de utilizar PAD(1) ou PAIX(2), vocé deve executar um comando com PAD(0), que
verifica se o lapis especial encostou na “mesa”; caso tenha encostado, PAD(0) serd -1 (verdadeiro).
Ap6s a confirmagio de PAD(0), PAD(1) contém o valor da coordenada x e PAD(2) contém o
valor da coordenada y. PAD(3) verifica a situagdo do botao no pad; serd -1 (verdadeiro) caso o
botdo esteja pressionado e 0 (falso) em caso contrario. Por exemplo:

130 IF (NOT PAD{0)) THEN GOTO 130
140 PSET (PAD(1),PAD(2))

Com o seu computador MSX ¢ possivel utilizar tarnbém os controladores tipo “paddle”. Sio
reliquias dos primeiros tempos dos jogos de video domésticos, e muitas pessoas ainda os té8m. Sio
encaixados no conector do joystick e podem ser lidos com a fun¢io PDL. Sua estrutura é:

PDL(n)

Da mesma forma que com STICK, n representa o nimero do conector do joystick. A fung¢fo terd
um valor entre 0 e 255. A fung¢do STRIG pode ser utilizada para ler o botdo do “paddie”.
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CAPITULO

14

PROGRAMANDO EM LINGUAGEM ASSEMBLY

Quando vocé programa em MSX-BASIC, um outro programa (denominado interpretador
BASIC) pega os seus comandos MSX-BASIC e os transforma em linguagem assembly do Z80, que
pode ser “compreendida® pela UCP. (Uma vez que a UCP do computador MSX ¢ um Z80, ela
compreende a linguagem assembly do Z80.) A majoria das PE€ss0as ndo se preocupa em entender
a linguagem assembly; ndo € ficil e ndo tem muita utilidade para a maioria dos proprietirios de
computadores,

Entretanto, vocé poderé ficar fascinado com a perspectiva de operar com uma linguagem
que pode executar 3,5 milhdes de instrugdes por segundo em seu computador MSX (corresponde
2 aproximadamente 100 a 300 vezes mais rdpida do que o MSX-BASIC). E possivel escrever pro-
gramas em lingnagem assembly, inseri-los nos seus programas MSX-BASIC e processs-los Jjunto com
0 MSX-BASIC. E possivel Programar tarefas complexas com a linguagem assembly do Z80 e
tarefas simples com o MSX-BASIC. '

A compreensio dos conceitos bésicos da linguagem assembly poders ser-lhe til. Por exem-
plo, podemos utilizi-la Para ler e alterar algumas posi¢Ses da RAM que ndo sio normalmente
acessivels com os comandos e funcdes do MSX-BASIC. Apesar de ndo ser tudo o que pode ser
feito com a programacao em linguagem assembly, a compreensdo sobre o ambiente desta
linguagem permite que vocé realize tarefas com o MSX-BASIC normalmente reservadas aos

Acesso 4 RAM

Existem muitas posicGes da RAM cujos valores podem ser importantes para seu programa,
Por exemplo, a0 passo que muitos valores podem ser fornecidos em MSX-BASIC, nio h4
comando algum MSX-BASIC que pode verificar posteriormente og valores do programa. Em
substitui¢go deve ser utilizada a fun¢do PEEK para verificar o que existe nas posicoes de meméria,
144




Programando em linguagem Assembly 145

A estrutura da fungdo PEEK é:
PEEK(end)

O argumento “end” representa o endere¢o ou posi¢io do byte da RAM que desejamos verificar;
deve variar de O até 65535, Um enderego indica um niimero de bytes do comeco da RAM. Com
o comando PEEK ¢ possivel verificar qualquer byte da RAM, seja ele parte do programa MSX-
BAIC, do interpretador BASIC, ou parte da RAM que contém os valores determinados pelo
MSX-BASIC para seu préprio uso.

Observe que na verdade os enderegos de 0 até 32767 estio em ROM e ndo em RAM. Isto
se deve ao modo com que o seu computador MSX utiliza dados e programas. Entretanto, estes
enderegos podem ser lidos com a fungdo PEEK. '

Por exemplo, enquanto vocé se encontra no modo 2, pode ser que gueira encontrar as
coordenadas x e y do cursor grifico, Como ja sabemos, nio existe comando ou fungdo do MSX-
BASIC que faca isto. Entretanto, estes valores s3o mantidos em RAM para serem utilizados pelo

MSX-BASIC nos enderecos &HFCB3 e &HFCB5 (os programadores de linguagem assembly
normalmente fornecem os enderecos em notagio hexadecimal). Assim, 0s valores poderiam ser

encontrados com os comandos:

GX = PEEK(&HFCB3)

GY = PEEK(&HFCBb)

Nio € possivel causar danos 3 memoéria com a utilizagdo da mem6ria PEEK.

Caso tenha mais coragem, poderd alterar qualquer parte da RAM com o comando POKE.
Tenha, porém, muito cuidado, porque a alteracio de 4reas desconhecidas da RAM poderd ter
resultados inesperades, como a perda de um programa MSX-BASIC da meméria. Um uso inadver-
tido do comando POKE podera parar seu computador até que seja desligado e novamente ligado.

A estrutura do comando POKE é:
POKE end,valor

O “end” ¢ o mesmo da fun¢do PEEK; “valor” é um namero entre 0 e 255 para colocar no local,
Observe que a utilizagdo do comando POKE em qualquer enderego inferior a 32768 nfo tem
utilidade, ja que esta area estd em ROM (que é impenetrével ao comando POKE).

; Nzo existem muitas outras utilizagBes para o comando POKE, a ndo ser carregar rotinas
em linguagem assembly na RAM. Porém, para ver como opera o comando POKE, altere a largura
no modo 0 sem limpar a tela. O enderego &HF3BO contém o comprimento da linha; para alterd-la
para 34, dé o comando: :

POKE &HF3B0,34

Isto altera a largura da tela para 34 caracteres.
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O Apéndice E tem uma listagem dos locais da RAM que poderdo ter interesse em serem
utilizados por vocé para a fun¢do PEEK ¢ o comando POKE. Observe que muitos destes locais
$30 apenas de leitura; a alteragdo do valor deste local com o comando POKE podera ou n3o alterar
o modo de agir do MSX-BASIC.

Processando Programas em Linguagem Assembly

Caso vocé saiba como programar na linguagem assembly do Z80 (repetindo, isto apenas
tem interesse ou utilidade para cerca de 5% dos proprietarios de computadores MSX), vocé poderd
incluir programas em linguagem assembly nos seus programas MSX-BASIC, Para tanto, adote o
seguinte procedimento:

* Carregue 0 programa na memoria ou em varidveis MSX-BASIC.
Informe a0 MSX-BASIC aonde est4 o programa.
Informe ao MSX-BASIC para processar o programa da RAM.

Enquanto estes passos sio bem diretos, é necessario, primeiramente decidir como armazenar
0 programa na memoria. O método mais usual é armazenar as etapas em uma matriz, que em
geral ¢ preenchida com ntmeros armazenados em declaragdes DATA (veja no Capitulo 16 a
discussdo dos comandos DATA e READ). Por exemplo:

200 DIM PG%(1000})
210 FOR1=0TO 1000 STEP 2

220 READ A B
230 PG%(l) = 266™A+B
240 NEXT I

1000 DATA 12,210,48

Podemos ainda utilizar os comandos BLOAD ¢ BSAVE para armazenar e recuperar dados da
memoria; s3o também discutidos no Capftulo 16. Independentemente de como & carregado o
programa, a tltima instrucio deve ser um RET.

Depois que o programa estiver na memoéria, deve-se indicar onde ele comeca, utilizando
o comando DEF USR. Sua estrutura é;

DEF USRdigito=end

O argumento “d{gito™ vai de 0 até 9. E possivel definir até 10 programas na membria. Se o digito
n3o & declarado, o MSX-BASIC presume que vocé esteja se referindo ao USRO. O argumento
“end” € o enderego do inicio do programa. Ao utilizarmos BLOAD, “end” ¢ o comego do codigo.

A utilizacdo do comando DEF USR com uma matriz é mais compleia. E necessério utilizar
a fungdo VARPTR para determinar o endereco do inicio da matriz. A estrutura da fungdo
VARPTR é: S =

VARPTR(variavel)
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Desta maneira é encontrado o endere¢o da variavel. Para que isto seja utilizado com o exemplo
anteriot, deve ser dado o comando: :

250 DEF US$0= VARPTR(PG%(0))

Para iniciar o funcionamento de um programa em linguagem assembly, utilize a fungdo
USR. Sua estrutura é:

var1 = USRdigito(var2)

Da mesma forma que no comando DEF USR, o “digito” é assumido como 0 quando ndo é
colocado ¢ pode variar de 0 a 9. A varidvel “varl” é o resultado que retoma do programa de
linguagem assembly (se houver), e a variavel “var2” é a varidvel levada ao programa. Estas
varidveis devem sempre estar presentes, podendo ser varidveis ficticias. (Significa que podem
ter qualquer valor que se deseje.) Seu programa em linguagem assembly poderd verificar o
Tegistro A para o tipo de varidvel, caso o argumento “varl” seja passado para a fungdo USR. Se
for utilizada uma variavel série (0 registro A serd 3), o registro DE aponta para o ponteiro série
de trés bytes (comprimento e enderego inicial de dados). Caso vocé utilize uma varidvel numeérica,
0 registro HL aponta para o ntimero atual. Para recolocar um valor & “var2”, monte os registros
como foi descrito anteriormente.

Para processar os exemplos anteriores de rotinas em linguagem assembly, seria utilizado
0 comando;

360 DM = US30(DM)

Se 0 seu programa-em linguagem assembly for armazenado em uma varigvel, chame o programa
assim que tiver determinado o enderego da varidvel, de maneira que o MSX-BASIC nzo altere
0 enderego caso venha a embaralhar a meméria.

O Apéndice E lista alguns ponteiros que existem na ROM do MSX-BASIC, que podem ser
chamados com a fungio USR. Estes locais nio precisam de argumento, Por exemplo, a tnica
maneira de repor rapidamente todos os registradores sonoros com seus valores-padrdes no MSX-
BASIC € através do comando BEEP. Caso vocé queira repor todos os registros sem este comando,
utilize os comandos abaixo:

'DEF USR =&H0090
DM =USR(DM)
Porta de Entrada e Safda

Se quisermos executar entradas e saidas diretamente no Z80, poderemos utilizar a fungdo
INP ou 0 comando OUT do MSX-BASIC, Suas estruturas sdo:

INP{port)
QUT port,dado
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Onde, “port” & o enderego da porta, e “dado” deve estar entre 0 e 255.

O comando WAIT espera que os dados de uma determinada porta atendam a certos requi-
sitos (dificilmente é utilizado), Sua estrutura &

WAIT port,andexp,xorexp

O MSX-BASIC vai ler os dados em “port”: quando o MSX-BASIC encontra os dados, compara-os
com “xorexp” uwsando uma instrugio XOR, em seguida compara o resultado com “andexp”
usando uma instrugdo AND, Se o resultado é 0, 0 MSX-BASIC continua a esperar. O “xorexp” é
opcional.




CAPITULO

15

AUXILIOS A PROGRAMACAO

Este capitulo fornece diversos comandos e fungBes que vio ajudi-lo a escrever os programas,
acelerando a localizagao de erros e permitindo uma utilizacdo eficiente do MSX-BASIC.

Carregando o Programa

Para editar um programa, vocs jd aprendeu como utilizar as teclas de controle do cursor e-
as teclas INS e DEL. Existem ainda cinco outras teclas que poderdo ter utilidade na programaggo;
elas estao relacionadas na Tabela 15.1.

Tabela 15.1 Teclas adicionais para edigao.

Tecla Funcio

CTRL+F Deslocar o cursor para o infcio da préxima palavra,
CTRL+B Deslocar o cursor para o infcio da palavra anterior,
CTRLN Deslocar o cursor até o fim da linha.

CTRL+E Elimine até o fim da linha -

CTRL+U Elimine toda linha.

A digitagdo do nimero das linhas poderd tomar-se cansativa, e para evitar isto o MSX-
BASIC fornece a declaracgo AUTO, Com esta declaragdo o MSX-BASIC ¢ instruido para iniciar
cada linha com um novo namero. A estrutura da declaragdo AUTO é:

AUTO inicio,incremento

149
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Os dois argumentos “infcio” e “incremento” sdo opcionais. O argumento “inicio” informa ao
MSX-BASIC em que linha iniciar a lumeragao, enquanto “incremento™ indica os intervalos entre
a numeragao das linhas. O padrio dos dois argumentos € 10.

Para sair da numeracdo automdtica de linhas, acione CTRL+C ou CTRL+STOP. Caso jd
€Xista este nimero de linha visualizado na tela, o MSX-BASIC coloca um asterisco apobs o nimero,
Para armazenar a linha existente e nio permitir que ela seja sobreposta com outros caracteres
basta pressionar a tecla RETURN. Quando vocd quiser escrever sobre a linha existente, basta
digitar a nova linha com as instrucOes desejadas,

Manipulando Erros

O MSX-BASIC oferece diversas maneiras de tratar seus erros de programacdo. Em certos
casos, voce pode ter um inferesse proposital na geracdo de erros para verificar o que est4 acon-
tecendo no programa. Até o presente, ao ocorrer uma mensagem de erro, 0 programa MSX-BASIC
simplesmente parava, O MSX-BASIC pode ser instruido a nio parar ac ocorrer um erro, mas que
Va para outra parte do programa.

O comando ON ERROR GOTO permite que ocorram erros no programa que o usuirio
nunca vai ver. Sua estrutura é:

ON ERROR GOTO linha

Onde “linha” & o nfimero da linha em que se inicia a rotina de manipulacgo de erros. Uma veg
executado este comando, todos os erros fardo o- MSX-BASIC ir até a linha especificada. Para
eliminar este comando, utilize:

ON ERROR GOTOO

A rotina de manipula¢go de erro poderi determinar o que houve de errado com as varidveis
ERR ¢ ERL. ERR contém o niimero do erro gerado, ¢ ERL contém o nimero da linha em que
ocorreu o erro. Para cada tipo de emo é associado um nlimero; estes estdo relacionados no fim
deste capitulo,

A rotina de manipula¢do de erro deve terminar com o comando RESUME; opera da mesma
forma que o comando RETURN. A estrutura do comando RESUME é:

RESUME NEXT
RESUME linha
RESUME 0

Com RESUME NEXT o programa continua a ser executado na linha que segue aquela em que
ocorreu o erro (assim o comando ON ERROR GOTO opera da mesma forma que o comando
GOSUB). RESUME com o argumento “linha” instrui 0 MSX-BASIC para que v4 até aquela linha,
RESUME 0 instrui 0 MSX-BASIC para que processe novamente a linha que causou o erro: jsto
pode ser perigoso, a n3o ser que vocé tenha certeza de que fez algo para COTTigir 0 erro.
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Por exemplo, se seu “Syntax error’ favorito € o erro namero 2, processe 0 seguinte
programa:

10 REM Procurando erros

20 ON ERROR GOTO 100

30 PRINT "Quase achando um erro”
40 SCREEM 2

50 PRINT “Este foi um grande erro’

60 END

100 REM Rotina de procura de erro
110 PRINT “Voce achou um erro’’; ERR; “na linha numero”; ERL
120 RESUME NEXT

¥

Neste caso o usudrio é informado de que havia um erro no programa que ainda esta sendo proces-
sado. Freqiientemente nao € o que se deseja, pois com toda certeza havia algo importante na linha
que n#o foi executado. '

Rotinas de erro eficientes podem tratar os erros com criatividade. Por exemplo, pode ser
que o usudrio tenha de digitar o nome do arquivo que deseja abrir. Se este arquivo ndo existir
no disco, o MSX-BASIC dard o nimero de erro 53, “File not found”. Em vez de parar o programa,
poderd ser dado ao usudrio outra oportunidade para fornecer um nome de arquivo, vilido. O
programa baixo imprime um arquivo na tela:

10 REM Exemplo de RESUME 0

20 ON ERROR GOTO 100

30 LINE INPUT “Forneca o nome do arquivo gue deseja ver'”; AS
40 OPEN A$ FOR INPUT AS #1

50 IF EOF(1) THEN END

60 LINE INPUT #1, B$

70 PRINT B$

80 GOTO 50
100 REM Rotina de manipulacao de erro
110 LINE INPUT *Aquele arquivo nao foi encontrado; tente outro nome: *; c$
120 A$=C$

130 RESUME 0

Quando o uvsudrio digita 0 nome de um arquivo que nio existe no disco, a linha 110 pede outro
nome, ¢ fixa A} para este nome. Quando a linha 40 € executada novamente, A3 terd o
novo mome,

O exemplo anterior apresenta um defeito: presume-se que o Gnico erro serd “file not
found”. Uma rotina de manipulacZo de erro deve ser mais poderosa, especialmente quando os
dados de insercdo sdo fornecidos pelo usudrio. Uma vez que as rotinas de manipulagio de erro
nio podem prever todos os casos, deve ser utilizada uma rotina generalizada que trata todos os
erros que sao conhecidos. Substitua as seguintes linhas nas linhas 100 até 130:
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100 REM Rotina de manipulacao de erro

110 IF ERR = 53 THEN GOTO 170

120 IF ERR = 56 THEN GOTO 200

130 REM Nao reconheci este erro

140 PRINT “0 MSX-BASIC tem o numero do erro”; ERR; “na linha’’ ERL

150 PRINT “Saindo para MSX-BASIC"

160 END

170 LINE INPUT “Aquele arquivo nao foi encontrado; tente outro nome: ; C$
180 AS=C$

190 RESUME D

200 LINE INPUT "“Aquele nome de arquivo nao era correto; tente outro nome:”; C$
210 A$=C%

220 RESUME 0

O MSX-BASIC permite que vocé gere suas proprias mensagens de erro de forma a acionar a
fungdo de localizagdo de erro. O comando ERROR tem a seguinte estrutura:

ERRORn

Onde n pode ser qualquer mimero entre O e 255: observe que todos os erros de 72 até 225
apresentam a mensagem “Unprintable error”, a n3o ser que vocé os prenda com o comando
ON ERROR GOTO.

Como foi visto, o comando END encerra um programa. O comando STOP & exatamente
como o comando END, exceto que permite ao MSX-BASIC imprimir a mensagem:

Break in nn

onde “nn” é o nimero da linha do comando STOP. O comando STOP nio precisa de argumentos,
de maneira que sua estrutura & simplesmente: -

STOP

O comando STOP ¢ utilizado na localizagdo de problemas nos programas. Umn programa que
parou com um comando STOP, pode ser reiniciado digitando a declaracio CONT. O programa
serd iniciado novamente a partir da linha que segue o STOP.

Quando houver necessidade de um método mais elaborado para o rastreio de problemas,
podem ser utilizadas as declarages TRON e TROFF, A declaragdo TRON liga o rastreio em
Passos, a0 passo que TROF o desliga. Enquanto o rastreio em Passos estiver ativo, cada linha ters
S¢U numero impresso pelo MSX-BASIC 3 medida que ela é processada. Os ntimeros das linhas sio
impressos envoltos com colchetes:

[nnn]

Caso seu programa faca outras impressdes na tela, provavelmente ira se perder com’ 0s nimeros
de linha. As declaractes TRON ¢ TROFF sdo Uteis para seguir elos complexes do tipo FOR-




Auxilias & programacdo 152

NEXT, bem como programas que t3m muitos comandos GOTO e GOSUB. As declarages TRON
¢ TROFF ndo precisam de argumentos, de modo que suas estruturas s3o:

TRON
TROFF

Por exemplo, insira o seguinte programa:

10 REM Exemplo TRON
20 PRINT “Como vai?""
30 FORI=1TO3

40 PRINT |

50 NEXT I

Sem o rastreio da linha, a safda é:

Como vai?
1
2
3

Dada a declaragao TRON, e a safda ser:

[101 [20] Como vai?
[30] [40] 1

[60] [40] 2

[50] [40] 3

[50]

Seé aparecer o ntimero de erro 7 (“Out of memory”), seu programa pode ser muito grande ou
podem estar sendo solicitadas séries, ou matrizes muito grandes, em excesso (a capacidade de
memoria ndo estd sendo suficiente para suas exigéncias). Para verificar a quantidade de memoria
livre em um programa, podemos utilizar a funcio FRE. Sua estrutura é: '

FRE(numero)
O argumento “ntimero™ pode ser qualquer ntimero. O valor da fun¢dio FRE representa o ntmero
de bytes que sobram na meméria. Se, em um programa extenso, este nfimero & menor do que

1000, vocé pode ter certeza de que vai faltar meméria. Pode ser necessdrio utilizar a seguinte
rotina nos programas que tém problemas de meméria:

50 ON ERROR GOTO 1000

400 REM Verificar memoria
410 IF FRE(0) < 2000 THEN ERROR 100
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520 REM Verificar memoria
530 IF FRE(0) < 2000 THEN ERROR 100

1000 REM Tratamento de erros
1010 IF ERR =100 GOTO 2000

2000 PRINT “Existe apenas’’; FRE(0); 'K sobrando na linha”; ERL
2010 RESUME NEXT

Impedindo a Parada do Usuério

Em certas situagBes devese impedir que o usuirio possa interromper o programa com
CTRL+STOP. Por exemplo, um programa abre um arquivo que posteriormente vai receber dados.
S¢ 0 usudrio interrompe o programa, o arquivo aberto poderd ser estragado. Para evitar isto,
utilize os comandos ON STOP GOSUB e STOP ON para controlar a utilizagdo da tecla
CTRL4STOP. :

O comando ON STOP GOSUB informa ao MSX-BASIC qual serd a sub-rotina que ele deve
executar ao ser pressionada a tecla CTRL+STOP, O comando STOP ON tem a estrutura:

STOP ON
STOP OFF
STOP STOP

O comando STOP ON informa ao MSX-BASIC para que inicie 0 bloqueio das operacdes da tecla
CTRL+STOP; o comando STOP OFF informa ao MSX-BASIC para que retire o bloqueio. O
comando STOP STOP temporariamente impede o bloqueio, mas mantém um registro se a tecla
foi pressionada, de modo que o préximo comando STOP ON vai automaticamente 3 sub-rotina
especificada,

As Principais Mensagens de Erro do MSX-BASIC

A lista que segue sobre as possiveis mensagens de erro do MSX-BASIC inclui uma pequena
descri¢do de cada mensagem. O namero do erro pode ser lido na varidvel ERR. '

Niimero Mensagem

1 NEXT without FOR
Uma varidvel em uma declaragio NEXT ndo corresponde a nenhuma
varidvel de uma declaragdo FOR, sem correspondente, previamente
executado.

2 Syntax error
Foi encontrada uma linha que contém uma seqiiéncia incorreta de
caracteres (como um parénteses sem correspondéncia, um comando
ou declara¢do errada ou pontuagdo incorreta).
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10

11

12

13

RETURN without GOSUB
Foi encontrada uma declaragio RETURN sem que tenha havido
anteriormente a declaragio GOSUB correspondente,

Out of DATA _
Foi executada uma declaragio READ quando nZo hi nenhuma
declaragao DATA com os dados disponiveis no programa,

Hilegal function call

Foi colocado para uma fungfo série ou matemética, um parametro
incorreto. Este erro pode ocorrer também como o resultado de um
subscrito negativo ou muito grande, um argumento negativo ou nulo
com a fungdo LOG, um argumento negativo para a funcdo SQR, uma
mantissa negativa com um expoente n3o-inteiro, a chamada para
uma func¢@o USR sem que tenha sido fornecido o enderego inicial,
ou um argumento inadequado para um comando ou fungéo.

Overflow

O resultado de um cdlculo ¢ grande demais para que possa ser repre- -

sentado no formato numérico do MSX-BASIC.

Out of memory
O programa ¢ muito grande, tem muitos elos FOR ou GOSUB, ou
tem muitas varigveis ou expressoes complicadas,

Undefined line number
E feita referéncia para uma linha inexistente em uma declaracfio
GOTQO, GOSUB, IF/THEN/ELSE, ou DELETE.

Subscript out of range
O elemento de uma matriz foi referenciado com um fndice que est4
fora da dimensdo da matriz ou com o {ndice errado.

Redimensioned array

Foram dadas duas declaragbes DIM para a mesma matriz, ou foi
dada uma declaragao DIM para uma matriz apbs ter sido estabelecida
para ela a dimensfo 10 (padrzo).

Division by zero

Em uma expressao é encontrada uma divis3o por zero, ou um zero é
elevado a uma poténcia negativa. Como resultado para a divisdo é
fornecida a representacdo infinita com o sinal do numerador, e a
execucdo continua normalmente.

Tlegal direct
Uma declaragio ilegal em modo direto foi colocada como um
comando em modo direto.

" Type mismatch
Foi dado um valor numérico ao nome de uma varidvel série ou
vice-versa, ou uma fungfo que aguardava um argumento numérico
recebeu um argumento série ou vice-versa.
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14

15

16

7

18

19

20

21

22

23

24

25

50

Out of string space

As varidveis série excederam ao espago disponivel alocado. Utilize
o comando CLEAR para alocar mais espago para série ou entdo
diminua o tamanho e ntimero de séries.

String to long
Foi feita uma tentativa de criar uma série com mais de 255
caracteres.

String formula too complex

Uma expressdo série é muito longa ou muito complexa. A expressio
deve ser dividida em expressdes menores.

Cant’continue

E feita uma tentativa de continuar um programa que foi interrom-
pido devido a um erro, e que foi modificado durante a interrupgio
do processamento; ou que ndo existe.

Undefined user function

Foi solicitada uma fung@o FN antes de ter sido dada a defini¢go
da funcio.

Device I/O error

Houve um erro de E/S em cassete, impressora ou em uma operagio
de video. E um erro fatal, significando que o MSX-BASIC ndo
consegue recuperar-s¢ do erro.

Verify error

O programa atual é diferente daquele armazenado no cassete.

No RESUME
Niao existe a declaragio RESUME em uma rotina de erro.

RESUME without error
Foi encontrada uma declaragdo RESUME antes do fornecimento
de uma rotina de erro.

Unprintable error

Nzo existe uma mensagem de erro para a condigio de erro encon-
trada. Isto normalmente é causado por um ERROR com um cédigo
de erro indefinido.

Missing operand

Uma expressao contém um operador sem operando.

Line buffer overflow

Foi feita uma tentativa de entrar com uma linha com mais do que-
255 caracteres. '

FIELD overflow

Uma declaragdo FIELD estd tentando alocar um ntimero de bytes
maior do que foi especificado para o comprimento do registro de
um arquivo randomico.
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51

52

33

54

33

56

57

58

59

60-255

FONTE: MSX Technical Reference Documentation 1984. Bellevue, Wash.: Microsoft Corporation, 1984.

Internal error
Houve um erro de funcionamento interno do MSX-BASIC.

Bad file number
Um comando ou uma declaracio fazem referéncia a um arquivo
com um namero de arquivo que n3o estd aberto ou que esti fora

da faixa dos mimeros de arquivo especificado com o comando
MAXFILES=.

File not found

Uma declaragio LOAD, KILL ou OPEN fizeram referéncia a um
arquivo que nfo existe no disco em questdo.

File already open

Foi solicitado um comando OPEN para saida seqiiencial, para um
arquivo que ji estd aberto, ou foi dado o comando KILL para um
arquivo aberto.

Input past end
E dada uma declaracdo INPUT para um arquivo nulo (vazio), ou é
executado apds a entrada de todos os dados do arquivo. Para evitar

este erro, utilize a fun¢do EOF para detectar o fim do arquivo. .

Bad file name

E utilizada uma forma ilegal para o nome do arquivo com LOAD,
SAVE, KILL ou OPEN (por exemplo um nome do arquivo com
excesso de caracteres).

Direct statment in file
Foi encontrada, com o comando LOAD, uma declaragdo direta em
um arquivo com formatacdo ASCII. O comando LOAD terminou.

Sequential I/0 only
Uma declaragio PUT ou GET ¢ utilizada para um arquivo seqiiencial.
File not OPEN :

O arquivo especificado em um comando de entrada ou saida de
arquivo (como em PRINT# e INPUT #) n3o foi aberto.

Unprintable error
Estes codigos nao tém mensagens.
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'OUTROS COMANDOS E FUNCOES

Este capitulo explora os comandos e fungdes do MSX-BASIC ndo utilizados nos capitulos
anteriores. Estd0 organizados por ordem de importéncia dos topicos discutidos.

Dados em seus Programas

Quando utilizamos matrizes para guardar os dados gerados por um programa, podera ser
conveniente armazenar todos os dados que serdo colocados em uma matriz em uma parte do
programa. Os comandos READ e DATA freqiientemente sdo utilizados com o elo FOR-NEXT,
para armazenar informag¢io em wmna matriz.

O comando DATA contém a informagdo que serd lida pelo comando READ. A estrutura
do comando DATA é:

DATA elementol, elemento2, ...

Cs elementos poderdo ser constantes numéricas ou alfanuméricas. As séries deverio ou estar entre:
aspas ou entao nao deverao conter virgulas, pontos de interrogagio internamente, ou dois pontos.
Os comandos de dados poderdo conter um ntmero variado de elementos, dependendo de suas
referéncias. '

O comando READ [¢ o préximo dado de uma declaracio DATA e o armazena na varidvel
que foi declarada. Sua estrutura ¢

READ vari,var2, ...

O argumento “var” pode ser qualquer tipo de varidvel, e a lista pode ter o comprimento
necessirio. Quando um comande READ ¢ lido pelo MSX-BASIC, este procura o proximo dade
no comando DATA, 1€ seu valor e o coloca na varidvel. Assim, o comando DATA & ignorado até
0 momento da execugdo de um comando READ.

158
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- Para entender melhor como os comandos READ e DATA operam, imagine que se deseja
armazenar uma matriz de duas dimensBes com cinco elementos, denominada BP. O programa
pode ser como o descrito a seguir: :

30 DIM BP(4,1)

80 FORJ=0TO4

80 READ BP(J,0)
100 READ BP(J,1)
110 NEXTJ

- 430 DATA 12,43,7,90,16
440 DATA 293
450 DATA 67,19,22

Observe que os comandos DATA tém quantidades varidveis de dados. O MSX-BASIC simplesmente
procura por um dado nao lido para cada comando READ, de maneira que o comprimento dos
comandos DATA & irrelevante. -

O programa que segue executa a mesma fungio do anterior:

30 DIM BP(4,1)

80 BP(0,0) =12

90 BP(0,1) = 43
100 BP(1,0)=7
110 BP(1,1) =90

120 BP{2,0) = 16
130 BP(2,1) =29
140 BP(3,0) =3

150 BP(3,1) =67
160 BP(4,0) =19
170 BP(4,1) = 22

Observe a conveniéncia em se utilizar dos comandos READ e DATA.

O comando RESTORE permite a0 MSX-BASIC recolocar o ponteiro no préximo dado. A
estrutura do comando RESTORE é:

RESTORE /linha

Onde linha ¢ o nimero da linha em que 0 MSX-BASIC deve iniciar a leitura de dados. Se Jinhz
for omitido, o MSX-BASIC inicia a leitura a partir do infcio do programa. O comando RESTORE
raramente ¢ utilizado. _
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Organizando o Disco

Existem comandos fornecidos pelo MSX-BASIC que ajudam a organizar os arquivos no
disco. Estes comandos, aqui resumidos, sio similares aos comandos do MSX.DOS descritos no
Capitulo 19. Se vocé nio estiver familiarizado com o conceito de arquivos e discos, leia o
Capitulo 18.

Para formatar um disco dé o comando CALL FORMAT. Vocé ser4 instruido a colocar o
disco no seu acionador e pode ser solicitado para fazer algumas escolhas. Uma vez que cada fabri-
cante tem um método diferente para formatar o disco, leia a descri¢io do comando CALL
FORMAT existente no manual que acompanha o seu acionador.

Para a obtengfo de jluma lista dos arquivos que existem no disco utilize o comando FILES,
Sua estrutura é:

FILES nomearg
Lembre-se de que o MSX-BASIC lista todos o5 arquivos existentes no seu disco, se nao for utili-
zado “nomearq”, que poderd ser um determinado arquivo ou um arquivo com caracteres-chave
(estes sdo descritos no Capitulo 18). O comando LFILES imprime, e uma impressora, a lista
fomecida por FILES.
Um arquivo pode facilmente ter seu nome alterado com o comando NAME. Sua estrutura é:
NAME nomeant AS nomenovo

Onde “nomeant” é o nome atual do arquivo, e “nomenovo” é o que se deseja para o arquivo.

Conseguir uma copia de um arquivo em disco também é fAcil, A estrutura do comando
COPY é:

COPY arg1 TO arg2
Onde ‘;arq! " ¢ 0 nome do arquivo que est4 sendo copiado ¢ “arq2” ¢ o nome do arquivo copiado.
Para eliminar um arquivo utilize o comando KILL. Sua estrutura é:
KILL nomearg

No “nomearq” podemos utilizar caractereschave. Esteja certo de nio ter aberto um arquivo que
esteja sendo cancelado, uma vez que neste caso o MSX-BASIC indica uma condi¢io de erro,

E possivel retornar a0 MSX-DOS do MSX-BASIC com o comando CALL SYSTEM quando
vocé tiver MSX-DOS em seu disco. Ao fazer isto, 0 programa existente na memoéria estari
perdido, a menos que tenha sido salvo em disco ou em cassete; € o mesmo que desligar o
computador MSX.
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Fixar Par@metros do MSX-BASIC

~ Existem dois comandos que fixam alguns parimetros do MSX-BASIC: SCREEN e WIDTH.
- J4 foram vistos alguns argumentos do comando SCREEN, como modo e tamanho do sprite. Os
outros argumentos fixam parimetros que nada tém a ver com a tela.

A estrutura completa do comando SCREEN é:

SCREEN modo,tamsprite clictec,velfita, tipoi mpr

Os argumentos sdo:

° A opgﬁo"‘clictec" liga ou desliga o som que se escuta no aparelho de televisio ou no
monitor. A situagdo-padrdo (clictec = 1) permite que seja escutado quando pressionam-se
as teclas: para desligd-las cologue 0 coro valor de clictec.

* A opgdo “velfita” informa ao MSX-BASIC se deve utilizar 1200 ou 2400 baud para
leitura ou grava¢do no gravador cassete; o padrao (velfita = 1) € 1200 baud. Para ler
e gravar com 2400 baud, coloque “velfita’ em 2.

* A opglo “tipoimp” informa ao MSX-BASIC se a impressora tem condi¢do de imprimir
todos os caracteres grificos do MSX (poucas o fazem). O padrdo (tipoimp = 1) informa
que a impressora nfo imprime graficos; se a sua impressora conseguir imprimir os gréficos
MSX, coloque “tipoimp” em 0.

O comando WIDTH informa ao MSX-BASIC quantos caracteres devem ser impressos em uma
linha da tela. ‘Este comando nfio tem muita utilidade, uma vez que com o valor-padrio. o MSX-
BASIC tenta imprimir a maior quantidade possivel de caracteres. Diminuindo este valor significa
apenas que podem ser impressos menos caracteres. Sua estrutura é:

WIDTH tamanho

Onde “tamanho™ deve estar entre 1 e 40.

Teclas de Fungdo

As teclas de fungg@o (F1 até F10) de seu computador MSX podem ser programadas para
facilitar suas vidas, Em alguns computadores MSX, as teclas F5 até F10 ndo estdo incluidas no
teclado. Em seu lugar sio utilizadas as teclas F1 até F5, com a tecla SHIFT para a obtengdo das
restantes. A Microsoft programou as teclas de fungdo com comandos MSX-BASIC que podem
ter utilidade para os programadores, mas vocé pode reprogramar estas teclas para qualquer fungdo
desejada.

Cada tecla poderd ser programada para conter um texto de até 16 caracteres, Para cada
opera¢do de uma tecla de fungfio, 0 MSX-BASIC reage como se estes caracteres tivssem sido
teclados por vocé. Assim, estas teclas poderdio ser utilizadas na resposta aos comandos INPUT
ou durante a escrita de um programa.
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O comando KEY lista as deﬁn;i@ﬁes atuais das teclas e define navas séries para teclas indi-
viduais. Sua estrutura é: _ '

KEY LIST
KEY numtec,séries.

O comando KEY LIST lista as definigdes das dez teclas, na tela, Em KEY numtec,série, o
“numtec” € o niimero da chave de fungio (de 1 até 10) e a séric € a seqiiéncia de caracteres que
s¢ deseja colocar na tecla.

Por exemplo, podemos ter um programa em que entramos com valores em cruzeiros. Caso
“$0,00” seja um valor comum, F1 pode assumir esta série:

KEY 1,$0,00"

O MSX-BASIC permite que seja utilizado qualquer caractere na série; por exemplo, havendo
intencdo de entrar com *“$0,00”, pressione a tecla RETURN. A tecla F1 pode ser alterada para:

KEY 1, “$0,00"+CHR$(13)

Independentemente do comprimento da série estabelecida para uma tecla, apenas os sete carac-
teres iniciais aparecerdo na linha de indicagdo. Lembre-se de que esta linha pode ser desligada no-
final da tela com o comando KEY OFF e ligada novamente com o comando KEY ON.

- O MSX-BASIC pode ser informado para executar uma determinada sub-rotina guando-
uma das teclas de fun¢do for operada pelo usuério. Esta condi¢ao serd conseguida com os coman-
dos ON KEY GOSUB e KEY n ON. A estrutura do comando ON KEY GOSUB é&:

ON KEY GOSuUB rinhai,linhaZ,....

Onde “linha” sfo os niimeros das linhas da sub-rotina que o MSX-BASIC ird executar ao se pres-
sionar uma tecla. Para permitir qualquer enlace utilize KEY n ON:

KEY n ON

Onde n ¢ a tecla de fungfo que se quer utilizar.

Por exemplo, podemos adotar a tecla F1 como uma tecla universal de “auxilio” em um
programa; cada vez que o usudrio pressionar a tecla F1, uma mensagem informar4 sobre o que
estd ocorrendo. Podemos adotar a tecla F2 como uma tecla universal de “saida”. O seu programa
pode ficar tal como: - b 3

130 ON KEY GOSUB 1000,2000
140 KEY 1 ON
150 KEY 2 ON

990 END
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1000 REM Sub-rotina de auxilio
1010 CLS: PHINT ““Aqui esta um pouco de ajuda”

- 1160 REM Fim da sub-rotina
1170 RETURN '
2000 REM Sub-rotina de saida
2010 CLS:PRINT “Passe muito bem..."”
2020 CLOSE
2030 END
2040 REM Nao precisa de RETURN ja que
2050 REM o programa terminou.

Tempo de Enlace

Vocé j4 aprendeu como “prender” diversos acontecimentos, como a operagio do gatilho
de um joystick ou da tecla CTRL+STOP. Para que o MSX-BASIC va até uma sub-rotina ap6s um
determinado tempo, utilize os comandos ON INTERVAL = GOSUB e INTERVAL ON, Estes
operam da mesma forma que outros comandos d¢ enlace. A estrutura do comando ON
INTERVAL = GOSUB é: '

ON INTERVAL =nGOSUB linha'

Onde n é o nimero de intervalos de 1/60 do segundo, como na varidvel TIME, entre chamadas da
sub-rotina da “linha”. Ap6s o comando ON INTERVAL GOSUB, dé o comando INTERVAL ON
para ativar o enlace (ele pode ser desligado com INTERVAL OFF).

Por exemplo, pode existir uma indica¢do na parte superior da tela informando o tempo
de jogo que resta a vocé. Para atualizar esta indicacdo a cada 10 segundos, poderia ser incluida
a seguinte rotina em seu jogo:

300 REM T representa os segundos restantes
310 T=100

320 ON INTERVAL =600 GOSUB 1500
330 INTERVAL ON

1500 REM Sub-rotina para indicar tempo restante
1500 T=T-10

1520 X0 = POS(0)

1530 Y0 = CSRLIN

1540 LOCATE 0,0

1550 PRINT “Tempo restante: *; T; “segundos’’
1660 LOCATE X0,Y0

1670 RETURN

J4 que é possivel que o MSX-BASIC esteja imprimindo na tela, no momento da ocorréncia deste
evento, € importante que se retorne O cursor para a sua posi¢do original ao terminar a sub-rotina.
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Mudando Valores de Varidveis

Ocasionalmente poderd haver necessidade de comutar os valores de duas variaveis, Para
fazé-lo, vocé deve utilizar o comando SWAP. Sua estrutura é:

SWAP var1,var2

Desta maneira varl se iguala a0 valor antigo de var2, e var? se iguala ao valor anterior de varl.

Definindo suas Préprias Fungdes

O MSX-BASIC fornece uma facilidade que permite a vocé escrever suas proprias fungoes
e utilizd-las em seus programas. Caso seja possivel escrever sua fun¢fo em uma tnica expressio
matematica, poderd utilizar o comando DEF FN para criar uma fun¢do que se iguala com esta
EXpressao,

A estrutura do comando DEF FN &:
DEF FNvar(p1,p2,...) = expressao

Onde o argumento “var” ¢ o nome da fungfo. Os eventuais parametros existentes sio incluidos
como pl, pd ete. J& que o MSX-BASIC apenas lembra os tipos de parametros, ¢ n3o os nomes,
estes ndo sdo importantes. A “expressdo™ é qualquer expressao MSX-BASIC valida.

Por exemplo, podemos definir uma funco que determina o seno hiperbélico de um niimero
(caso vocé se lembrasse desta equagdo, seria motivo de orgulho de seu professor de matematica).
Para sua defini¢do, vocé poderia utilizar o comando:

30 DEF FNSH(X) = (EXP(X) - EXP(-X))/2

O X ndo tem importancia; a Gnica lembranca do MSX-BASIC ¢ a de que FNSH ¢ uma func¢do
que tem argumento real de dupla precisio. Podemos agora utilizar a fungao FNSH da mesma
forma que outras do MSX-BASIC:

80 G = FNSH(3.1)
A principal limita¢do do comando DEF FN € 3 de que a funcio deve ser definida como uma finica

fungdo. Para fungbes simples isto é 6timo, mas normalmente isto impede que sejam definidas
fungdes complexas.

O Comando CALL

No caso de seu computador MSX possuir programas especiais escritos em ROM, estes pro-
vavelmente serdo acessados com o comando CALL. (Estes programas sero documentados no
manual que acompanhar o computador.) A estrutura do comando CALL é:
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CALL rotina(param1,param2,...)

Onde “rotina” ¢ o nome do programa na ROM; quando os parametros forem necessérios deverdo
ser especificados no parénteses. Em vez da palavra “CALL” poder4 ser utilizado o sinal “ »:

_rotina(param1,param32,...)

Por exemplo, o CX5M da Yamaha contém um sintetizador de musica que pode ser con-
trolado pelo programa MUSIC. Para que este programa séja processado a partir do MSX-BASIC,
dé o comando:

CALL MUsIC
ou

_Music

Misturando Programas

E pouco provével que vocé ird unir dois Programas, wma vez que a numera¢@o da linhas
possivelmente entrard em choque. O comando MERGE tem entretanto esta fungdo. Sua
estrutura é:

MERGE nomearq

Desta maneira nomearq é colocado na meméria junto com o programa atual.

Limpando a Meméria

Durante a execu¢do de um programa complicado em MSX-BASIC, poders haver falta de
memoria. O MSX-BASIC fornece duas maneiras de manipular 2 meméria disponivel: os coman-
dos CLEAR e ERASE, que raramente sio utilizados.

O comando CLEAR elimina todas as varidveis da memoria e permite que o espago seja
utilizado para séries. Isto, sem davida, somente tera utilidade no infcio do programa, antes da
existéncia de varidveis. A estrutura é: :

CLEAR tamsérie

O valor-padrdo de “tamsérie” (que representa a quantidade de RAM disponivel para varidveis
série) € 200 bytes. O comando CLEAR também fecha todos os arquivos. O comando ERASE
libera o espago utilizado por uma matriz e faz 0 MSX-BASIC comprimir a memdoria livre, A
estrutura do comando ERASE é&:

ERASE matriz1,matriz2,...

Cada “matriz” é o nome da matriz que se quer eliminar da memoria. Apos a utilizagio de
ERASE, a matriz poder4 ser novamente dimensionada com o comando DIM.
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Manipulagdo Avancada de Video

Quando estiver familiarizado com o processador de video (VDP) TI9918A, vocé poderd
utilizar os comandos VDP, VPEEK, VPOKE e BASE para alterar a RAM utilizada pelo integrado.

A fungdo VDP permite que vocé olhe e altere os registradores do integrado VDP. Ao
estabelecer um registro, sua estrutura é:

VDP(reg) = valor

Onde “reg” é o niimero do registrador, que varia de 0 até 7; o “valor” pode ser de 0 até 255. Para
ler o contetido do registrador utilize a funggo: :

VDP(reg)

Jé que cada bit do registrador ¢ significativo, tenha certeza de seu significado antes de alters-los.

A funcio VPEEK e o comando VPOKE sio muito parecidos com PEEK e POKE, exceto
que operam sobre os 16K de RAM do video. Esta é a Gnica maneira de acessar o RAM do video,
Esta RAM mantém, além dos valores das reticulas e caracteres da tela, a informagdo dos sprites
e cores utilizadas. Os enderegos dos VRAM viao de 0 até 16383, :

A funcdo BASE permite que sejam alterados os enderecos basicos utilizados pelo integrado
VDP ao colocar texto e gréficos na tela. Somente tem utilidade para programadores experientes
que queiram armazenar diversas imagens simultaneamente na VRAM.

Para estabelecer um registro, utilize a estrutura:
BASE(entrtab) = endvram

Os valores de “entrtab” estdo indicados na Tabela 16.1. O “endvram™ representa o enderego
da VRAM que vocé deseja alterar. Para ler o valor atual da tabela, utilize:

BASE (entrtab)

Tabela 16.1 Parametros para a fungdo BASE.

Parametro Significado
0 Base da tabela de nome
1 Base da tabela de cor
2 Base da tabela de gerador de figuras
3 Base da tabela do atributo sprite
< Base da tabela do padrdo sprite
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Para vocé poder utilizar a fungdo BASE, deverd determinar o modo de tela e seu niimero, multi-
plici-lo por 5, ¢ somar o resultado.ao parimetro da Tabela 16.1. Assim, para utilizar C2 como
o valor do endereco bésico da tabela do atributo sprite para modo 2, utilize o comando:

C2 = BASE((2*5)+3)

Armazenando Imagens Bindrias

E possivel carregar ou salvar uma coépia do RAM em disco ou cassete, com os comandos
BLOAD e BSAVE. Além de salvar um programa em linguagem assembly ou uma cépia de parte
da BRAM, existem poucas utilidades para estes comandos.

A estrutura do comando BSAVE é;
BSAVEnomarqg,endinic,endfin_

Onde “nomarq” ¢ o nome do arquivo em que sé¢ deseja armazeénar a imagem binaria. O “endenic™
¢ “endfin” correspondem aos enderegos iniciais ¢ finais da RAM que se descja salvar, Estes dois
enderegos sdo armazenados com o arquivo. '

A estrutura do comando BLOAD &:

BLOADnomarg, ,desloé

Quando é incluido um enderego “desloc”, este é acrescentado ao endereco inicial e final armaze-
nado no arquivo; desta maneira € possivel carregar um bloco de memoria para uma regido
diferente da memoéria que aquela de onde fora retirada para ser salva no cassete (ou disco).

Caso vocé deseje salvar uma imagem da VRAM, a op¢do S deve ser utilizada. As estrutoras:
neste caso ficam:

| BSAVEnomarq,endinic,endﬁ.n,S
BLOADnomarg,S,desloc
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CAPITULO

17

'DESCRICAO DO MSX-DOS

Se vocé tiver um acionador de disco e 64K de RAM, vocé pode usar o MSX-DOS, que
nada mais é do que o sistema operacional para disco de sen computador MSX. O MSX-DOS se
toma necessirio quando se des¢ja processar programas aplicativos externos ao MSX-BASIC,
sendo desnecessirio se a finalidade for a de operar o disco.

Grande parte dos programas aplicativos que s@o adquiridos para o computador MSX
presume que vocé conhega os comandos do MSX-DOS, de modo que ndo fomece as instrugoes
necessarias para operar o programa. Portanto, vocé podera descobrir que algumas das tarefas
que quiser realizar (como a formatagio de um disco novo) nio sdo executadas pelo seu
programa aplicativo. Poderdo ser feitas com MSX-DOS ou, e¢m alguns casos, com 08 comandos
de disco do MSX-BASIC. ‘

O que Faz 0 MSX-DOS

Podemos imaginar que um sistema operacional seja similar 2 cabina de comando de uma
aeronave. Sem ela, o potencial ¢ grande, mas ndo podera voar com o avido. O sistema operacional
petmite que vocé (o piloto) controle o computador informando-o para onde ir ¢ o que fazer. O
sistema operacional coordena as partes do computador fornecendo-lhe uma maneira simples de
controlé-lo. Neste capitulo vocé vai comegar a aprender como o MSX-DOS executa seu papel.

O MSX-DOS ¢ uma extensfo do sistema operacional do seu MSX; permite ao sistema
operacional do MSX controlar os acionadores de disco, O MSX-DOS, entretanto, faz muito mais
do que isto; fornece uma maneira de informar ao computador qual é 0 programa ou comando que
voce estd querendo executar, onde este programa ou comando serdo encontrados ¢ o que fazer
com ele.

‘A fungfo operacional principal do MSX-DOS & utilitiria. Nesta situagdo o MSX-DOS executa
comandos, que permitem sua intera¢do direta com o computador. As fungBes executadas por estes
comandos sdo: nomearc, arquivos do disco ou copiar arquivos de um disco para outro, entre outros.
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O MSX-DOS trata seus proprios comandos como programas aplicativos. Estes programas,
porém, sao-mais limitados que a maioria dos programas aplicativos. Ndo executam tarefas do tipo
processamento de palavras ou contabilidade; em seu lugar preenchem as fungBes de manutencio
do computador. Todo comando tem um nome facilmente lembrado. Por exemplo, para copiar
as informagBes de um disco para outro, é utilizado o comando COPY. Todos estes comandos
s3o discutidos no Capitulo 19.

Olhando a Parte Interna do MSX-DQS

A maioria das pessoas opera com 0s computadores MSX-DOS sem nada saber sobre o que
o MSX-DOS estd fazendo. Conhecer um pouco a maneira como ele trabalha poderi ajuda-lo na
utilizagdo mais efetiva de seu sistema operacional. Poderd ajudi-lo, ainda, no estabelecimento dos
limites sobre o que esperar do MSX-DOS.

Se fosse possivel olhar para dentro do MSX-DOS, o que veriamos seria um conjunto muito
complicado de instrugBes de computador. Estas instrug®es estdo descritas em linguagem assembly.
Felizmente nfio serd necessdrio conhecé-la para utilizar 0 MSX-DOS. Nem ¢ preciso saber como
o MSX-DOS executa seu trabalho. Entretanto, o processo pelo qual o MSX-DOS processa seus
programas ndo ¢ dificil de entender, e & til conhecer algo a seu respeito, especialmente quando
os comandos s8o dados diretamente ao MSX-DOS.

vOMO O MSX-DOS PROCESSA OS COMANDQOS

Os processos discutidos nesta secdo relacionam-se com a funciio utilitiria do MSX-DOS;
como estes utilitdrios operam vocé vai aprender nos dois proximos capitulos. O MSX-DOS é
como um programa que estd sempre operando. Quando vocé liga o computador o MSX-DOS &
passado do disco para a memoéria RAM e comeca a operar (uma descricio completa deste
procedimento ¢ fornecida no Capitulo 18). Quando o MSX-DOS estiver pronto para receber o
primeiro comando Ou processar um programa, coloca uma mensagem na tela e aguarda suas
instrugoes.

Esta indicacdo geralmente ¢ “A>”, informando que o interpretador de comandos do
MSX-DOS esta pronto para a proxima instrugio, Fste interpretador 1& seu comando, encontra
O programa certo, ¢ inicia scu processamento. (No restante desta secdo serd utilizada a palavra
“comando”; este processo também se aplica para todos os programas processados pelo
MSX-DOS.)

Para processar um comando basta digitar seu nome (e argumentos) pelo teclado. O
MSX-DOS mostra os caracteres na tela, 4 medida que sdo digitados. Em seguida pressione a tecla
RETURN da mesma forma que no MSX-BASIC.

Ap6s informar ao MSX-DOS o nome do comando, o sistema operacional devers encontrar
o programa do comando. Deve olhar em dois locais: um comando poderd estar armazenado
interna ou externamente. Os comandos internos sdo parte integrante do MSX-DOS. Significa
que eles ndo precisam ser procurados pelo MSX-DOS em um disco, ja que foram carregados na
RAM com o restante do MSX-DOS. Os programas aplicativos sio externos. Sempre que estes
programas s3o processados, deverdo ser lidos do disco pelo MSX-DOS antes que possam ser
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Figura 17.1 Como 0 MSX-DOS processa um programa.

executados. Por exemplo, caso vocé tenha um programa de processamento de palavras que nio
esteja em ROM, trata-se de um programa externo,

Arquivo em lotes ¢ um tipo especial de comando externo formado por um conjunto de
comandos MSX-DOS (discutidos em detalhe no Capitulo 18). A Figura 17.1 mostra os passos
seguidos pelo sistema operacional quando vocé o instrui para processar um comando,

Como ndo hi diferenca na maneira com que vocé informa ao MSX-DOS para processar
comandos externos ou internos, ndo é necessirio (de modo geral) que vocé saiba que tipo de
comando esta pedindo ao MSX-DOS para executar. Por enquanto podemos ignorar as diferencas,
porém mais adiante vocé verd porque é necessirio saber quando um comando € externo ou
interno.

Quando processamos um comando externo, deve existir a certeza de que o disco que
contém o programa do comando esti colocado no acionador. Caso nio esteja no acionador (ou
caso tenha erro na digitagio do nome de comando), o MSX-DOS emitird uma mensagem de erro
“Bad comand or file name” (Erro de comando ou no nome do arquivo).

O Capitulo 18 descreve como utilizar o MSX-DOS, e o Capitulo 19 descreve todos os
comandos MSX-DOS, : i




CAPITULO

18

UTILIZANDO O MSX-DOS
APRESENTANDO COMANDOS E ARQUIVOS

Apbs a compreensio de alguns conceitos, a maioria das pessoas acha que o MSX-DOS &
muito ficil de aprender. Este capitulo explicard como:

Utilizar os comandos MSX-DOS e processar programas aplicativos;
Utilizar arquivos;
Escrever arquivos para lotes.

Além disto, este capitulo apresenta diversos comandos MSX-DOS mostrando, ainda, como
utilizd-los para a realizacdo de tarefas simples, N30 procura apresentar todos os comandos do
MSX-DOS nem todas as utilizagbes dos comandos discutidos aqui. Para este tipo de informaco,
veja o Capitulo 19, “Os comandos MSX-DOS”, onde sdo discutidos todos os comandos do
M3X-DOS, em profundidade, incluindo tanto sua utilizagio comum como sua utilizagdo ndo-
comum. Poderd ser ufilizado como referéncia para dividas a respeito de qualquer comando.

A maioria dos comandos apresentados neste capitulo vem acompanhada de exemplos.
Experimente os comandos dos exemplos em seu computador MSX. Os mais simples serdo
discutidos primeiro. J4 que a maioria dos comandos do MSX-DOS tem nomes relacionados com
a aglo que realizam deve ser ficil lembrar a utiliza¢do de cada um deles. Se houver necessidade
de uma referéncia posterior a eles, lembre-se de que s3o explicados em detalhe no Capitulo 19.

Inicializando o MSX-DOS

Siga as instrugbes que acompanham o acionador de disco, para carregar o MSX-DOS.
Certifique-sc de que o disco esteja firmemente colocado em seu lugar (a menos que no seu
computador MSX ele faca parte integrante do aparelho). Quando seu acionador apresentar uma
chave liga/desliga, ligue primeiro esta chave e depois o computador MSX.

Assim que o MSX-DOS estiver carregado, serd apresentada na tela a indicagio com o niimero
de versdao do MSX-DOS e a declaragdo de direitos autorais da Microsoft, seguida pela solicitagao
174
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“Enter new date: “Isto acontece a n3o ser que seu computador MSX tenha um relégio interno
ou que seu disco de sistema contenha um arquivo especial denominado arquivo AUTOEXEC BAT
que, a0 ser carregado o sistema, executa automaticamente uma séric de comandos escritos nele.
Ao final deste capitulo este arquivo ¢ discutido em detalhes. A orientagio para colocagdo da
data ¢ semelhante a:

Current date is Sun 1-01-1984
Enter new date: B

O bloco que aparece & direita da orientacdo é denominado cursor, como no MSX-BASIC,
Observe que o cursor estd aguardando apos os dois pontes na segunda linha.

Digite a data como trés nimeros, separados por hifen (-) ou barra (/). Em seguida indica-
remos formas vdlidas para 14 de Setembro de 1985. Observe que o més deve sempre ser colocado
em primeiro lugar, seguido pelo dia e depois pelo ano,

9-14-85
9/14-/85
09/14/85

Na eventualidade de cometer um erro durante a digitacdo, pressione a tecla BACKSPACE para
retornar aos caracteres errados. Ao terminar pressione a tecla RETURN.

Qual é a necessidade que o MSX-DOS tem de conhecer a data? Quando ele armazena
arquivos no disco, registra o dia e a hora permitindo assim que vocé saiba quando criou o arquivo.
Entretanto, o registro da data e do hordrio ngo é obrigatério. Se niio quiser colocar a data correta,
basta pressionar a tecla RETURN para que o MSX-DOS presuma que a data seja Janeiro, dia
1 de 1984 (ou qualquer que seja a data indicada no video). Apés ter dado entrada 4 data aparece
na tela o sinal A>. '

A>8
A indicag¢@o-padrdo, A>>, serd vista apos ter informado ao MSX-DOS a data e a hora, A>é a

maneira com que o MSX-DOS solicita que vocé lhe dé um comando. Ao ver o A>, saberd que
nao ha outro programa em processamento.

O que fazer ao ver o Indicador A>>

Uma vez que o sinal A>> aparece em seu video, o proximo passo é fornecer um comando
ao MSX-DOS, Normalmente, para dar um comando ou processar um programa, deve-se digitar
o nome do comando ou do programa ¢ pressionar a tecla RETURN. (Existem outras informacdes
que podem ser digitadas ap6s o nome de um comando; estas sao descritas mais adiante neste
capitulo.) Pode ser que o comando DIR seja o primeiro comando que vocé queira dar: fornece
uma listagem de todos os arquivos que estdo em seu disco. O exemplo abaixo mostra como é
que isto deve ser feito. (O modo de ilustrar os exemplos, em forma de quadros, serd utilizado
para apresentar os comandos ou procedimentos discutidos no texto.)



176 }_ISX Guia do Usudrio

Ao ver o sinal A>, digite DIR. A entrada que é dada deve ser algo semelhante a:
A> DIR

Observe que aquilo que vocé digita é sublinhado na ilustragdo. Em todo o capitulo, o
que voce digita serd sublinhado de modo que seja facilmente distinguido das mensagens
geradas pelos MSX-DOS.

Em seguida pressione a tecla RETURN. O comando DIR percorre e digita uma
lista de todos os arquivos no acionador A. Vocé acabou de dar seu primeiro comando
MSX-DOS.

Enquanto vocé digita os comandos, poderd utilizar algumas das teclas especiais que existem
no teclado, para ajudéd-lo. Poderd utilizar a tecla BACKSPACE para correcio de erros (como foi
feito no MSX-BASIC). Para eliminar uma linha inteira, pressione a tecla denominada ESC ou
ESCAPE.

Na eventualidade de ocorrer uma mensagem de erro do tipo “Bad command or file name”
durante a tentativa de processar um comando, nio se preocupe. O erro mais comum é a
digitacao errada do nome do programa.

0 ACIONADOR “ASSUMIDO” E COMANDOS EXTERNOS

Como vocé ji viu, a indicacio do MSX-DOS lhe diz que o sistema operacional estd
aguardando um comando. A indicacdo diz algo mais. Diz para qual acionador o MSX-DOS
se dirige automaticamente ao procurar comandos e arquivos. Este acionador é chamado “‘acio-
nador assumido”. Significa alguma coisa presumida caso ndo haja especificago em contririo.

Como a maioria dos computadores tem apenas um acionador de disco, ndo precisa se
preocupar como utilizar o segundo. Mesmo que vocé tenha apenas um acionador de disco, serd
demonstrado mais adiante como fazer para que o MSX-DOS pense que existem dois.

Quando o MSX-DOS lhe di a indicacBo A>>, o acionador assumido é A:. Quando
indica B> ou C>>, informando-the que.o acionador assumido € B: ou C; (as letras dos discos
sd0 normalmente seguidas por dois pontos para distingui-las do nome de arquivos).

Vocé poderd querer saber porque as lefras A: e B:, Seu computador podera ter virios
acionadores de disco ou apenas um. Os discos sdo nomeados com letras, iniciando com A: re-
presentando o primeiro disco do computador, B: representando o segundo etc. O manual
de seu computador deve explicar como os discos sdo identificados. Caso vocé tenha um disco
rigido, ¢le poderd ser tratado pelo MSX-DOS como se estivesse dividido em discos menores,
cada um com uma letra propria.

Nao é importante o conhecimento de qual acionador contém o disco de sistema do MSX-
DOS, quando se digita um comando do tipo DIR. Entretanto, faz diferen¢a quando é dado
um comando externo, uma vez que o MSX-DOS deve ler o comando externo do disco de sistema
antes de executd-lo. Normalmente o MSX-DOS olha para o acionador assumido, na tentativa
de ler um comando.
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Por exemplo, ao listar o diretorio de seu disco de sistema, vocé deve ter visto um arquivo
denominado MBASIC.COM. — comando externo que permite que sejam feitos programas em
um dialeto denominado MBASIC (dificilmente ser4 utilizado j& que o MSX-BASIC é muito mais
poderoso). Para executar um comando externo, basta digitd-lo da mesma forma que se digita
um comando interno.

Por exemplo, para dar inicio a0 MBASIC, dé o comando-
A> MBASIC

Podemos escutar o zumbido do acionador enquanto I8 o programa MBASIC do disco.
O MSX-DOS carrega o programa MBASIC e inicia seu processamento..

Para sair do programa MBASIC, digite o comando SYSTEM e pressione a tecla
RETURN. Novamente aparece A >

Quando vocé informa ao MSX-DOS para processar um comando externo, este olha apenas
para o disco do acionador assumido, a nfo ser que receba uma informac@o diferente. Caso os
comandos que devam ser processados estéjam no disco B: , bode haver interesse em alterar o acio-
nador assumido para B:. Esta alteracio pode ser feita pela digitagdo de outra letra seguida por
dois pontos e depois pressionando a tecla RETURN,

Por exemplo, para alterar de A: para B: 0 acionador assumido, dé o comando:

- A>B:
B>m

A indicag@io B> mostra que o acionador assumido foi alterado para B: .

Se vocé tiver apenas um acionador, o MSX-DOS chama-o de A:. Mesmo que vocé se
refira a B: isto ndo confundird o MSX-DOS. Ele sabe que vocE quer pensar nele como se fosse
B:. Quando vocé se refere a uma letra de disco diferente daquela que o MSX-DOS acredita estar
no acionador, 0 MSX-DOS pede que um novo disco seja colocado no acionador. Por exemplo,
caso © MSX-DOS pense que o acionador atual é A:, e vocé solicita um arquivo de B:, dari a
seguinte mensagem:

Insert diskette for drive B: and strike
any key when ready
B

Retire o disco que estd no acionador, insira aquele que vocé quer acessar ¢ pressione qualquer
tecla. Agora 0 MSX-DOS pensa no acionador como tendo 2 letra que foi especificada.
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Caso o programa nao esteja no acionador assumido e vocé ndo especificou o disco que
deve ser procurado, serd impresso na tela.(pelo MSX-DOS) a mensagem “Bad command or
file name”,

Uma maneira de processar um comando de um disco diferente & alterando o acionador
assumido (o que se pode tormar um transtorno se feito com freqiiéncia). Felizmente, existe uma
maneira mais ficil de informar ao MSX-DOS onde procurar. Basta dar o nome do acionador de
disco antes do programa.

- Por exemplo, caso o acionador assumido seja B:, ¢ o MBASIC.COM estd em
A:, dé o comando:

B> A: MBASIC

Assim o MSX-DOS ¢ informado de que n3o deve olhar no acionador assumido, mas
apenas o A:. E mais ficil do que alterar o acionador assumido como no exemplo
seguinte:

B >A:
A > MBASIC

Fornecendo Argumentos aos Comandos

Os comandos do MSX-DOS utilizados até agora foram bem simples. E possivel fornecer
maiores informagdes ao MSX-DOS quando sio dados comandos que permitam ao MSX-DOS
executar tarefas mais complexas. '

Um maior mimero de informacBes pode ser fornecido ao MSX-DOS pela utilizacdo de
argumentos — da mesma forma que os argumentos do MSX-BASIC. Quase todos os comandos
do MSX-DQOS tém argumentos necessirios ou opcionais. Vocé terd um computador mais eficiente
se souber utilizar os argumentos.

Por exemplo, vocé ja viu como o comando DIR imprimiu uma lista de arquivos
existentes no disco: ' '

A>DIR

O comando DIR, sem argumentos, lista os arquivos existentes no acionador assumido,
que no caso é A:. E possivel fornecer ao comando um argumento opcional que define
de qual acionador desejamos ver o diretorio. Por exemplo, para ver os arquivos no
acionador B:, digite:

A>>DIR B:

Neste caso B: € um argumento da instru¢cdo DIR que instrui o comando a mostrar os
arquivos de B: , e ndo aqueles do acionador assumido.
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O comando DIR tem um argumento opcional uma vez que pode operar com ou sem ele.
Alguns comandos, entretanto, t8m argumentos solicitados porque precisam saber no que operar;
o mesmo conceito aprendido nos argumentos do MSX-BASIC.

Por exemplo, o comando TYPE do MSX-DOS, que apresenia o contetido de
um arquivo na tela, exige que vocé dé o nome do arquivo, cujo conteiido queremos
ver. Vamos supor que exista interesse em ver o texto de um arquivo chamado
ACCNTS.RPT. Deveria dar o comando:

A>TYPE ACCNTS.RPT
O contettdo de ACCNTS.PRT serd impresso na tela, Se tivesse sido d;.g]tado apenas

TYPE sem argumento, o MSX-DOS teria respondido com uma mensagem de erro
“Invalid number of parameters”.

Nem todos os arquivos podem ser vistos de forma legivel pela utilizagao do comando TYPE.
Caso vocé faga a tentativa de digitar um arquivo que n#o esteja na forma ASCII, seu computador
apresenta uma série de caracteres ilegiveis na tela.

Existem diversos tipos de argumentos que podem ser fornecidos aos comandos; os mais
comuns s2o nomes de acionadores de disco ou arquivos. Nos dois exemplos anteriores, o comando
DIR levou o nome de um arquivo B:, enquanto o comando TYPE levou o nome de um arquivo
(ACCNTS.RPT). Outros tipos de argumentos sd3o explicados no Capitulo 19; a se¢io “Como
ler a sintaxe de comando” explica a apresentacdo dos argumentos.

Alguns Comandos Simples: FORMAT e COPY

Agora que vocé viu como iniciar o MSX-DOS e dar-lhe comandos, j4 estd em condigfo de
utilizar o seu computador de maneira pritica. A primeira tarefa que deve ser aprendida é como
preparar ¢ copiar seus discos. Os comandos MSX-DOS serdo utilizados um pouco mais nesta
se¢ao.

PREPARANDO O DISCO COM O COMANDO FORMAT

A maioria dos discos quando é comprada ndo estd pronta para ser utilizada. Deve-se inicial-
mente “formaté-los”. O processo de formatagdo significa colocar marcas magnéticas no disco, de
maneira que 0 MSX-DOS saiba como encontrar o local certo para a colocacgo dos dados no disco.

Formatar um disco € semelhante 4 pintura das faixas brancas em um estacionamento, O
padrdo de formatagdo no disco informa onde o MSX-DOS deve colocar os dados. Quando o
estacionamento é novo, ndo haverd linhas anteriores: entretanto, s¢ houverem linhas antigas,
todo o estacionamento terd, primeiro, de ser pintado de preto, de modo que as linhas novas se
destaquem, Pintando o estacionamento de preto, ou formata.ndo o disco, toda a “informacdo”
anterior se perde.
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Portanto, quando um disco j4 utilizado ¢é formatado, toda informago existente é destrufda.
Ao utilizar 0 comando FORMAT, deve-se tomar o cuidado de ndo utilizar um disco que tenha
informacBes que serio usadas no futuro. Antes de formatar um disco utilizado anteriormente
verifique o seu contetido com o comando DIR. Os discos rigidos normalmente ji estdo formatados;
¢ pouco provivel que vocé algum dia precise formatar um disco rigido.

O comando FORMAT leva como argumento o nome do acionador que vai ser formatado,
E idéntico ao comando CALL FORMAT do MSX-BASIC.

Por exemplo, para formatar um disquete no acionador B:, dé¢ o comando:
A> FORMAT B:
Quando o MSX-DOS solicita o acionador que deve ser formatado, responda B:. Em

seguida ele vai pedir que vocé cologue um disquete no acionador B: coloque o dis-
quete e pressione qualquer tecla. O disco no acionador B: sera formatado.

Copiando Arquivos com o Comando COPY

O comando COPY permite que um arquivo seja copiado de um disquete para outro. O '
comando COPY tem no minimo dois argumentos: o nome do arquivo a ser copiado ¢ o do
acionador em que este arquivo serd copiado. (Na verdade, o comando COPY pode fazer muito
mais, mas suas outras funcdes sdo descritas em detalhes no Capitulo 19.) O comando COPY do
MSX-DOS ¢ semelhante ao comando COPY do MSX-BASIC.

Por exemplo, se ¢ dado o comando:

A> COPY MBASIC.COM B:

O MSX-DOS vai copiar o arquivo MBASIC.COM do disco A: para o disco B:.

UTILIZANDO FORMAT E COPY PARA FAZER UMA REPLICA
DE SEU DISQUETE DE SISTEMA

Agora que conhecemos os comandos FORMAT ¢ COPY, devemos utilizd-los de forma
adequada. Nesta se¢@o faremos uma copia duplicada do disco de sistema do MSX-DOS (o dis-
quete utilizado para dar infcio ao MSX-DOS),

Por que fazer uma copia do disquete de sistema? No & aconselhdvel confiar em um tnico
disquete utilizado diariamente., Muitos acidentes podem acontecer: uma eliminagéio acidental,
café derramado, ou mesmo a falta de energia elétrica durante uma leitura ou uma gravacdo no
disco poderd danificar o disquete e/ou os arquivos que ele contém,
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Para evitar uma catéstrofe, deveremos fazer uma copia deste disquete ¢ utilizar a copia
em vez do original. Caso aconteca algo com a copia, basta fazer outra. Os comandos FORMAT
¢ COPY permitem que vocg faga c6pias de seu disquete de sistema MSX-DOS.

Uma vez que um novo disquete foi formatado, o proximo passo € copiar todos os arquivos
do disquete de sistema. :

Por exemplo, caso vocé tenha um computador com dois discos, inicialmente
coloque o disquete do sistema no acionador A: . Em seguida dé o comando

A> FORMAT

e responda & solicitacdo. O disquete ainda ndo tem como contetdo os arquivos MSX-
DOS indicados na listagem do diretério. Para copiar estes arquivos, dé o comando:

A>COPY A:*:* B:

Se tiver apenas um acionador, terd de mudar os disquetes enquanto o MSX.DOS
copia os arquivos. O disquete no acionador B: agora ests em condigdo que permite
iniciar o computador. O *. * utilizado no comando COPY ¢ explicado posterior-
mente. Informa ao MSX-DOS para copiar todos os arquivos que estdo em A: , inde-
pendentemente de seus nomes.

PROTEGENDO O DISQUETE DE SISTEMA CONTRA GRAVACAQ

Agora que foi feita uma duplicagio do disquete de sistema, devemos protegé-lo contra
rasuras acidentais ou alteragGes indesejaveis. Isto pode ser feito protegendo-o contra gravacSes,

Se seu computador utiliza disquetes de 5 1/4”, vocé ji deve ter observado o entalhe
existente em seu lado direito, a aproximadamente 2,5 cm de sua parte superior, E 0 que se
denomina “entalhe de protegdo contra gravagio escrita” (indicado na Figura 18.1). Quando
este entalhe ¢ coberto, 0 MSX-DOS protege o disco, ndo permitindo que escrevamos nele, No
entanto, o MSX-DOS continua permitindo que ele seja lido.

Quando seu computador utiliza disquetes de 3 1/2”, o pequeno furo no canto superior
direito é utilizado para proteger o disco contra gravagdo. O método utilizado para proteger este
disco depende do tipo de disco adquirido. Alguns tém uma pecga de plistico que é deslocada
para tevelar o furo, enquanto outros vém com uma aba que deve ser quebrada para revelar
o furo.

E de boa pritica proteger os disquetes, tanto os discos que acompanham o computador
como as copias do disco de sistema. E claro que se pode retirar a prote¢do e escrever no disco
caso seja necessdrio. A principal razio de se proteger um disco contra gravagao ¢ a de diminuir
a chance de destruir acidentalmente informacoes importantes.
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Figura 18.1 Entalhe para protecio contra gravagio em um disquete de 5 1/4".

A Utilizagdo de Arguivos em Comandos e Programas

A utilizagdo mais comum dos comandos do MSX-DOS provavelmente refere-se 4 criagdo,
manutencdo e movimentagdo de arquivos no computador, Existe, sem diivida, muito mais a ser
aprendido a respeito de comandos. Entretanto, para utilizar 0 MSX-DOS com eficiéncia, deve-se
apenas saber como ufilizar alguns comandos comuns, A descricdo que segue sucintamente apre-
senta alguns deles. Como esta se¢do trata de arquivos, ndo sio apresentadas todas as utilizacoes
dos comandos.

CRIANDO ARQUIVOS

Os arquivos s3o sempre criados por meio de programas, Vocé pode instruir um programa
para que crie um arquivo (como um texto criado Por um programa de processamento de palavras),
Ou um programa pode criar arquivos para uso proprio. Nesta se¢ao vamos descrever os métodos
gerais de criagdo de arquivos sem entrar nos detalhes de cada comando,

Uma maneira de criar arquivos € com um pacote de processamento de palavras. Qutra é a
de criar arquivos com o MSX-BASIC. A maioria de seus programas aplicafivos também criark
arquivos, Por exemplo, um programa contdbil cHa 0s arquivos para guardar os nimeros que
utiliza, e um programa de tabelas cria 0§ arquivos que guardam os modelos financeiros, Adicio-
nalmente, se vocé estiver utilizando uma linguagem de programacdo diferente do MSX-BASIC,
esta permite que seus programas sejam guardados em disco,
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DANDO NOME AOS ARQUIVOS

Para que um arquivo possa ser armazenado em disco, ele deve receber um nome. Cada
arquivo tem uma referéncia tnica chamada “especificador de arquivo”. Este especificador 6
desdobrado em duas partes: o nome do arquivo e a extensio, Todo arquivo deve ter um nome,
mas a extensdo ¢ opcional. O nome do arquivo e a extensdo sdo utilizados para descrever o
contelido do arquivo. A combinagio do nome do arquivo e a extensio deve ser tinica no disco;
isto €, um disco n@o pode ter dois arquivos com o mesmo especificador de arquivo. A regra que
deve ser memorizada ao nomear um arquivo é a de que o nome do arquivo pode ter até oito
caracteres e a extensfo de até trés caracteres.

O neme do arquivo e a extensdio sdo sempre separados por um ponto. Por exemplo,
TELS.DAT ¢é um especificador de arquivo: onde TELS é o nome do arquivo e DAT a extensdo.
Qutros exemplos de especificadores de arquivo sio CONTA.BAS, DENTAL12.COM ¢ TIMEPRNT
(podemos ter um nome de arquivo sem extensdo como no dltimo caso). Quando se pede ao
MSX-DOS para ler ou escrever um arquivo, é obrigatério dar o nome do arquivo e a extensdo, _
quando existir.

Nos manuais de computadores é normal utilizar “nome de arquivo” em vez de “especi-
ficador de arquivo™. Caso vocé encontre “nome de arquivo”, lembre-se de que esta referéncia
serd sempre do especificador comp]eto incluindo a extensdo. A extensdo do arquavo muitas
vezes € denominada “tipo de arquivo™,

Existe um grau de liberdade bem grande para dar nome aos arquivos, porém lembre-se
das seguintes regras ao escolher os nomes dos arquivos e suas extensOes:

PERMITIDO

Todas as letras do alfabeto {maidsculas):

ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUVWXYZ

Os numerais:

0123456672829

Muitos simbolos de pontuagio, especificamente:
l@#s3$% " & () {}-_ =~ "~
NAO PERMITIDO

Os seguintes caracteres ndo podem ser utilizados:

g e B e R e

Figura 18.2 Nome de caracteres legais e ilegais.
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* Nem todos os caracteres existentes no teclado sdo permitidos em nome de arquivos.
Muitos s3o utilizados em outras partes do MSX-DOS, podendo criar confusao se fossem
utilizados em nomes de arquivo. Os caracteres permitidos e ndo permitidos estdo indica-
dos na Figura 18.2.

- Selecione um nome de arquivo pertinente com o contelido do arquivo, Por exemplo, uma
carta dirigida para alguém chamado Carlos poderia ser denominada CARLOS.CRT, ou
0 seu imposto com data-base de 1984 poderia ser denominado IMP-84.DAD. Um nome
apropriado para os arquivos facilita quando desejamos saber o contetido do arquivo, ndo
sendo necessdrio, portanto, observar o contelido na tela.

« O MSX-DOS ndo permite nomes de arquivos iguais aos dispositivos que ele wutiliza.
"~ (Nomes de dispositivos sio nomes de componentes especificos de hardware, como a
impressora.) Os nomes que ndo podem ser utilizados sao AUX, COM1, COM2, CON,
LST, LST1, LST2, LST3, PRN e NUL. Depois que vocé conhecer um pouco mais a
respeito dos dispositives, vera porque o MSX-DOS ficaria confuso se estes nomes fossem
utilizados nos arquivos, ) '

« Coloque uma extensio em seu especificador de arquivo, mesmo que nao seja requerido,
Um nome mais detalhado lhe dard maiores informacGes ao ler uma listagem de arquivos,
- Além do que a extensdo acrescenta informacdo ao nome do arquivo que poderi ter
importincia mais tarde. Por exemplo, ao escrever ama carta para Armazém Geral, em
vez de chamar o arquivo simplesmente de ARMAZEM, poderia chaméa-lo de ARMAZEM.
CRT. Quando, mais tarde, é gerado um arquivo com célculos desta empresa, pode
chami-lo de ARMAZEM.DAD, A extensio permite uma identificacio bem simples com

o outro arquivo ARMAZEM,

+ Os arquivos que tratam de um mesmo assunto devem ter nomes semelhantes. Desta
maneira facilitamos a procura no disco de um arquivo ou grupo de arquivos. Assim, 0s
memorandos para Sra. Wong poderdo ser chamados de WONG1.MEM, WONG2.MEM, e
assim em diante.

- Quando possivel, utilize extensdes padronizadas. A Tabela 18.1 mostra algumas extensGes
convencionais na industria de microcomputagdo. Evidentemente, vocé pode ignorar
estas convengbes e chamar seus arquivos como bem desejar. Porém, alguns programas
presumem que os arquivos tm certas extensdes, nao os encontrando se assim ndo for.

+ Evite a utilizagdo de extensOes que tenham um significado especial para o MSX-DOS
(como COM e EXE e BAT). Caso estas letras sejam utilizadas, o MSX-DOS pode pensar
que estes arquivos so comandos e tentard executd-los. As conseqiiéncias poderdo ser
desastrosas. (Por outro lado, ¢ possivel dizer quais arquivos existentes no disco sdo
comandos, programas e arquivos em lote, bastando olhar as extensfGes. As extensGes
dos comandos sio COM ou EXE, e os arquivos em lote tém como extensio BAT.)

- Apesar de ser permitida a utilizacio de grande parte dos simbolos de pontua¢3o, a
maioria utiliza apenas alguns deles. De uma maneira geral, a utilizacdo do cifrdo ($),
do hifen (-) e do sublinhado ( ) fomece um nimero suficiente de caracteres para a
definicao de um nome, A Figura 18.3 mostra alguns especificadores de arquivo validos
¢ nao validos. '
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Tabela 18.1 Extenstes comuns de arquivos.

Extensio Significado

ASM Programa-fonte da linguagem assembly
BAK Cépia duplicada de outro arquivo
BAS Programa BASIC
BAT Arquivo em lote "
BIN Arquivo bindrio utilizado por um programa
C Programa-fonte C
COM Programa
DAT Arquivo de dados
EXE Programa
OBJ Arquivo objeto de um compilador
OVR Arquivo adicional de um programa aplicativo
TEX Arquivo de texto
TXT Arquivo de texto
Vilidao: Vilido, porém ndo recomendével
MODEMS.DOC XX AKX
CHAP-3A.TXT Hit @@@
PHONES.DAT
10IDEAS
Néo-valido: Motivo:
COMPUTERS.DOC Nome de arquivo com mais de 8 caractares
CHAP-3A TEXT E xtens3o com muiais de 3 caractares
PHONES.NAMES.DATA Duas extensoes
10IDEAS? Caractere ndo permitido (7)

Figura 18.3 Exemplo de especificadores permitidos ¢ nao permitidos.

UTILIZANDO CARACTERES-CHAVE PARA GRUPOS DE ARQUIVOS

Alguns comandos do MSX-DOS poderfo ser utilizados para a operagdo com grupos de
arquivos com nomes ou extensdes semelhantes. Podemos economizar muita digitagdo no
agrupamento de arquivos durante a utilizaggo de um comando. A utilizaggo de um nome comum
para um grupo de arquivos é como utilizar o sobrenome para um grupo de pessoas. Em vez de
dizer *““eu quero encontrar Roberto Moraes, Maria Moraes, Pedro Moraes e Antonia Moraes™ poderia
dizer “Eu quero encontrar a familia Moraes”. Igualmente, poderia utilizar o primeiro nome para
~ encontrar um grupo de pessoas: “Quero encontrar todo mundo de nome Sabrina.”
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A utilizagio de um nome para um grupo de arquivos poderd economizar iempo e esforgo.
Por exemplo, pode haver necessidade em se transferir uma copia dos 40 arquivos de seu programa
BASIC de A: para B: . Seria necessdrio dar o comando COPY 40 vezes:

A> COPY PROG1.BAS B:
AZ> COPY PROG2.BAS B:

e assim em diante.

Para evitar este trabalho, no MSX-DOS existem dois caracteres especiais que poderdo ser
utilizados no nome dos arquivos quando vocé quiser especificar mais do que um arquivo: o ponto
de interrogagdo (?) e o asterisco (*). Estes caracteres sdo utilizados nos especificadores de arquivo
quando desejamos que o MSX-DOS atue sobre um grupo de arquivos e ndo sobre um Gnico
arquivo. Em vez de casar os nomes dos arquivos letra por letra, estes caracteres fazem o MSX-DOS
procurar arquives que tenham qualquer caractere naquele ponto do arquivo em que se encontra
0 ? ou *. Da mesma forma que um caractere-chave, em um jogo de cartas, pode ser utilizado
para representar qualquer carta, estes dois caracteres podem ser utilizados para representar qual-
quer caractere do teclado, S3o, corretamente, denominados caracteres-chave.

O ? é utilizado para combinar com qualquer caractere na posi¢ao em qué aparéce no nome
do arquivo. : '

Por exemplo, caso vocé queira copiar todos os arquivos que tenham cinco letras
de comprimento, sendo que os quatro primeiros sio PROG e tenham como extensao
BAS, poderia dar o comando:

A> COPY PROG? .BAS B:

O comando vai copiar, do acionador A: para o disquete do acionador B:, os arquivos
PROG1.BAS, PROG2.BAS, PROGA.BAS, PROGB.BAS ¢ assim em diante. Ele ndo
copiard nenhum dos programas PROG10.BAS ou PROGBM.BAS, uma vez que estes
nomes t8m mais letras do que PROG?.BAS ¢ o ponto de interrogagio representa
apenas um caractere. Outro exemplo sera:

A>> COPY TAX?83.DAT B:

Este comando copiaria os seguintes arquivos: TAXA83.DAT, TAX183.DAT, TAX-83.
DAT e assim em diante; nZo copia TAXAB83.DAT ou TAXA.DAT.

Outro caractere-chave, o caractere *, combina com qualquer mimero de caracteres na posigao
em que se encontra no nome do arquivo. Significa que o némero de letras combinadas nao €
importante, ¢ que podem ser combinados arquivos com nGmeros diferentes de letras no local
especificado com o:caractere * . '
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Por exemplo, para copiar qualquer arquivo que tem o nome iniciando com
PROGR e cuja extensdo € BAS, dé o comando:

A> COPY PROG*. BAS B:

Confere com PROGI.BAS, PROGIA.BAS, PROGY999.BAS ¢ PROGZB2B.BAS.

Comparando este exemplo com o anterior, utilizando o asterisco (algumas vezes denominado
estrela) sempre serdo combinados pelo menos o mesmo ntmero de arquivos do que com o ponto
de interrogacio.

Poderd ser utilizado mais do que um caractere-chave em uma espeéiﬁ-caga’o de arquivo. Por .
exemplo, B???E.* combina nomes de arquivos como BLARE.COM, BOOOE.123, B-D-E.TXT
e BRAKE.

Com a utilizagdo do caractere-chave, o problema de como copiar todos os programas
BASIC de A: para B: fica muito mais ficil de ser resolvido. Para copiar qualquer arquivo que
tenha a extensdo BAS, independentemente do ntimero de letras no nome, o nome do arquivo
deve ser substituido por um asterisco depois do comando COPY:

A> COPY * BAS B:

Quando, em lugar disto, vocé quer copiar todo arquivo para B:, independentemente de
seu nome ou extensdo, dé o comando;

A>>COPY *. * B:

E o mesmo procedimento utilizado anteriormente nesta seclo para fazer uma copia do
disquete de sistema.

UTILIZANDO OS NOMES DE DISPOSITIVOS NOS COMANDOS

Como foi visto, o comando COPY pode ser utilizado tanto para copiar arquivos de (ou para)
um disco como também para movimentar informacdes entre dispositivos. O MSX-DOS fornece
uma maneira muito simples de comunicagdo com dispositivos, como uma impressora e portas
de comunicagdo.

E mais do que provivel que serd necessirio utilizar nomes de dispositivos com o comando
COPY, porque a maioria dos programas que utiliza dispositivo tem comandos internos que
imediatamente se comunicam com os dispositivos. Os nomes estdo relacionados e definidos na
Tabela 18.2. Todos os nomes de dispositivos tém trés caracteres (is vezes seguidos por um
nimero). Alguns dispositivos s@o sindnimos, como AUX e COMI, ou LPT1 e PRN. E muito
comum que os estreantes em MSX-DOS confundam nomes de arquivos com nomes de dispositivos.

Em vez do nome do arquivo no comando COPY, utilize o nome do dispositivo. Da mesma
forma que um arquivo, qualquer dispositivo pode ser utilizado para inserco (leitura) ou saida
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(gravacd@o). Na verdade, como a comunicagdo com estes dispositivos se processa de forma similar
a0 processo de copiar dados de e para arquivos, veremos que o aprendizado dos nomes dos
_dispositivos € uma continuagio do aprendizado do nome de arquives. O Gnico comando com o

qual se utiliza 0 nome dos dispositivos € o COPY.

Tabela 18.2 Nomes de dispositivos utilizados pelo MSX-DOS,

Nome Dispositivo
CON Console. E na verdade a combinagao do teclado com a fela. A
entrada € feita pelo teclado e a saida aparece na tela.
AUX A primeira porta de comunicag¢do (serial). Também ¢ referida como
e Porta de Adaptacdo para Comunicagfo Assincrona ou Porta RS-232.
COM1 Nem todos os computadores t8m esta porta. As portas de comuni-
cagdo dois e trés (se existirem em seu computador) 530 denominados
COM2 e COM3,
LPT1 Porta da impressora paralela. Fsta pode ser chamada ainda de Porta
T on Centronics ou Porta Paralela, Nem todos os computadores tém esta
PRN porta. Como muitas impressoras utilizam uma porta serial, poderd

ser necessario se fazer um redirecionamento de E/S para esta porta
com o comando MODE ou outro comando similar fornecido pelo
fabricante. As portas paralelas dois e trés (caso existam) s@o deno-
minadas TL.PT2 e LPT3,

NUL Um dispositivo inexistente, utilizado apenas para teste de programas
aplicativos,

Por exemplo poderd haver necessidade de enviar um arquivo para a impressora;
para tanto, dé o comando:

A> COPY ARQUIVO.TXT PRN

Desta maneira o arquivo ARQUIVO.TXT, existente no disquete do acionador A: , serd
. copiado para a impressora.

Utilizando Arquivos-em-Lote para Combinar Comandos MSX-DOS

Agora que j4 aprendemos uma série de comandos MSX-DOS e estamos familiarizados com
o procedimento geral para sua utilizacio, estamos em condi¢do de executar um grupo deles, um
ap6s o outro. Existindo diversos comandos que devem ser executados, uma maneira de ganharmos
tempo ¢ pela sua combinagdo em um arquivo de texto denominado “arquivo-em-lote”. Ao pro-
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cessar um arquivo-em-lote, os comandos serfio processados como se estivessem sendo digitados
no momento da execugao.

Escrever um arquivo-em-lote ¢ como escrever um programa muito simples que fornece ao
MSX-DOS uma lista de comandos a serem executados. Porém, é bem mais simples do que
programar. Quando os comandos estdo prontos para ser executados, basta fornecer ao MSX-DOS
o nome do arquivo-em-lote, em lugar do nome de cada um dos comandos.

Os comandos ou programas que podem ser utilizados em um arquivo-em-lote sfio os mésmos.
que para a solicitagdo A>. Observe como este tipo de combinagdo de comandos evita um excesso
de digitagdo.

Por exemplo, vamos supor que vocé esieja utilizando um programa de contabi-
lizagio denominado ACCT, que gera um arquivo denominado SALES.DAT.” Este
programa ¢ processado todo dia, sendo que toda vez em que ACCT é processado, é
utilizado também o comando COPY para copiar o arquivo SALES.DAT no arquivo
SALESNEW.DAT. Adicionalmente, o programa ACCT exige que se dé o nome dos
dois outros arquivos com quem opera, MAINACCT.DAT ¢ NEWREPT.TXT, na linha
de comando, Sem a utilizag&o do arquivo-em-lote, seriam dados os comandos:

A> ACCT SALES.DAT MAINACCT.DAT NEWREPT.TXT
A>> COPY SALES.DAT SALSNEW.DAT
A> B '

Uma vez que sempre sdo digitados os homes dos trés arquivos e o segundo comando, o

tempo de digitacdo poderd ser bastante reduzido pela utilizagdo de arquivo-em-lote.
Para gerar um arquivo-em-lote utilizamos um editor de texto. Suponhamos que foi
criado o arquivo-em-lote DA]I.Y BAT:

(I DAILY.BAT \

ACCT SALES.DAT MAINACCT.DAT NEWREPT.TXT
COPY SALES.DAT SALESNEW.DAT

Agora para processar 0 arquivo-em-lote, basta que seja formecida um tnico
comando, simples, DAILY, para o MSX-DOS (n2o hd necessidade de digitar a extensao
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BAT). Assim que o MSX-DOS encontra o arquivo-em-lote denominado DAILY BAT
inicia a execugdo dos comandos ali existentes:

A> DAILY

A> ACCT SALES.DAT MAINACCT.DAT NEWR EPT.TXT
A> COPY SALES.DAT SALESNEW.DAT

A>B

Note que o MSX-DOS primeiro encontrou o arquivo-em-lote (DAILY.BAT) para em
seguida executar cada uma de suas linhas, A medida que: cada uma das linhas é
executada, ela serd digitada na tela pelo MSX-DOS.

REGRAS PARA NOMEAR 0OS ARQUIVOS-EM-LOTE

Existem algumas regras que devem ser seguidas durante a nomeagdo dos arquivos-em-lote:

* Um nome de arquivo-em-lote deverd incluir a extensao BAT de modo que ao ser dado
0 comando, o MSX-DOS o reconhe¢a como um arquivo-em-lote.

* Ndo dé ao arquivo-em-lote 0 mesmo nome qué o de um comando. Caso isto ocorra,
0 MSX-DOS vai processar o comando, ¢ nfo o arquivo-em-lote. Quando o MSX-DOS
recebe um comando, primeiro verifica se -este € um comando interno; ndo sendo,
procura um nome com a extensdo COM, em-seguida uma extensio EXE e finalmente
a extensdo BAT. ; '

* Uma vez que os arquivosem-lote sio idénticos aos outros arquivos, aplicam-se as
Mmesmas regras quanto aos caracteres que podem ou nio ser utilizados,

Em um arquivo-em-lote podemos colocar qualquer comando MSX-DOS, e podemos dar
para este tipo de arquivo qualquer comprimento. Cada um dos comandos devem estar em linhas
separadas, porque o MSX-DOS 1¢ os comandos do arquivo-em-lote como se tivessem sido digitados
em resposta a uma solicitagio do MSX-DOS,

Para tomar o processamento em lotes ainda mais facil, o MSX-DOS fornece comandos
~ especificos para este fim, Eles permitem que seja feita mudanca de discos entre comandos,
verificam a existéncia de um determinado arquivo, bem como executam outras tarefas tteis,
Estes comandos sfo descritos no Capitulo 19, na secio “Comandos de arquivos-em-lote”,

UTILIZANDO ARGUMENTOS NOS ARQUIVOS-EM-LOTE

Nos exemplos anteriores foi visto como utilizar os arquivos-em-lote quando s3o processados
Sempre 0§ mesmos comandos com 0S Mesmos argumentos, Mas como fazer, caso queiramos dar
a um dos comandos do arquivo-em-lote um argumento diferente cada vez que ele & executado?
O MSX-DOS permite que seja. utilizado “substituicdo de argumento™ para mudar o argumento
.40 processar o arquivo-em-lote. Os novos argumentos sdo entdo utilizados nos comandos existen-
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tes no arquivo-em-lote. Felizmente, 0 MSX-DOS ndo se incomoda com o tipo de argmnénto
dado; poderd ser o nome de um arquive, o nome de um acionador ou qualquer outro argumento
de sua vontade. '

Para substituir um argumento na linha de comando de um arquivo-em-lote, ¢ utilizado o
sinal percentual ¢ o namero do argumento no arquivo-em-lote. (Por exemplo, o primeiro argu-
mento seria denominado %1.) O sinal percentual informa ao MSX-DOS que deve substituir %1
no arquivo-em-ote com o primeiro argumento da linha de comando, para substituir %2 do
arquivo-em-lote com o segundo argumento da linha de comando, ¢ assim em diante. Em seguida
¢ apresentado um exemplo mostrando quando uma substituicdo de argumento pode ser util.

Vamos supor que haja necessidade de copiar um grupo de arquivos-relatorio do
disco A: para o disco B: ou C:. Poderfamos fazer dois arquivos-em-lote diferentes
— um que copia 0s arquivos em B: e o outro que os copia em C:. Porém, para
economizar ainda mais 0 tempo, podemos escrever um arquivo-em-lote que utiliza
substitui¢do de argumento, O arquivo-em-lote RPTCOPY.BAT poderia ser:

JRPTCOP}TBATL

COPY * RPT %1

Observe que neste arquivo-em-lote, o segundo argumento apds © comando
COPY ¢ %1. Sempre que este arquivo-em-lote ¢ utilizado, deve-se fornecer como
argumento o nome do disco em que se deseja copiar os arquivos. Assim o MSX-DOS
substitui no comando COPY de seu arquivo-em-lote o nome do dispositivo dado.

Para processar o arquivo-em-lote RPTCOPY tendo C: como argumento,
- digite:

A> RPTCOPY C:

A> COPY *. RPT C:
5 File(s) copied

A>E
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Assim que o MSX-DOS encontra %1 em seu arquivo-em-lote RPTCOPY, substituj-o
por C:, porque este é o primeiro argumento na linha de comando. O mesmo arquivo-
em-lote poders ser utilizado para copiar no disco B:

A> RPTCOPY B:

A> COPY *. RPTB:
5 File(s) copied

A> B

Cazn existam diversos comandos que utilizem o mesmo argumento cada vez em que é
processado o arquivo-em-lote, o argumento percentual pode ser utilizado mais do que uma vez.

Por exemplo, suponhamos a existéncia de dois comandos CALC-BEG ¢ CALC-
END, que sempre sdo processados em conjunto. Cada comando utiliza o mesmo argu-
mento, 0 nome de um arquivo de dados. Podemos escrever um arquivo CALCBOTH.

BAT para processar tanto o programa CALC-BEG como o programa CALC-END
COM O MESmO argumento:

J CALCBOTH. BAT \_

CALC-BEG %1
CALC-END %1

A

A0 processar este arquivo com o argumento FY1982.DAT, veremos na tela:
A> CALCBOTH FY1982.DAT
A> CALC-BEG FY1982.DAT

A> CALC-END FY1982.DAT

A |
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Se houver necessidade de substituir diversos argumentos em um comando, podemos
utilizar mais simbolos percentuais: %2 %3. %4 ¢ assim em diante. De fato, 0 MSX-DOS permite
que sejam fornecidos até nove argumentos ao seu arquivo-em-ote. Caso seja utilizado um
segundo argumento, o MSX-DOS substitui cada um dos %2 existentes em seu arquivo-em-lote
com o segundo argumento; substituird cada %3 com o terceiro argumento e assim em diante.

A capacidade do MSX-DOS de incluir diversos argumentos em seu arquivo-em-lote é uma

ferramenta muito atil. Deste modo ¢ possivel criar arquivos-em-lote que realizam tarefas
complexas.

Vamos supor que haja necessidade de fornecer um tnico nome ao segundo ¢
terceiro arquives no programa de contabilizagdo do arquivo DAILY.BAT, do exemplo
anterior. Iniciariamos reescrevendo o arquivo de maneira que sejam incluidos dois
argumentos para serem substituidos;

(j DAILY.BAT \__

ACCT SALES.DAT %1 %2
COPY SALES.DAT SALESNEW.DAT

A seguir serd dado o comando DAILY e os dois nomes de arquivo:
AZ> DAILY RECEIVE.DAT RCVREPT.TXT
A> ACCT SALES.DAT RECEIVE.DAT RCVREPT.TXT
AZ> COPY SALES.DAT SALESNEW.DAT

A>=

Agora que estamos familiarizados com os argumentos de substitui¢do dos arquivos-em-lotes,
j& sabemos porque devemos evitar a utilizacdo do sinal percentual nos nomes dos arquivos. Caso
exista um especificador de arquivo, em seu programa de lote, que tem o sinal percentual (como
N%X.DAT), serd necessirio lembrar de dar-lhe outro sinal percentual (como N%%X.DAT). O
segundo sinal percentual informa ao MSX-DOS que o primeiro sinal é parte do nome do arquivo.
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O ARQUIVO AUTOEXEC.BAT

Existe um tipo de arquivo-em-lote que ainda ndo foi comentado. Este arquivo inicia um
processamento automdtico (“auto-execugdo™) cada vez que se inicia o computador. E denominado
arquivo AUTOEXEC.BAT, e pode ser elaborado de modo a executar certos programas automati-
camente, ou imprimir os resultados dos programas processados no dia anterior, assim que vocé
iniciar o computador.

Para escrever um programa AUTOEXEC.BAT, basta criar um arquivo-em-lote (como aqueles
ja vistos) e dar-lhe 0 nome de AUTOEXEC.BAT. Podemos escrever um arquivo AUTOEXEC BAT
com qualquer comando desejado. Cada vez que o MSX-DOS ¢ iniciado, ele vai procurar o arquivo
de nome AUTOEXEC.BAT. Encontrando-o, automaticamente executa os comandos, Casualmente
este & 0 arquivo especial mencionado no inicio deste capitulo que unpede o MSX-DOS de pedir-lhe
a data e a hora.

Os comandos que estabelecem os sistemas (como data e hora) sio normalmente colocados
no arquivo AUTOEXEC.BAT. Podem ser incluidos pacotes de software, que devem ser carregados
na memoria assim que o sistema € ligado. Um arquivo AUTOEXEC.BAT tipico & apresentado no
final da secdo “Comandos de arquivos-em-lote” do Capitulo 19.

Um Modelo de umna Sessio com MSX-DOS

Agora vocg ja sabe quase tudo a respeito do MSX-DOS que lhe permite iniciar sua utilizagio
como um profissional. Nesta se¢do vamos apresentar o exemplo de uma sessio tipica com um
computador, utilizando o MSX-DOS.

Suponhamos que a tarefa do dia seja a de processar um pacote, que tenha como resultado
um relatorio, que é parte de seu sistema de controle de inventério, ¢ ainda escrever um memorando
sobre o resultado do relatério. Vocé ainda deve imprimir o memorandd e fazer uma copia, em
disquete, do memorando e do relatorio. Estas tarefas serdo apresentadas passo a passo.

PASSO 1:
UTILIZANDO UM ARQUIVO-EM-LOTE PARA PROCESSAR O PROGRAMA

Primeiro vocé vai processar o programa de relatorio do inventirio. O processamento do

programa ¢ simples porque vocé ji escreveu o arquivo-em-lote (chamado INVRPT) que vai tratar
os trés diferentes comandos que normalmente s@o dados. O arquivo INVRPT.BAT contém:

A> INVRPT 8/1/84 8/15/84
A> INVMAKE 8/1/84 8/15/84 INVKEY.TXT

A> INVFILE INVKEY.TXT
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(j INVRPTBAT \_ .
INVMAKE %1 %2 INVKEY.TXT
INVFILE INVKEY.TXT
INVOUT %1 %2 INVKEY.TXT

Nl J

Serd necessdrio, apenas, formar ao arquivo-em-lote quais s7o as datas iniciais e finais do relatério:

A> INVOUT 8/1/84 8/1/84 INVKEY.TXT
O relatério estd arquivado no arquivo INVRPTO3.TXT

A> B
A ultima mensagem (*“o relatério esti arquivado...) é impressa pelo programa INVOUT,

O programa hipotético lhe informa o nome do arquivo gerado e salvo no disco (neste caso,
INVRPT93.TXT). Quando o programa terminou, a solicitacao A > voltou 4 tela.

PASSO 2:
ANALISANDO O RELATORIO

O passo seguinte ¢ a andlise do relatério gerado. Pode vé-lo na tela on imprimi-lo pela
impressora. Para mostrar o relatorio na tela utilize o comando TYPE:

A> TYPE INVRPTO3.TXT

Relatério de inventario entre 8/1/84 e 8/15/84

Itens que devem ser requisitados em 8/20/84:

Item Existente Requisitar Preco
CF3499 8 12 14.50
CF5000 52 60 1.19
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Caso o relatorio fique maior do que se esperava, ele pode ser impresso com o comando COPY
¢ o dispositivo PRN;

A> COPY INVRPT93.TXT PRN

A> =

PASSO 3:
ESCREVENDO O MEMORANDO

ApOs avaliar o relatorio, utilize o programa de processamento de palavras para descrever
um memorando detalhando os resultados, Uma vez que cada processador de palavras é diferente
do outro, neste livro ndo vamos explicar como escrever 0 memorando,

Vamos supor que vocé esteja processando um programa de processamento de palavras
chamado TEXTP e deseja editar o arquivo INVRPT93.TXT, Seri dado o comando: -

A>> TEXT INVRPT93.TXT

Vocg acrescenta um texto ao relatbrio e rearranja os resultados. Apés terminar o memo, vamos
imprimi-lo pela impressora. Muitos s3o os processadores de palavras que, ao serem solicitados,
imprimem o memeorando; muitos ndo o fazem,

PASSO 4:
COPIANDO O MEMORANDO E OS ARQUIVOS DO RELATORIO

Lembre-se de que para este trabalho ¢ necessrio ter uma cOpia do relatorio e do memo
em disco. Para fazer isto deve ser colocado no segundo acionador (B:) um disco j4 formatado,
com a certeza de que estd vazio pela utilizagdo do comando DIR.

A> DIR B:
File not found

A> R

A mensagem antes de “File not found” poderi variar de acordo com a versio do MSX-DOS
utilizado. Isto, entretanto, nZo importa porque encontramos 0 que querfamos saber: nada ha
no disco.

Agora podemos copiar o relatério ¢ 0o memo:

A> COPY INVRPTO3.TXT B:

1 File(s) copied
A> COPY NEWINV.MEM B:

1 File(s) copied
A>m
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Lembre-se de que o comando COPY exige dois argumentos: a origem dos dados e o destino
dos dados. No caso em questdo a fonte é o arquivo A:, o acionador assumido, e o destino é o
acionador B:. Para termos certeza de que tudo foi copiado de acordo, basta verificar o conteiido
de B: com o comando DIR:

A> DIR B:

INVRPT93.TXT 8110 8-2084 10:42p

NEWINV MEM 613 82084 11:20p
2 File(s) 151515 bytes free .

A> =

O comando DIR fornece-the o nome do arquivo, extensdo do arquivo, o namero de bytes
no arquivo, a data e hora de sua geragdo. Informa ainda quantos arquivos existem no disco e a
quantidade de espago disponivel (“bytes free™) antes que o disco fique cheio.

Vocé chegou ao fim de sua tarefa e deve sentir-se satisfeito em poder dar os comandos
MSX-DOS e em responder &s perguntas feitas pelo programa. Agora vocé estd em condigdo de
poder aprender muitos outros comandos MSX-DOS. descritos no proximo capitulo,




CAPITULO

19

COMANDOS MSX-DOS

Este capftulo descreve os comandos MSX-DOS que acompanham seu sistema e informa
como utilizd-los. A maioria das descri¢gbes dos comandos inclui exemplos que mostram como
podem ser aplicados. Os exemplos sdo hipotéticos e contém nomes de- arquivos que ndo existem
em seus discos. Devem ser utilizados como prototipos genéricos de utilizagdo de um determinado
comando para uma determinada finalidade.

Seu computador poderd ter vindo acompanhado tanto do MSX-DOS como de programas
aplicativos do tipo para processamento de palavras ou planilhas eletrdnicas. Uma vez que o MSX-
DOS nfo inclui programas aplicativos, estes ndo sdo explicados aqui. Estes programas devem vir
acompanhados pelo manual de instrugOes. Caso vocé tenha discos de programas, sem a documen-
tacdo (isto €, um manual que explique como utilizar o programa), peca um ao seu distribuidor.

Como este Capitulo estd Organizado

Neste capitulo, todos os comandos MSX-DOS sdo apresentados em grupos funcionais gené-
ricos. Por exemplo, vocé verd que todos os comandos utilizados para a manutencao de arquivos
(como copiar e apagar) estdo agrupados sob o titulo “Comandos para Manutencdo de Arquivos”.
A Figura 19.1 mostra estes grupos funcionais e os comandos em cada grupo,

Cada descricdo de comando inclui a seguinte informacio:

« Utilizagdo comum. Esta secdo mostra como utilizar o comando e seus argumentos, de
diversas maneiras. Aqui apresentamos a maioria dos exemplos de cada comando. Alguns
comandos apresentam, ainda, uma se¢do denominada “Outras utilizagGes™, em que sdo
descritas utilizagdo menos praticas dos comandos.

» Regras. Alguns comandos tém regras bem definidas sobre quando ou ndo podem ser
utilizados. Estas regras sdo descritas nesta seg3o.

198
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Comandos MSX-DOS : Fungio

Comandos para Manuten¢do de Arquivas

ERASE Remove arguivos do disco
RENAME D4 nomes novos aos arquivos
COPY Copia arquivos

Comando para Saida de Arquivo
TYPE Apresenta um arquivo na tela

Comandos para Manutengao do Disco
DIR ; Apresenta uma lista dos arquivos existentes no disco
FORMAT Prepara um disco para MSX-DOS

Identificagdo do Sistema

DATE Coloca a data
TIME Coloca o horario

MODE Altera os parametros de comunicagao

Comandos de Arquivos-em-Lote
PAUSE Aguarda a operacdo de uma tecla
REM Coloca uma observacao em um arquivo-em-lote

Qutros Comandos
BASIC Processa MSX-BASIC

Figura 19.1 Agrupamentos de comandos deste capitulo,

+ Avisos e erros comuns. Esta se¢@o relaciona os problemas que normalmente sao
encontrados com determinados comandos; ainda fornmece avisos que podem ajudar
a evitar problemas maijores.

+ Sintaxe. A sintaxe de um comando € um arranjo ordenado dos argumentos do coman-
do, que sio colocados na linha do comando. Esta se¢fio relaciona a sintaxe de cada
comando e apresenta um volume de informagio muito maior do que o necessirio
para a utilizagio do comando. (Esta informag¢io ajuda na compreensio exata de como
dar o comando.) Uma sintaxe generalizada é fornecida na se¢io de “Utilizagdo
comum”.

Como Ler uma Sintaxe de Comando

Vocé deve aprender a escrever um pouco da linguagem MSX-DOS, para poder dar um
comando, Para que o MSX-DOS possa ler o comando, 6 nome do comando e seus argumentos
devem ser organizados de acordo com a sintaxe do comando. A sintaxe pode ser curia e simples
ou longa e complexa. Especifica tudo o que o comando necessita para executar seu trabalho.
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Pela leitura cuidadosa da sintaxe e pelo fornecimento de todas as informacdes nos argumentos,

pode estar certo de que o comando serd processado sem problema.

Para entender como interpretar as notagdes da sintaxe de comando neste livro, os trés
conceitos que seguem s3o muito importantes. Observe que a sintaXxe dos comandos MSX-DOS

¢ diferente daquela mostrada para o MSX-BASIC.

- Simbolos especiais. Este livro utiliza simbolos especiais — relacionados na Tabela
19.1 — para indicar tipos diferentes de argumentos. Qualquer argumento que nao se
apresenta envolto por um simbolo especial ¢ exigido para aquele comando. Como
serd visto a maioria dos argumentos é opcional. Vocé deve familiarizar-se com estes
simbolos, ji que eles sdo utilizados neste livio e também em outros livios sobre

computagio.

Tabela 19.1
Simbolo Descrigio
[ ] Este simbolo indica que tudo que estiver dentro dele & opcional.
{1} Este sfmbolo indica que vocé deve escolher um dos elementos dentro

dele. Cada escolha é separada por uma barra vertical Cl).

Este simbolo indica que o tltimo argumento pode ser repetido
novamente.

Tabela 19.2 Argumentos gerais nas sintaxes de comandos.

Argumento geral

d;

nomearq

ext

esparq

Descricdo

Representacdo de disco, como A: e B:

O nome de um arquivo (ou grupo de arquivos), com exclu-
s8o da extensdo de arquivo, Podem ser utilizados nomes de
arquivoschave a ndo ser que a descrigdo do comando diga
0 contrério.

Extensao de um arquivo ou grupo de arquivos. Podem ser
utilizados nomes de arquivos-chave, a ndo ser que a descri-
¢20 do comando diga o contririo.

Um especificador de arquivo, com pelo menos o nome de
um arquivo. Assim, a sintaxe de esparq ¢é:

[d:]1nome arg [.ext]

Um nimero. Por exemplo, COMn pode significar COM1,
COM? e assim por diante.
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Argumentos itdlicos. Estes argumentos, também conhecidos como “argumentos gene-
ralizados”, sdo utilizados para mostrar que o argumento pode assumir diversos valores.
Por exemplo, na sintaxe TYPEesparq, “esparq™ mostra que pode ser utilizado qualquer
nome de arquivo ou especifica¢do de arquivo. O argumento “esparq” é uma palavra
inventada para mostrar onde deve ser colocado o nome de um arquivo. Alguns argumen-
tos generalizados, utilizados neste capitulo, estio descritos na Tabela 19.2; outros
argumentos, especificos para um determinado comando, sdo descritos a medida que
aparecem no comando em questio.

Argumentos com uma letra. Alguns comandos tém argumentos de uma (Gnica letra,
precedidos por uma linha inclinada (por exemplo, ,/V). E importante entender que
estes argumentos tém significados diferentes em comandos diferentes. A utilizacao de

" wma mesma letra com significados diferentes poderd criar confusdo. E sempre neces-
sdrio verificar se este tipo de argumento est4 sendo utilizado corretamente no comando
apropriado. (Alguns manuais chamam estes argumentos de “opgOes™.) Ao digitar estes
argumentos, certifique-se de que a linha inclinada utilizada ¢ (/), e ndo (\).

Nos exemplos seguintes, vocé poderd verificar como € importante compreender a sintaxe
de um comando.

O primeiro exemplo é:
DIR [d:]

Com esta sintaxe, o comando DIR pode aparecer s¢ ou com um descritor de disco
como B:. Outro exemplo sera:

TYPE esparg

“esparq”, normalmente apenas o nome do arquivo € necessirio neste comando.
Lembre-se de que esparq pode incluir também o nome do disco.

interrompendo um Comando

Pode ser que vocé queira parar um comando — pois vocé notou que ele esta imprimindo
algo que vocé nio quer —, apds iniciar seu processamento. Isto normalmente pode ser feito pres-
sionando a tecla CONTROL e ao mesmo tempo a tecla STOP. Assim o MSX-DOS ¢ informado

de que vocé quer parar um comando. Apos a operagdo de CONTROL-STOP, a tela deverd apre-

~sentar A>. Normalmente a opera¢do de CONTROL-STOP funciona, mas nem sempre.

Quando vocé quer interromper um comando e a operagdo descrita ndo dé resultado, pode
desligar o computador como um ultimo recurso. Desligar o computador interrompe o que ¢le
estd fazendo, independentemente das consequencias, ' :
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O desligamento do computador ¢ uma maneira efetiva de parar um comando, mas nio é
recomenddvel. Uma informacio que estd sendo escrita no momento de desligamento da chave
pode ser seriamente danificada.

Para interromper temporariamente um programa sem que apareca o sinal A>>, pressiona-se
a tecla STOP. Uma nova operagio da tecla STOP normalmente continuard o processamento do
comando.

Comandos para Manutencdo de Arguivos

Nesta secdo serdo abordados os comandos ERASE, RENAME e COPY.

Comando ERASE

O comando ERASE remove um arquivo, ou grupo de a:quivos do diretorio do disco, O
comando DEL ¢ idéntico ao ERASE,

UTILIZACOES COMUNS

Existem diversos motivos para se utilizar o comando ERASE. Se um de seus programas
criou um arquive indtil, ou quando hd um arquivo que nZo € mais necessario, eles podem ser
removidos do disco com o comando ERASE. Uma vez que existe um espaco limitado para
armazenamento, € importante a eliminagdo de arquivos velhos, liberando espago para ouiros
arquivos.

A sintaxe do comando ERASE é
ERASE esparg

O processo para o cancelamento de um arquivo é simples, bastando citar o nome do arquivo
a ser eliminado.

.Por exemplo, para cancelar um arquivo denominado BOSTONS&Z.TST no
acionador assumido, dé o comando:

A>> ERASE BOSTONS8S.TST
ou
A> DEL BOSTONSS8.TST

O arquivo sera removido do disco e do diretério.
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Com o comando ERASE podem ser utilizados caracteres-chave. Desta maneira, é possivel
eliminar mais do que um arquivo por vez.

Por exemplo, para cancelar todos os arquivos com a extensio BAK (utilizado
para arquivos duplicados), dé 0 comando:
A>> ERASE *.BAK

Caso solicitemos que todos os arquivos do disco sejam cancelados, antes de faze-]o o
comando ERASE faz uma confirmacio.

A> ERASE ™. *
Are you sure (Y/N)? Y

Sempre que vocé V& esta mensagem, pense sobre o conteido dos arquivos com
cuidado, Uma vez cancelado, ndo existe nenhum método simples de se recuperar
um arquivo; pode, inclusive, ser irrecuperdvel.

REGRAS

O comando ERASE deve ser informado qual é o arquivo que deve ser eliminado, Quando
o nome do arquivo € esquecido, o MSX-DOS emite a mensagem “Invalid number of para-
meters” (Namero de parametros incorreto).

- Quando o disco ¢ especificado mas o nome do arquivo é esquecido, 0 MSX-DOS informa
“File not found” (Arquivo ndo encontrado). Tal procedimento é como uma precaugio do coman-
do ERASE, que exige que, quando ¢ especificado um disco, 0 nome do arquivo também o seja.
AVISOS E ERROS COMUNS

Evidentemente, deve haver cuidado para nfo eliminar arquivos importantes. Caso outras
pessoas utilizem seu computador, tenha o cuidado antes de caricelar arquivos. Apesar de vocé
pensar que um arquivo nao tem importancia, poderd ser valioso para uma aplicagdo, feita por
outra pessoa, que ndo seja de seu conhecimento. '
SINTAXE

A sintaxe do comando ERASE é:

- ERASE esparg

E obrigat6rio fornecer “esparq” com o comando ERASE. “Esparq” pode conter caracteres-chave.
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Comando RENAME

O comando RENAME muda o nome de um arquivo sem alterar o seu contetido. O comando
REN ¢ semelhante ao comando RENAME.

UTILIZACOES COMUNS
Existem algumas razdes pelas quais vocé pode querer mudar o nome de um arquivo, O
conteido de um arquivo pode ter sido alterado e o seu nome ndo é mais apropriade, ou vocé

pode ter dado nomes semelhantes para dois arquivos. Um dos arquivos pode ter o nome alterado
para evitar confusgo.

A sintaxe comum deste comando é:
RENAMEesparqg1 esparg2

onde esparq] refere-se ao nome original do arquivo, e esparg2 refere-se 20 nome novo.

Por exemplo, para alterar o nome de SALES DAT para US-SALES-DAT, dé
o comando:

A> RENAME SALES.DAT US-SALES.DAT

ou

A> REN SALES.DAT US-SALES.DAT

Podemos utilizar o comando RENAME juntamente com o comando ERASE para nos
livrarmos da versdo atual de um arquivo e substitui-la por uma versdo anterior. Isto poders ser
necessario quando, ao revisarmos um arquivo, decidirmos que a versdo original era mais apropriada.

Por exemplo, vamos assumir que haja interesse em alterar o nome do programa
de reserva de um arquivo de cobranga, denominado BILLPROG.COB. Vocé est4 utili-
zando um editor de texto que guarda um arquivo de reserva com o mesmo nome do
arquivo original, mas com uma extensfo BAK. Seriam dados os comandos:

A> ERASE BILLPROG.COB

A> RENAME BILLPROG.BAK BILPROG.COB
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Se vocé apenas quer comnutar os nomes de dois arquivos, serd necessirio utilizar um nome
tempordrio, ja que o comando RENAME ndo permite que os dois arquivos tenham os nomes
alterados ao mesmo tempo. Esta operacdio poderd ser necessdria, quando, apos a revisio de um
arquivo decidimos utilizar a vers3o anterior, mas queremos manter uma copia das revisdes para
utilizacao futura.

Por exemplo, para comutar os nomes dos arquivos SALEPROG.COB e
SALEPROG.BAK, digite os scguintes comandos:

A> RENAME SALEPROG.COB TEMPFILE.COB
A> RENAME SALEPROG.BAK SALEPROG.COB
A> RENAME TEMPFILE.COB SALEPROG.BAK

Neste exemplo, TEMPFILE.COB é o nome de um arquivo temporario.

Quando houver dois ou mais arquivos em um disco que compartilham o mesmo nome ou
a mesma extensdo, podemos utilizar os caracteres-chave para alterar o nome destes arquivos,
COMmO, UM grupo.

O primeiro exemplo altera todos os arquivos de nome ACCOUNTS para ACC,
A> RENAME ACCOUNTS. *ACC.*
O segundo exemplo altera todos os arquivos com extensdo TXT para extensio TEX.

A> RENAME *.TXT *.TEX

REGRAS

Nao podemos utilizar RENAME para alterar os nomes de um grupo de arquivos que estfo
em discos diferentes; primeiro devemos utilizar 0 comando COPY para colocar os arquivos no
mesmo disco,

Nio ¢ possivel alterar o nome de.um arquivo para um nome ji existente no disco. Caso seja
feita a tentfativa, 0 MSX-DOS envia a seguinte mensagem “Duplicate file name or file name not
found™ (Duplica¢do do nome do arquivo ou arquivo ndo encontrada).
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AVISOS E ERROS COMUNS

O erro mais comum é esquecermos a ordem em que devem ser colocados 0s nomes dos
dois arquivos, E obrigatéria a colocagdo do nome antigo antes do nome novo; exigéncia feita -
pelo comando RENAME, (Aqueles familiarizados com o sistema operacional CP/M reconhecem
que é 0 oposto as exigéncias do CP/M).

Assegure-se de que, quando existirem varias pessoas que se utilizam de seu computador, ao
alterar o nome de um arquivo, todos os usuirios tenham conhecimento do novo nome. A sua
nao informagdo; ou esquecimento, podera causar confusao desnecessaria.

Nio altere os nomes de arquivos especiais, utilizados por programas aplicativos. Por
exemplo, o programa WordStar exige que o arquivo WSOVLY1.OVR esteja no disco. Se vocé
alterar o nome deste arquivo nao have_ré meios de o programa saber o novo nome.

SINTAXE
"A sintaxe do comando RENAME pode ser:
RENAME esparg1 esparq2
ou

RENAME esparg1 nomearg?2 [ .ext2]

Na primeira forma, esparqgl é o nome antigo do arquivo e esparq2 € o novo nome do
arquivo. Na segunda forma, nomearq2.exi2 ¢ o nome novo do arquivo (caso vocg ndo inclua a

a extensdo, o MSX-DOS utilizard a mesma que havia no nome do arquivo original). Observe que
o nome antigo é dado primeiro..

Comando COPY

O comando COPY permite que sejam copiados registros de um arquivo para outro. Permite
também que vocé copie um arquivo no mesmo disco (porém com um nome diferente), copie
informagao do (¢ para) os dispositivos de hardware do sistema, bem como combine diversos
arquivos formando um anico. '

UTILIZACOES COMUNS

O comando COPY ¢ utilizado com freqiiéncia para copiar um arquivo de um disco para
outro. ' '
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A sintaxe mais comum deste comando é:
COPY fonte destino

Neste caso, “fonte™ é o nome do arquivo do qual ¢ feito copia ¢ “destino™ ¢ para onde
vocé quer copiar o arquivo.

Por exemplo, caso haja interesse em copiar 0 arquivo OPENACCT.DAT de um
disco no acionador A: para um disco no acionador B:, deve ser dado o comando:

A> COPY OPENACCT.DAT B:
1 File(s) copied -

0O arquivo OPENACCT.DAT serd copiado para o acionador B: com 0 mesmo nome.

O comando COPY sempre informa quantos foram . os arquivos copiados. Observe que nio
hi necessidade de fornecer o nome do arquivo no disco de destino, apenas o nome do acionador.
Isto se deve ao fato de o comando COPY presumir que vocé quer que o arquivo novo tenha o
mesmo nome do antigo.

Havendo interesse em alterar o nome do arquivo enquanto ¢ MSX-DOS faz a cdpia no disco
de destino, basta acrescentar o novo nome ao comando COPY.

Por exemplo:

A>> COPY OPENACCT.DAT B: NEWACCT.DAT
1 File(s) copied

Neste caso, além de copiar OPENACCT.DAT de A: para B:, deu ao arquivo um novo
nome (NEWACCT DAT) no disco B:.

Lembrese de que é possivel utilizar caracteres-chave no nome do arquivo para copiar
VArios arquivos. '

Por exemplo,

A> COPY *.BATB:

Este comando copia todos os arquivos com a extensdo BAT do disco A: para B:.
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Podemos ainda utilizar o comando COPY para duplicar um arquivo no mesmo disco. Entre-
tanto, a copia deve ter outro nome uma vez que o MSX-DOS nZo permite a existéncia de dois
arquivos de mesmo nome em um mesmo disco.

Para fazer uma c6pia do arquivo JUDGES.TXT:

A> COPY JUDGES.TXT JUDGES.NEW
1 File(s) copied

Como vemos, o disco de clesﬁuo, nfo sendo especificado significa que a cOpia perma-
nece no mesmo disco. Agora temos uma nova copia do arquivo JUDGES.TXT (deno-
minado JUDGES.NEW) no mesmo disco.

Quando copiamos de um disco para o disco assumido, sem alterar o nome do arquivo, ndo
€ necessario incluir o nome do disco de destino.

Por exemplo, caso A: seja o acionador assumido e desejamos copiar o arquivo
CASHFLOW.RPT de B: para A:, damos o comando:

A> COPY B: CASHFLOW.RPT

O comando COPY duplica o arquivo no acionador assumido.

O comando COPY pode ainda ser utilizado quando queremos que o MSX.DOS leia ou
escreva nos dispositivos de hardware. E bastante comum quando se deseja imprimir um arquivo.
Para tanto, utiliza-se o nome do dispositivo em lugar do arquivo, e o comando COPY enxerga o
dispositivo como se fosse um arquivo. Os nomes de dispositivos foram discutidos no Capitulo 18,
Normalmente ndo utilizamos dispositives com o comando COPY.

Querendo imprimir o arquivo OPERWX.FOR na impressora, dé o comando:

AZ> COPY OPERWX.FOR PRN

Qnando um dispositivo é definido como fonte, o comando COPY continua z 18-lo até que
seja digitado CONTROL+Z acompanhado por um RETURN (o CONTROL+Z é denominado
“marcagio de fim-de-arquivo). Este método de determinar o fim de um arquivo pode parecer
arbitrdrio; entrefanto, quando o comando COPY ¢ utilizado com um dispositivo, ele continuard
a ler informag@o do dispositivo até que enconire um “fim-de-arquivo”.
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Querendo digitar texto diretamente no arquivo SHORT-MEM, tem-se de utilizar
o seguinte comando:

A> COPY CON SHORT.MEM

O dispositivo chamado CON representa o teclado e a tela. Agora tudo que € digitado
serd colocado diretamente no arquive. Observe que a marca de solicitagdo do MSX-
DOS ndo reaparece. Para terminar, apés digitar algumas linhas, opere 0 CONTROL+Z
seguido pela tecla RETURN,

Utilizando COPY para combinar arquivos. A segunda forma geral da sintaxe do comando
COPY é:
COPY fonte 1 + fonte2 destino

Utilize esta forma para combinar arquivos de ponta a ponia ou concatend-los. Podemos
concatenar qualquer ndmero de arquivos em um Gnico arquivo de destino.

_ Por exemplo, desejando fazer um arquivo chamado STAFF.TXT, que seja uma
copia de JANE. TXT seguido por uma copia de SYLVIA TXT, dé o seguinte comando:

A> COPY JANE.TXT + SYLVIATXT STAFF.TXT
JANE.TXT
SYLVIATXT

1 File(s) copied

A medida que o comando COPY adiciona um arquivo a0 de destino ele lista este
‘arquivo. (Neste caso o destino estd no mesmo disco.)

Utilizando o argumento [V com COPY. Podera haver conseqiiéncias desastrosas, s¢ 0 MSX-DOS
copiar incorretamente os dados. Mesmo que o MSX-DOS dificilmente erre a0 copiar, grande parte
dos usuarios gosta de se sentir seguro a este respeito. Por isto, sempre deve ser utilizado o argu-
mento /V depois de um comando COPY,

Tal procedimento toma o comando mais lento, mas assegura que as copias feitas estdo
certas. A certeza de que seu arquivo foi copiado corretamente compensa ¢ tempo que levaria
para 0 MSX-DOS reler aquilo que foi escrito. O argumento [V é colocado no fim do comando
COPY.

Por exemplo:

A> COPY PURCH.ACT B: /V
1 File(s) copied

Assim fica garantido que a copia do arquivo PURCH.ACT, feita pelo MSX-DOS para
o disco B:, estd correta. :

f—
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OUTRAS UTILIZACOES

Dois outros argumentos, /A ¢ /B, raramente sdo utilizados com o comando COPY porque
sdo confuses. SFo utilizados para distinguir entre arquivos ASCII e binarios (por isto o A e B).
Enquanto ‘um arquivo ASCII contém apenas texfo normal, como uma carta ou um memorando,
um arquivo bindrio contém caracteres especiais. Os programas e bancos de dados, normalmente
s@o arquivos bindrios. Os argumentos /A e /B sdo utilizados apenas quando copiamos arquivos
que ndo se enquadram facilmente nestas defini¢oes, Leia o manual de referencia do MSX-DOS,
para maiores detalhes a respeito destes argumentos,

REGRAS

Nio ¢é possivel sobrepor um arquivo com ele mesmo. Caso vocé tente copiar um arquivo
no mesmo disco, sem alterar seu nome, o MSX-DOS emite a mensagem “File cannot be copied
onto itself”. ;

AVISOS E ERROS COMUNS

O erro mais comum na utilizagio do comando COPY ¢ a reversio entre os arquivos de
origem e destino. A possibilidade de isto ocorrer é maior caso vocé esteja familiarizado com o -
sistema operacional CP/M, que exige que o destino apareca antes da fonte na linha de comando,

Quando vocé tentar copiar um arquivo que nio existe, o MSX-DOS emite uma mensagem
de erro.

Por exemplo, caso vocé tente copiar o arquivo TETHER. PRG e este ndo existe:

A> COPY TETHER.PRG B:
TETHER.PRG File not found
. D File(s) copied

MSX-DOS emite a mensagem de erro “File not found”.

Lembre-se da opgdo /V, ou colocar VERIFY em ON, a0 copiar arquivos. Assim evitamos
erros que poderiam ocorrer quando os arquivos sZo copiados incorretamente.

Esteja certo de que o dispositivo estd posicionado corretamente, antes de nomes-lo como
fonte em um comando COPY, E especialmente importante quando a fonte € a porta de comuni-
cagdo. Lembre-se de que o comando COPY espera indefinidamente pelos dados que devem ser
enviados pelo dispositivo. Uma vez iniciada a recepgio de dados, o comando COPY continua a
leitura até encontrar um sinal de fim-de-arquivo. Caso seja fornecido, acidentalmente, o nome
errado do dispositivo no comando e o dispositivo ndo responder, o computador deverd ser
inicializado.
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SINTAXE

A primeira vista a sintaxe do comando COPY poderé parecer estranha; ela é porém muito
facil de ser utilizada ji que os argumentos /A e /B raramente sio utilizados. Sdo fornecidas em
diversas linhas as variagBes sintiticas do comando COPY, que (como a maioria dos comandos
do MSX-DOS) sempre é dado em apenas uma linha.

Copiando um arquivo normalmente:

COPY [{/A} lesparq [{/A| /B} ]
{d:| esparg2} [{/A1/B}1[/V]

Concatenando um arquivo:

COPY [{/A| /B]} lesparqla [{/A| /B}]
[+espargib] [{/A| /B}]...[/V]
{d:| esparq2} [{/A|/B}1[/V]

Copiando de ou para um dispositivo:
COPY {esparq1 | dispositivol } { esparg2 | dispositivo2 }

Em cada uma destas variagGes sintaticas, esparql é a fonte de copia e esparq2 0 destino da
¢opia. O comando COPY sempre copia do primeiro argumento para o segundo. Podemos utilizar
também os caracteres-chave no nome dos arquivos para copiar vérios arquivos.

{/A|/B}indica que podem ser utilizados /A ou /B com qualquer especificador de
arquivo. O significado de /A ou /B depende se vocé os denomina como arquivos de origem ou
destino. O /A e /B podem ser colocados antes ou depois do fonte “esparq”.

[V faz o comando COPY verificar se os dados copiados no disco de destino estfo iguais
aos do disco de origem,

O argumento “dispositivo” representa o nome de qualquer um dos dispositivos do MSX-
DQS, como a impressora LPT1, COM1 da porta de comunica¢ao, ¢ assim em diante. Estes dispo-
sitivos e os nomes dos dispositivos MSX-DOS foram discutidos no Capitulo 18,

Comandos de Saida de Arquivo

Esta se¢3o trata do comando TYPE.

Comando TYPE

O comando TYPE apresenta um arquivo de texto na tela.
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UTILIZACOES COMUNS

O comando é muito ficil de ser utilizado. Basta dar o nome do comando seguido pelo
nome do arquivo:

TYPE esparg

0 MSX-DOS vai “imprimir’ o arquivo na tela.

Por exemplo, para ver o arquivo LEADSRPT.TXT na tela, d¢ o comando:
A> TYPE LEADSRPT.TXT

Relatério de Vendas
José Antonio

Geracd@o de novas sugestdes:

Estes s3o comandos seqiienciais. Significa que ao utilizar um destes comandos, um arquive
pode ser visto, seqﬁenciaﬁnente, apenas do comego ao fim; ndo é possivel retroceder ¢ reler uma
parte do arquivo. Neste sentido os comandos s3o restritos, j4 que as pessoas gostam de percorrer
os arquivos durante a leitura e reexaminar a informagdo.

Um modo de vocd conseguir maior flexibilidade é com a utilizagdo de um editor de texto
ou processador de palavras que permitem apresentar o conteido de um arquivo na tela. Pratica-
mente todo editor de texto permite que se veja um arquivo de texto e que haja movimentagao
para frente ¢ para trds no arquivo. Assim, para ler um arquivo devemos utilizar o programa de
processamento de palavras, exceto quando os arquivos de interesse s@o curtos ou se deseja uma
coOpia impressa deles. '

Com os comandos discutidos nesta se¢do nio € possivel apresentar programas ou outros
arquives—bindrios. Estes arquivos tém normalmente a extensdo COM, EXE, OVR e BIN. Os
arquivos ndo apresentdveis podem ter até 256 tipos de caracteres; podem aparecer na tela como
caracteres graficos ou deixar de aparecer. De qualquer modo, as informages nestes arquivos nao
podem ser utilizadas simplesmente pela sua leitura.

O comando TYPE, continuamente “rola” o arquivo (isto &, indica linha por linha) na tela.
Portanto, se o arquivo tiver mais do que as 24 ou 25 linhas que a tela pode apresentar, o texto
estard se movendo com tamanha velocidade que se torna impossivel sua leitura. Para ler o arquivo,
devemos operar CONTROL+S para estacionar o texto na tela e operar CONTROLAQ para reiniciar
o movimento. Para interromper o comando TYPE basta pressionar as teclas CONTROL+C para
voltar ao MSX-DOS. :
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Quando o arquivo que esté sendo digitado tem caracteres tab (criados pela operagdo da
tecla TAB), o comando TYPE vai-se deslocar para a coluna seguinte que seja multiplo de 8
(isto &, coluna 8, 16, 24 e assim em diante) e imprimir 0 texto que segue o caractere tab. Assim,
na impressio do tltimo exemplo, o primeiro caractere impresso aparece na coluna 24 porque
havia quatro caracteres tab no inicio da linha. '

AVISOS E ERROS COMU_NS
0O comando TYPE nio impede que digitemos programas de arquivos € arquivos binarios

na tela. Entretanto, caso o comando TYPE seja utilizado nestes arquivos provavelmente teremos
anarquia.

SINTAXE
A sintaxe do comando TYPE é
TYPE esparq

O argumento “esparq” representa o arquivo a ser digitado. Os caracteres-chave ndo podem
ser utilizados nesta especificagio de arquivo.

Comandos para Manﬁtem;éo de Discos

Esta se¢@o discute os comandos DIR e FORMAT.

Comando DIR

O comando DIR lista os arquivos de um disco fornecendo informagBes sobre seu tamanho
e a data da dltima atualizagao.

UTILIZACOES COMUNS

A utilizagdo mais comum do comando DIR € a listagem dos arquivos que existem no disco
assumido. A sintaxe geral ¢ '

DIR [d:]
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Por exemplo, para entrar com o comando DIR, digite-

A> DIR

CALC EXE 25600 5-20-84
DRIVER EXE 32420 1-27-84
SALES84 RPT 7168  8-03-84

MAKEFILE BAT 1664 4-01-84
TOTSALES DAT 5888 3-08-84

MARTY DAT 1280 3-08-84
RDBMS COM 39936 4-27-84
RDBMS OvL 33120 4-27-84

9 File{s) 11264 bytes free

O MXS-DOS apresenta uma listagem dos arquivos como estd mostrada aqui.

A listagem DIR contém diversos elementos que vocé pode ndo reconhecer:

* As primeiras colunas da listagem DIR apresentam o nome e a extensdo do arquivo. Nesta
listagem, estas duas partes do especificador de um arquivo nio estio separadas com
um ponto;

* A terceira coluna contém o tamanho do arquivo, em bytes;

* As duas tltimas colunas fomecem a data ¢ hora em que o arquivo foi atualizado pela
tltima vez. Se o arquivo nunca foi atualizado, estas colunas fornecem a data e hora de
sua criagdo. Alguns computadores nio apresentam quando o registro foi criado, Caso o
seu computador néo fenha um calendirio em tempo real e vocé nio coloca a data e
hora como um procedimento rotineiro ao inicializar o computador, esta data ¢ horario
poderdo estar incorretos;

* A Ultima linha mostra quantos arquivos existern no disco e quantos bytes estdo dispo-
niveis para outros registros.

Pela especificagao de um outro disco é possivel ver seu diretério.

Por exemplo:
A> DIR B:

Com este comando 0 MSX-DOS apresenta o diretério do disco B: na tela.

Utilizando DIR em arquivos individuais. O comando DIR permite que visualizemos arquivos
individuais. Podemos conseguir também a listagem de um grupo de arquivos pela utilizagdo de
caracteres-chave nos nomes dos arquivos,
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Por exemplo, vamos supor que desejissemos ver o arquivo MARTY.DAT.
Dariamos o comando:

A> DIR MARTY.DAT
MARTY DAT 1280 3-08-84
1 File(s) 11264 bytes free

Havendo interesse em ver todos os arquivos com extensio DAT, devemos dar o
comando : ;

A> DIR *.DAT

TOTSALES DAT 5888 3-08-84

MARTY DAT 1280 3-08-84
2 File{s) 11264 bytes free

A utilizacdo do caractere-chave (*) para o nome ou extensdo do arquivo é tdo comum que
0 comando DIR permite que seja excluido.

Por exemplo, o comando anterior {DIR * DAT) poderia ser dado como:
A> DIR .DAT

O caracterechave ¢ desnecessrio. Entretanto, o ponto antes da extensdo é necessirio,
porque informa ao MSX-DOS que o nome € uma extensao.

Modificando a listagem DIR com argumentos. O comando DIR pode ser utilizado com dois
argumentos, [W e [P. Caso o diretério tenha um grande ntmero de arquivos ¢ vocé nio estd
preocupatdo com o tamanho ou deseja atualizar a informagfo, o argumento /W pode ser utilizado
para simplificar a lista,

* Por exemplo, observe a alteraco nos dois proximos diretorios:

A> DIR

CALC EXE 25600 5-20-84
DRIVER EXE 32420 1-27-84
SALES84 RPT - 7168 8-03-84

MAKEFILE BAT 1664 4-01-84
"TOTSALES DAT 5888 3-08-84

MARTY DAT 1280 3-08-84
RDBMS COM 39936  4-27-84
RDBMS OVL 33120 4-27-84

9 File(s) 11264 bytes free
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A> DIR /W

CALC EXE - DRIVER EXE

SALES84 RPT MAKEFILE BAT

TOTSALES DAT MARTY DAT

RDBMS COm RDBMS . OVL
O File(s) 11264 bytes free

O argumento [P fard a Hstagem do diret6rio parar ao fim de cada pdgina. A mensagem
“Strike a key when ready...” aparece no fim da tela. O comando DIR aguarda até que seja pres-
sionada uma tecla antes de continuar,

SINTAXE

A sintaxe do comando DIR &
DIR Ed-:l espargl [/P] [/W]

Quando o comando DIR € dado sem argumentos, ¢ feita a listagem do disco assumido.
Quando ¢ especificado d:, serd apresentado o diretorio deste disco; quando é fornecido “esparq”
(que pode conter caracteres-chave) somente sérdo listados os arquivos que fizerem parte desta
‘{espa-rq!'}l

0 ;cirgumento /W apresenta os arquivos em cinco colunas na tela, mas nio mostra o tamanho
do arquivo ou a Ultima atualizagdo. O argumento [P faz a listagem parar ao final de cada p4gina.

Comando FORMAT

O comando FORMAT prepara o disco (rigido ou flex{vel) para ser utilizado com o MSX-

DOS. Alguns fornecedores de discos rigidos para computador exigem que se utilize comandos
diferentes para formatar seus discos,

UTILIZACOES COMUNS

Os disquetes, quando adquiridos normalmente, nio estdo formatados; o comando FORMAT
deve ser utilizado antes que sejam feitas tentativas de se escrever arquivos no disco. (No
Capitulo 17 foram descritos alguns dos conceitos na formatacio de discos.) O comando deve
ser utilizado com cuidado, uma vez que a formatacgio do disco apaga toda informagdo armazenada
nele. Utilize o comando FORMAT na preparacio dos discos para o MSX-DOS.

A sintaxe geral do comando FORMAT é:

FORMAT
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AVISOS E ERROS COMUNS

Novamente alertamos: lembre-se de que o comando FORMAT apaga toda a informagio,
do disco destinatério. Por este motivo, ao formatar um disco que ji contenha informagdo, tenha
certeza de que esta informacgdo n3o serd mais necessdria.

SINTAXE
A sintaxe do comando de formatagdo ¢:

FORMAT

Preparacio do Sistema

Esta secdo apresenta os comandos DATE, TIME e MODE. Estes comandos sdo utilizados
para colocar diversas “identificacBes de sistema’ no MSX-DOS. Consiste em informag0es internas,
mantidas pelo MSX-DQOS, que o informa como agir. Apesar de estes comandos nic serem de
conhecimento obrigatério, sdo ficeis de ser aprendidos.

Toda vez que o MSX-DOS ¢ inicializado, o sistema assume uma situacio preestabelecida.
Quando esta situacio nfo for de seu agrado pode alterd-la com os comandos desta se¢do. Uma
vez modificada, os comandos poder@o ser incluidos em um arquivo AUTOEXEC.BAT que altera
a situa¢do automaticamente. Por exemplo, poderia alterar o sinal preestabelecido A> para
uma cadeia de caracteres.

| Comando DATE

O comando DATE coloca a data que o MSX-DOS mantém na RAM e utiliza na atualizacdo
dos arquivos. Age como a data que se vé ao inicializar o MSX-DOS.

UTILIZAGOES COMUNS

Vocé pode fornecer a data na linha de comando ou fazer o comando DATE solicita-la
de vocg,

. A sintaxe geral €:
DATE [nova-datal

Note que este comando coloca a data interna que o MSX-DOS mantém na RAM, e ndo a data
de um arquivo colocada quando o arquivo € escrito no disco).
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Por exemplo, para fornecer uma nova data na linha de comando, insira:
A> DATE 4-12-85
Para que se tenha a solicitagdo do comando DATE, insira:

A> DATE
Current date is Fri 2-11-85
Enter new date:

Podemos ainda deixar de fornecer a data, pressionando a tecla RETURN, e mantendo a data
existente antes do comando.

Alguns computadores t&m relogios internos. Em vez de colocar a data e o horério manual-
mente, o fabricante poderd ter incluido um programa que pode ser processado para ler o relégio
interno e colocar automaticamente a data e o hordrio.

REGRAS

A data deve ser digitada como trés niimeros separados por (-) ou (/). A regra completa
para a formatag¢@o da data foi dada no Capitulo 18 em “Inicializando o MSX-DOS”.

AVISOS E ERROS COMUNS
Alguns programas em BASIC alteram a data. Caso vocé perceba, apds o processamento de
um programa, que a data foi colocada com erro, pode restaurd-la com o comando DATE.
SINTAXE
A sintaxe para o comando DATE é:
DATE [mm-dd-yy]
onde mm-dd-yy ¢ o més, dia e ano. Estes parametros poderdo ser dados tanto com (-) ou (/)

entre os numeros. Se ndo for formecida uma data na linha de comando, o comando DATE
pedird uma.

Comando TIME

- O comando TIME coloca o horirio que o MSX-DOS mantém na RAM e utiliza na atuali-
zagao dos arquives. Age como o horario que s¢ vé ao inicializar o MSX-DOS, O comando TIME
n3o opera na maioria dos computadores MSX.
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UTILIZACOES COMUNS
A sintaxe geral do comando TIME é-
TIME [novo-horério]

O hordrio tanto pode ser dado na linha de comando como pode ser solicitado pelo
comando TIME,

Por exemplo, para fornecer um novo hordrio na linha de comando, insira:
A> TIME 9: 41

Para que se tenha a solicitagdo do comando TIME, insira:

A>> TIME
Current time is 9:41:03
Enter new time:

Ndo havendo interesse em fornecer o tempo basta operar RETURN, mantendo o mesmo
horédrio de antes do comando,

Alguns computadores t8m rel6gios internos. Em vez de colocar a data e o hordrio manual-
mente, o fabricante poderd ter incluido um programa que pode ser processado para ler o relogio
interno e colocar automaticamente a data e o hordrio,

REGRAS

A Unica forma aceitdvel para o hordrio é em horas, minutos e segundos separados por dois-
pontos (:). As regras para a formatagdo do hordrio foram dadas na se¢d0o denominada “Inicia-
lizando 0 MSX-DOS”, no Capitulo 18,

AVISOS E ERROS COMUNS

Alguns programas em BASIC alteram o relogio para temporizar acontecimentos. Quando
isto é feito normalmente é colocado em meia-noite (00:00:00). Assim, observando que ha erro
apbs processar um programa, o horario pode ser acertado com o comando TIME.

SINTAXE

A sintaxe do comando TIME é:

TIME [hh: mm:ss.xx]
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onde hh:mm:ss.xx representam as horas, minutos, segundos e centésimos de segundo. O hordrio
deve ser fornecido com virgulas (e ponto decimal, quando houver muita precisdo). Os segundos
e centésimos de segundos s3o opcionais.

Comando MODE

O comando MODE estabelece o ntimero de caracteres em cada linha da tela, da mesma
forma que o comando WIDTH no MSX-BASIC.

UTILIZACOES COMUNS

E pouco provavel que vocé queira alterar a largura da tela, uma vez que hé interesse em ter
0 maior numero de colunas possivel. A sintaxe geral é:

MODE largura

onde *“largura” varia de 1 até 40.

Comandos de Arquivos-em-Lote

Nesta se¢@o sao discutidos os comandos PAUSE ¢ REM. Estes comandos sio denominados
“comandos de arquivos-em-lote”, porque sdo utilizados apenas dentro deste tipo de registro.

No Caprtulo 18 vocé aprendeu como escrever arquivos-em-lote, Em resumo podemos dizer
que arquivos-em-lote sdo arquivos que contém uma lista de comandos que normalmente seriam
fornecidos ao MSX-DOS. Os comandos nestes arquivos podem incluir comandos MSX-DOS, os
nomes de programas aplicativos ou o nome de outro arquivo-em-lote. Vocé também tomou
conhecimento sobre o arquivo AUTOEXEC.BAT, um arquivo-em-lote que é automaticamente
processado quando o sistema € inicializado.

Agora, que vocg jd leu a respeito da maioria dos comandos do MSX-DOS, deve ter des-
coberto alguns deles que deseja incluir no arquivo AUTOEXEC.BAT.

Comando PAUSE |

O comando PAUSE apresenta a mensagem ““Strike a key when ready” (pressione uma tecla
quando estiver pronto), e aguarda a operacdo da tecla para poder continuar.

UTILIZAGCOES COMUNS

O comando PAUSE tem muita utilidade quando as operacgdes que estZo para serem executa-
das dependem de algum preparo mecanico.
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Caso vocé prepare seu arquivo-em-lote para imprimir o arquivo PAYROLL.RPT
na impressora, pode haver interesse que o usuério verifique se a impressora estd ligada.
Se o apontador estiver no arquivo PR1.DAT, o arquivo-em-lote conteria:

,J PRNPAY.BAT \_

TYPE PR1.DAT
PAUSE _
COPY PAYROLL.RPT PRN

Este arquivo-em-lote permite que verifiquemos se a impressora estd pronta, antes de
enviar arquivos para ela. Enquanto estiver utilizando o comando PAUSE, vocé pode
fazer o que desejar exceto utilizar o teclado. Para continuar o arquivo-em-lote, basta
acionar uma tecla qualquer.

Outra utilizacio comum para o comando PAUSE é permitir que o usuirio coloque um
disquete novo no acionador.

SINTAXE

O comando PAUSE ¢ colocado da seguinte forma:
PAUSE

Faz parte de um arquivo-em-ote.

Comando REM

O comando REM ¢ utilizado para colocar comentirios em um arquivo-em-lote, Nio
fornece resultado algum. E idéntico ao comando REM do MSX-BASIC.
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UTILIZACOES COMUNS
O comando REM ¢ utilizado para colocar anotagbes em um arquivo-em-lote, Este comando

pode ser utilizado para descrever o contetido de Um arquivo-em-lote. Ao escrever um arquivo-
em-lote, pode haver interesse em deixar anotagBes sobre a finalidade do arquivo.

E sempre uma boa idéia colocar a0 menos um comando REM em um arquivo-em-lote, .
lembrando porque escreveu o arquivo.
SINTAXE
A sintaxe do comando REM é:
REM comentério

O argumento “comentirio” é qualquer texto. O comando REM pode ser colocado em
qualquer lugar do arquivo-em-lote.

Comando BASIC|

O tnico comando MSX-DOS que falta é o comando BASIC, que permite o processamento
do MSX-BASIC. Sua sintaxe é simples:

BASIC
Lembrese de que o seu computador pode vir acompanhado de outros programas aplicativos.

Poderdo ser vistos com a extensdo de arquivo .COM ou .EXE. Processe-os dando 0 nome do
arquivo da aplicacio.
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APENDICE

A

REFERENCIA AO MSX-BASIC

Na Figura A-1 estdo relacionados os comandos MSX-BASIC e na Figura A-2 estdo relacio-
nadas as fun¢oes do MSX-BASIC.

AUTO partida,incremento

BEEP

BLOAD nomarqg, opcdoprocessamento, compensacao
BSAVE nomarg.endinicial endfinal endprocessamento
CALL {ou ) nomeprograma

CALL FORMAT

CALL SYSTEM

CIRCLE STEP(x,y), raio,cor,anguloinicial, angulofinal aspecto
CLEAR tamanhosérie espacolivre

CLOAD nomarg

CLOSE numeroarguivo

CLS

COLOR primeireplano, segundoplano, contorno
CONT

COPY nomearg? TO nomearg2

CSAVE nomearq,velocidade

DATA valores

DEF FN var(args) = expressdo

DEF valtipo faixa

DEF USR digito=n

DELETE faixa

DIM varidveis

Figura A-1 Estruturas dos comandos MSX-BASIC.
225
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DRAW gmTsérie

END

ERASE matrizes

ERRORn

FIELD #n,/larg? AS vari$,...
FILES nomarg

FOR var =valinicT TO valfinal STEP jncremento
GET #n,numerorec

GOSUB /inha

GOTQO [inha

IF condicdo THEN declaracdo

IF condicdo THEN declaracdo! ELSE declaracio?
INPUT apontador, vars
INTERVAL OFF/ON/STOP

KEY LIST

KEY n,série

KEY(n) OFF/ON/STOP

KILL nomearg

LET var = expressdo

LFILES nomarg

LINE INPUT “ponteiro’ var$
LINE INPUT #n,var$

LINE STEP (x1,y1) — STEP (x2 y2),cor,B
LINE STEP (x1,y7)— STEP (x2,y2),cor,BF
LIST faixa

LLIST faixa

LOAD nomarg, R

LOCATE x,y,cursor

LPRINT vars

MAXFILES =n

MERGE nomearg

MOTOR OFF

MOTOR ON

NAME nomearg? AS nomearq2
NEW

NEXT wvar

ON ERROR GOTO linha

ON INTERVAL =n GOSUB linha
ON KEY GOSUB linhas

ON linrha GOSURB linhas

ON flinha GOTO /linhas

ON SPRITE GOSUB /inha

ON STOP GOSUB Jlinha
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ON STRIG GOSUB linhas

OPEN dispositivo FOR modo AS #n
QUT end, valor

PAINT STEP (x,y/, cor,contorno
PLAY mm Tsérie

POKE endereco, valor

PRESET STEP (x,y), cor

PRINT # n, USING formatsérie, vars
PSET STEP (x,y},cor

PUT # n,recnimero

PUT SPRITE-n, STEP (x,y),cor,imagem
READ vars

REM texto

RENUM niovalin, antigalin,incremento
RESTORE linha

RESUME modo

RETURN

RUN nomearg

SAVE nomearg,A

SCREEN modo, tamanhosprite,clic, ven'ﬁta tipoimp
SOUND registro,valor

SPRITE OFFION,"STOP

STOP,

STOP OFF/ON/STOP

STRIG OFF/ON/STOP

SWAP vari, var2

TROFF

TRON

VPOKE end, valor

WAIT end,endexp,xorexp

WIDTH n
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ABS INPUT$ RIGHTS
ASC INSTR RND
ATN INT RSET$
BASE LEFTS SGN
BINS LEN SIN
CDBL LOF SPACE$
CHRS LOG SPC
CINT . LPOS SPRITES
cos LSETS SQR
CSNG MID$ STICK
CVD MKD$ STR$
cvi MKI$ STRIG
CVS MKS$ STRINGS
DSKF OCTS TAB '
EOF PAD TAN
EXP PDL USR

FIX PEEK VAL
FRE PLAY VPEEK
HEX$ _ POINT

INP POS

Figura A2 Fungdes do MSX-BASIC.
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B

REFERENCIAS AD MSX-DOS

A Figura B-1 mostra os comandos do MSX-DOs.

BASIC nomearg

COPY nomearg nomearg2 [V
DATE

DEL nomearg

DIR nomearg /P [W
FORMAT :

MODE /argura

PAUSE

REM texto

REN nomeargi nomearg2
TIME

TYPE nomearg

Figura B-1 Estrutura dos comandos MSX-DOS.
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TABELA ASCII

A Tabela C-1 mostgg os caracteres que correspondem a cada nfimero na seqiiéncia ASCII.
Observe que-alguns dos caracteres graficos sio malformados em uma tela normal: isto decorre
do fato de sua apresentacdo deve ser feita em uma tela de 32 colunas. Caso seja dado o comando:

SCREEN 1

a aparéncia dos caracteres corresponde ao desta tabel# Para a impressdo da maioria dos caracteres,
pode ser utilizado o comando;

PRINT CHR$(n);

onde n corresponde a0 numero do caractere ASCIL. Por exemplo, para imprimir o caractere grego
alfa (ASCII 224), d& o comando:; '

PRINT CHR$(224);

L]

E dificil imprimir os caracteres que tém um valor ASCII entre | e 31. Para tanto, dévemos
primeiro jmprimir o caractere com o valor ASCII de 1 para em seguida imprimir o caractere
desejado com um acréscimo de 64 ao seu valor, E melhor explicado com um exemplo, Para
imprimir outro, que tem um valor ASCII de 3, dé o comando: -

PRINT CHR$(1): CHRS$(3+84);.

Observe que isto € verdade apenas para os caracteres com valores de ASCII entre 1 e 31.

O caractere ASCII de ntimero 0 nada imprime, ¢ 0 caractere ASCII de nimero 255 imprime
0 que porventura esti embaixo do cursor na sua apresentacio na tela.

230
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Tabela C-1 A Tabela ASCIL

Nﬁnﬁem Caractere Nimero " Caractere
I © 24 i
2 & 25 71
3 v 26 &
4 $ 27 _

5 ) 28 X
6 & 29 o
7 | o 30 %
8 . 31 —
G O 32
10 a 33 !
11 o 34 %
12 Q 35 #
13 D 36 $
14 A 37 %
15 It 38 &
16 - 39 /
17 L 0 (
18 i 41 )
19 ~ 42 "
20 |— 43 +
21 —+ 44 ;
22 j 45 E
23 o 46
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Tabela C-1 A Tabela ASCIL. (Cont.)

Nimero
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
37 J
58
39
60
61
62
63
64
65
66
67

68

Caractere

o A w » @

m

Nimero
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
&l
82
&3
84
85
86
87
88
89
90
91

92

Caractere

I O m

X £ < c =5 wv ®-O

.
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Tabela C-1 A Tabela ASCIIL. (Cont.)

Némero Caractere Nimero Caractere
93 ] 116 t
94 " 117 u
95 o 118 v
96 119 W
97 a 120 X
08 b 121 y
- S c | 122 z

100 d 123 {
101 [ 124 i
102 f 125 }
103 g 126 e
104 h 127

105 1 128 L
106 ] 129 i
107 k 130 é
108 1 131 a
109 m 132 1
110 n 133 a
111 3] 134 a
112 p 135 ¢
113 q 136 é
14 r 137 | I}

115 5 138 é
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Tabela C-1 A Tabela ASCIL. (Cont.)

Nimero Caractere Ntmero Caractere
139 T 162 | 6
140 i 163 i
141 1 164 fi
142 A 165 N
143 A 166 a
144 E 167 o
145 x 168 i
146 £ 169 —
147 ) 170 —
148 8 171 s
149 ) 172 Vi
150 i 173 i
151 a 174 <<
152 v 175 e
153 o) 176 A
154 U 177 3
155 ¢ 178 i
156 £ 179 T
157 b4 180 o}
158 Pt 181 )
159 f 182 U
160 i 183 i
161 i iy

184
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Tabela C-1 A Tabela ASCII. (Cont.)

Nimero Caractere ; Namero Caractere
185 i 208 {
186 % 209 x
187 ~ 210 ’1
188 O 211 .
189 Yo 212 3
190 T 213 |
191 § 214 i
192 — 215 5
193 = 216 8
194 B 217 3
195 = 218 n
196 = 219 2
197 B 220 -
198 i 21 3
199 -l 222 B
200 B 223 =
201 ] 24 o
202 i 225 3
203 7 226 r
204 = 227 1
205 v 228 b
206 P 229 o
207 4 20 o
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Tabela C-1 A Tabela ASCIL. (Cont.)

Nimero Caractere Ntmero Caractere
231 ¥ 244 r
232 & 245 J
233 ] 246 =
234 0 247 =~
235 5 248 (@)
236 = 249
237 @ 250 -
238 € 231 N
239 n 252 :
240 = 253 2
241 + 254 B
242 = 255
243 =
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O PADRAO MSX

As tabelas e figuras que seguem s3o de interesse principalmente para os leitores com conhe-
cimento técnico. Cobrem algumas das partes internas do computador MSX.

A Figura D-1 mostra o mapa de meméria do MSX-DOS. A Figura D-2 mostra o mapa de
memoria do MSX-BASIC. A Figura D-3 mostra o mapa de meméria do MSX-DISE BASIC. A
Tabela D-1 mostra posicdes titeis de RAM. A Tabela D-2 mostra rotinas tteis de ROM que nio
exigem parametros. A Tabela D-3 mostra os sinais no barramento do cartucho e seu sentido,

0000
DOS BIOS
0100
Programas
aplicativos
COMMAND.COM
HIMEM (armazenado o =
em FC4A e FC4B) e

FFFF

FiguraD-1 Mapa de meméria MSX-DOS .
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F380

FFFF

MSX-BASIC

Texto
Varidveis
Matrizes

Pilha
Séries
Arquivos

Reservado

Figura D-2 Mapa de memoria MSX-BASIC.

8000

MSX-DISK BASIC

Texto
Varidveis
Matrizes

Pllha
Séries
Arquivos

HIMEM {armazenado
em FC4A e FC4B)

FFFF

Reservado

FiguraD-3 Mapa de meméria MSX-DISK BASIC.
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Tabela D-1 PosigGes tteis da RAM.

Endereco - Contetdo
F380 Rotina de leitura do conector primério
F385 Rotina de escrita no conector primétio
F39A Endereco do USRO
F39C Endereco de USR1...
F3AC . Enderego de USR9
F3B0 ' Comprimento da linha
F3B3 Modo 0, tabela de nome
F3B5 Modo 0, tabela de cor
F3B7 Modo 0, padrdo de caractere
F3B9 Modo 0, tabela de atributo
F3BB Modo 0, tabela de sprite
F3BD Modo 1, tabela de nome
F3BF Modo 1, tabela de cor
F3C1 Modo 1, padrio de caractere
F3C3 Modo 1, tabela de atributo
F3Cs5 - Modo 1, tabela de sprite
F3C7 Modo 2, tabela de nome

- F3C9 Modo 2, tabela de cor
F3CB Modo 2, padrao de caractere
F3CD Modo 2, tabela de atributo
F3CF Modo 2, tabela de sprite
F3Dl1 Modo 3, tabela de nome
F3D3 Modo 3, tabela de cor
F3D35 Modo 3, padrio de caractere
F3D7 Modo 3, tabela de atributo
F3D9 Medo 3, tabela de sprite
F3DB Clic de tecla
F3DC Posigdo do cursor Y
F3DD Posi¢do do cursor X
F3DE Teclas de funcdo da tela
F3E9 Cor de frente
F3EA Cor de fundo
F3EB Cor de borda
F3F6 Tecla de temporizagdo de varredura
F3F8 Endereco do buffer de saida do teclado
F3FA ~ Endereco do buffer de entrada do teclado
F414 Numero de erro '

" F416 “Flag” de safda para impressora
F417 “Flag” da impressora MSX '
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Endereco

F418
F55E
Fo663
F672
Fe676
F6A3
F6AA
F6AB
F6B3
Fé6B5
F6B9
F6BB
FeCo
Fé6C2
F6C4
F6Cé
FoC8
FeCA
F6CB
F6E5
F7BA
FiC4
F922
F924
F926
F928

F931
Fo3B
F975
FI9F5
FA7S
FC4A
FCA8
FCA9
FCAA
FCAB
FCAF
FCB3
FCBS

Tabela D-1 Posicdes Giteis da RAM. (Cont.)

Funcgo

“Flag” para impressao

Buffer de entrada do teclado

Tipo de varidvel atual

Topo da mem6ria

Topo do espago de string

Apontador de DATA

“Flag” para o modo interno de AUTO
Ntmero de linha atual de AUTO
Namero da linha com erro

Nimero atual da linha

Nimero de linha do ON ERROR GO TO
“Flag” de ON ERROR GOTO
Préxima declaragdo

Topo da drea de varidvel

Topo da tabela de matriz

Fim de armazenamento

Topo do armazenamento de DATA
Tipo de varidve] iniciando com “A”
Tipo de varidvel iniciando com “B” ...
Tipo de varidvel iniciando com “Z”
Nimero de fung¢Ges utilitirias em uso

- “Flag” TRON/TROFF

Base da tabela de nome atual

Base da tabela de caractere atual

Base da tabela de padrdo-de-sprite atual

Base da tabela de atributo atual

Razdo de aspecto para o ltimo CIRCLE (2 bytes)
Nimero de pontos no dltimo CIRCLE (2 bytes)
Fila musical voz 1

Fila musical voz 2

Fila musical voz 3

Posi¢io mais alta de memoéria disponivel

“Flag” para modo de inser¢so

“Flag” para apresentacdo do cursor

Estilo do cursor

Status principal

Modo atual de tela

Posicio X do cursor grifico

Posigdo Y do cursor grifico
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Tabela D-2 Rotinas da ROM sem parametros.

Endereco Funcio

003B Inicializar todos os dispositivos

003E Inicializar todas as teclas de fun¢ao
0041 Desativar mostrador de tela

0044 Ativar mostrador de tela

005F Altera cor de tela baseado nos valores RAM
0066 Execute as fungdes NMI

0069 Inicializar todo os sprites

006C Inicializar tela para modo 0

006F Inicializar tela para modo 1

0072 Inicializar tela para modo 2

0075 Inicializar tela para modo 3

0078 Colocar a tela em modo 0

007B Colocar a tela em modo 1

007E Colocar a tela em modo 2

0081 Colocar a tela em modo 3

008A Retorna ao tamanho atual de sprite
0090 Inicializa som

0099 Inicia a tarefa de fundo para PLAY
009F Espera a digitagdo de caractere

00AS8 Retorna status da impressora

00AE Aceita linha do teclado

00B4 Imprime “?" ¢ depois aceita a linha do teclado
00BA Verifica o status da tecla SHIFT +STQOP
00C0 Mesmo que BEEP (MSX-BASIC)

00C3 Limpa tela '

00CC Elimina a apresentagio da tecla de fungao
00CF Apresenta teclas de fungio

00D2 V4 ao proximo modo

00FC . Mova uma reticula para a direita

00FF Mova uma reticula para a esquerda
0102 Mova uma reticula para cima

0108 Mova uma reticula para baixo
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Tabela D-3  Sinais no “bus” do cartucho.

Nome E/S Descrigio

Cs1 S Sele¢cao do RAM 4000-7FFF
CS2 S Sele¢do do ROM 8000-FFFF
CS12 S Sele¢do do ROM 4000-BFFF
SLTSL S Selegdo de dispositivo
res Reservado
RFSH S Refrescamento
WAIT E Aguardando CPU
INT E Sinal de interrupggdo
M1 S - Tomar o sinal de ciclo da CPU
BUSDIR E Diregdao do bus de dados
IORQ S Selicitagao de E/S
MERQ , 3 Solicitacdo de meméria
WR S Escrever
RD S Ler
RESET S Reposigdo do sistema
res ~ Reservado -
Ag S Bus de enderego
- AlS S 2
All S =
"Al0 S *
A7 S ad
Ab S =
Al2 S Ee
A8 S o
Al4d S v
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Pino

26
27
28
29
30
31

32 °

33
34
35
36
737
38
39
40
41
42
43

45 -

46
47
48
49
50

Tabela D-3  Sinais no “bus” do cartucho. (Cont.)

Nome

Al3
Al
AO
A3
A2
A5
A4
D1

- DO

D3

D2

D5

D4

D7

D6
GND
CLOCK
GND
SW1
+5V
SW2
+5V
+12V
SOUNDIN
-12V

E/S

LwmAhnWL

EfS

EfS
E/S
EfS
E/S

EfS

E/S
E/S

S

E

s
Descricdo

»

”

-

Er

»

b

Bus de dados

7
k]
kbl
ki1
ki g
»

bl

Terra

Clock da CPU (3.58 MHz)

Terra '

Detector de inser¢o de cartucho
Alimentacdo '
Detector de inser¢do de cartucho
Alimentagdo

Alimentagdo

Entrada de som

Alimentagio




APENDICE

E

APRESENTAGCAO DO TECLADO

As figuras abaixo mostram os teclados quando sio pressionadas as teclas RGRAPH e
LGRAPH. Na Figura E-1 temos o teclado para a tecla RGRAPH. A Figura E-2 mostra o teclado

para as teclas RGRAPH e SHIFT. A Figura E-3 mostra o teclado para a tecla LGRAPH. A
Figura E4 mostra o teclado para as teclas LGRAPH e SHIFT.

ESCl f |t la el ¥ lalslalelatel s BS
TAB| a | -] i | & | a | ¢ ij]o|a]e|a

CTRL & e fv ) u|a|a|T |5 |da|ij|a J
SHIFT | a | e | iflofa|a|lw|a|aloe SHIFT

Figura E-1 Teclado para a tecla RGRAPH.



Apresentagdo do teclado

245

ESC] i 1 |w i £1 % Freis _ BS
TAB E | & | 0
CTRL | & U|A|£|T]6|0]Dg] < QJ
SHIFT N A i SHIFT
Figura E-2 Teclado para as teclas RGRAPH e SHIFT,
lesc| v [w ]| %] |v]=|e]o|l—]:c]\]8s
TAB [N\ CIir TN |=msl|le]| J
CTRL [ = |pe || F|H[ |1 [H M |e|4]-
SHIFT | X | |L Ll dlagl=]=]/ SHIFT
Figura E-3 Teclado para a tecla LGRAPH,
ESC 2 | ) BiE|+|{=|]|]ss
TAB |7/ al— — | |m|" || e]|r J
CTRL | B [ X |™| oft[u [H|H|N]0]|¥]~
SHIFT |o|e] - | & "lelx]>] + SHIFT

Figuma E-4 Teclado para as teclas LGRAPH e SHIFT,
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K

PORTA DE ENTRADA E SAIDA*

FF
F8

F7
Fo
EO

D8

Do
Co

B8
B4

BO
AR
AQ
98

90
88

80

00

bl e e e e o E e e i e —

* Preparado por: Oscar Burd e Luiz Sérgio Young
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A >, (v. Indicador p. 175-176) Comando BLOAD, 167
Acionador asssumido, 176-178 Comando BSAVE, 167
mudando acionadores, 177 Comando CALL, 164
Acionadores de disco, 24 Comando CALL FORMAT, 47, 160
Alteracao de programa, 74-75 Comando CIRCLE, 106-110
. Argumento Step, 101 Comando COLOR, 97
Argumentos ' Comando COPY, 206-209
definicdo, 35 copiando arquivos com, 180
Armazenamento ein cassete, 23 duplicando com, 180-181
Arquivo AUTOEXEC.BAT, 175-194 . Comando DATA, 158-159
Arquivos, Comando DATE, 217-218
abrindo, 136-137 ' Comando DEL, 202
acesso aleatdrio, 139-143 Comando DELETE, 74
" comandos de manutencdo, 35-36 Comando DIR, 176, 213-216
criando, 182 Comando DRAW, 112
fechando, 136-137 Comando END, 55,136
gravando para, 138-139 Comando ERASE, 202-204
lendo de 137-138 Comando FIELD, 141
lote, 188-195 Comando FOR, 76-78
nomeando, 183-184 Comando FOR QUTPUT, 136
Arguivos-em-lote Comando FORMAT, 216-217
argumentos internos, 196-197 duplicando com, 180-181
comandos, 220-222 . ~ preparando disco com, 180
com comandos M3X-DOS, 188-194 Comando GOSUB, 78
nomenclatura em, 190 Comando GOTO, 54
processamento, 194-195 : Comando [F THEN, 54, 72-74
Caracteres ASCII, 230-236 Comando IF THEN ELSE, 72
Caracteres-chave, 185-187 Comando INKEY §, 83-84
(Caracteres iniciais Comando INPUT, 81-83
numericos, 88 Comando KEY, 162
texto, 88 Comando KEY LIST, 162
Cartucho, como utilizd-lo, 31 Comando LET, 52
Comando BASIC, 222 Comando LINE INPUT, 54, 83
Comando BEEP, 124 Comando LIST, 4546
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Comando LIAST, 46
Comando LOCATE do MSX-BASIC, 100
Comando MID §, 67
Comando MODE, 220
Comando NEW, 48
Comando NEXT, 76-78
Comando ON ERROR GOTO, 150
Comando ON GOSUB, 7980
Comando ON GOTO, 79-80
Comando ON STOP GOSUB, 154
Comando PAINT, 110-112
Comando PAUSE, 220-221
Comando PLAY, 124-128, 132
Comando PRESET, 103
Comando PRINT, 53, 85
utilizando toda tela com, 93-94
Comando PRINT USING, 92
Comando PSET, 101
Comando PUT SPRITE, 119
Comando READ, 158-159
Comando REM, 53
Comando RENAME, 202-206
Comando RENUM, 75
Comando RESTORE, 159
Comando RESUME, 150
Comando RETURN, 78-79
Comando RND, 67
Comando RUN, 45
Comando SAVE, 48
Comando SCREEN, 99-161
Comando SOUND, 128-132
Comando STOP, 152
Comando STOP OFF, 154
Comando STOP ON, 154
Comando STOP STOP, 154
Comando TIME, 218-219
Comando TYPE, 211-213
Comando WIDTH, 161
Comando YOQUN, 55
Comandos
argumentos
como ler, 199-201
definicio, 44
especiais, 84
manutencio de arquivo, 202-211
MSX-BASIC (Figura A-2), 225-228
MSX-DOS (Figura B-1), 229
parando, 201
utilizagSes comuns de, 198-199, 202
utilizando neme de dispositivos em, 188-194
Comandos de formacdo, 12
Computador MSX
comunicando com, 37-38
descricdo do teclado, 4

disposi¢io do teclado, 244-245
integrados internos, 6
Computadores, aprendendo sobre, 20-21
Constantes, tipo de, 57
C6pias de disco de sistema, 180-181
Cuidado com o sisterna, 31-32
Declaragio AUTO, 149-150
Defini¢do do sistema operacional, 5
Disco de sistema, cépias de, 180-181
Discos
como operam, 24
defini¢do, 24
duplicacio, 180-181
organizando os, 160
Dispositivos, 116-117
Disquetes,
definicdo, 24
protecio contra gravacdo, 181-182
tamanhos comuns, 24
Domeésticas, programas de financas, 19-20
Entrada/Saida (E/S), 143
Expansor de cartucho, 22
Fungdo INPUTS, 83
Fungio LEFT$, 87
Fun¢do PEEK, 144
Fungio SPC, 86
Funcio TAB, 86
Funcges, 62-67
definicdo, 62, 164
MSX-BASIC (Figura A-2), 228
Hardware,
defini¢do, 3-5
expansio, 22
r11';1;_11'essat:lr.as, 26
Imprimindo (ImpressZo)
avangado, 87-92
simples, 85-87
Linguagem assembler
execugdo direta de entrada ¢ sajdas com, 147
relacionamente com MSX-BASIC, 144
LOCATE, comando do MSX-BASIC, 99
Manipulacio de video, 166-167
Manipuladores, 24-26 ;
simulando com teclas de cursor (joysticks),133-136
Matrizes, 61-62
Memoria apenas de leitura (ROM), 6
Memdria de acesso aleatdrio (RAM), 6
acessando, 144, 146
adicional, 23
quantidade necessdria para processar MSX-DOS, 7
Mensagens de erro, 38, 42
em MSX-BASIC, 154-157
Memoria, limpando, 165
Modem, 14



Indice analitico 249

MSX-BASIC Programas de games, 9-10
aritmética do, 68-71 fliperama, 9
capacidade, 21 pensar, 10
corrigindo erros de digitagio em, 4344, 4951 0 que esperar de, 9
iniciando, 40-41 Programas em linguagem assembler
inserindo comandos em, 41-42 beneficio de, 144
linguagem assembler Z80, relacio com, 144 processamento, 146-147
mensagem de erro em, 154-157 Programas de planilhas eletrénicas, 15-17
Tcgras para, 49-51 Programas de processamento de palavras
testri¢hes para entrar, 51-53 critério para‘escolha, 12-14
sistemas de numeracio em, 62 definicio, 10-11
sub-rotinas baseadas no tempo em, 163 diferencas entre, 11
vantagens, 36 Programa de verificacfio de escrita, 13-14
MSX-DOS Programas grdficos, 97-115
arquivosem-lote em, 173 cores, 9799
comandos externos em, 173 desenhando, 112-115
comandos internos em, 173 e o computador MSX, 96-97
descricdao, 171-172 modo, 4, 98
micializando, 174-175 pintando, 110-112
processando comandes em, 172-173 tragando circulos e curvas, 106-110
Periféricos tragando linhas e quadrados, 103-106
controle de aplicagio doméstica, 27 tracando pontos, 100-103
dispositivos sonoros, 26 Programando
graficos, 27 defini¢ao, 36-37
1obds, 28 descrigdo, 36-37
Programa erro em, 150-154
armazenando, 48 escrevendo, 38-39
carregando, 48 RAM (veja memdria de acesso aleatorio)
entrando, 44 ROM (veja memoria apenas de leitura)
iniciando, 29-31 Séries, 56
misturando, 165 como manipular, 71
organizando, 54-55 Sistema, cuidado com, 31-32
parando, 80 Sistema musical do MSX
pausa, 80 caracteristicas, 123
processando, 4546 tocando, 124-127
ramificando, 54-53 Sistemas de gerenciamento de banco de dados
salvando, 48 (DBMS), 1719
Programa aplicativo Sprites, 117-122
auto-aprendizado, 20 Software
financas domeésticas, 19-20 definicdo, 5-6
gerenciamento de banco de dados, 17 dicas para comprar, 8
grdficos, 96-115 Teclas de funcdo, 161-163
jogos, 9-10 Telecomunicaces, 14-15
planilhas eletrnicas, 15-17 Texto, entrando, 115-117
processamento de palavras, 10-14 Varidveis
verificagdo de gravagdo, 12-14 alterando valores de, 164
Programas de comunicagdo, 14-15 defini¢do, 56
Programas de finangas domésticas, 19-20 tipos, 57
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